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Resumen

La siguiente investigacion ha explorado el desarrollo de las interacciones en la
plataforma de emisiones en vivo Twitch.tv del streamer 666DollarBurger durante el
transcurso de una emision en vivo en la categoria Just Chatting o Conversando. Se
han considerado bases tedricas que permite conocer sobre nuestro fenémeno, por
ello, se revisaron los conceptos de la sociedad red o sociedad de la informacion
ligadas a la interaccion y los diversos mecanismos que usa Twitch para crear

interactividad entre audiencia y streamer.

El estudio tiene un enfoque cualitativo con método hermenéutico, aplicando la
observacion. Los resultados de esta investigacion fueron que, las audiencias o
espectadores interaccionan entre si y a su vez con el streamer mediante las
herramientas tecnoldgicas que brinda la plataforma. Por otro lado, existen diversas
formas para crear interaccion que pueden ir partir de métodos monetarios hasta
métodos sociales donde frecuentemente streamer y espectadores crean una

relacion en internet.

Palabras clave: Twitch, interaccion, streamer, herramientas tecnoldgicas,

plataformas streaming.
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Abstract

The following investigation has explored the development of the interactions on the
Twitch.tv live broadcast platform of the streamer 666DollarBurger during the course
of a live broadcast in the Just Chatting or Conversing category. Theoretical bases
have been considered that allow us to know about our phenomenon, therefore, the
concepts of the network society or information society linked to interaction and the
various mechanisms that Twitch uses to create interactivity between audience and

streamer were reviewed.

The study has a qualitative approach with a hermeneutic method, applying
observation. The results of this investigation were that audiences or viewers interact
with each other and in turn with the streamer through the technological tools
provided by the platform. On the other hand, there are various ways to create
interaction that can range from monetary methods to social methods where

streamers and viewers frequently create a relationship on the internet.

Keywords: Twitch, interaction, streamer, technological tools, streaming platforms.
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|. INTRODUCCION

La revolucion digital ha transformado la forma en que las personas interactian y se
comunican, gracias a los avances tecnologicos y herramientas en linea. Esto ha
dado lugar a nuevos espacios digitales que se han integrado en la vida cotidiana
de las personas. Durante los ultimos afios, el traspaso hacia el mundo digital ha
sido especialmente evidente debido a un mayor uso de herramientas en linea para

conectarse y comunicarse.

International Telecommunication Union (ITU) (2021) menciona un incremento de
usuarios de internet a nivel mundial de 5300 millones en el afio 2023 a comparacion
de los 4200 millones que habia en el afio 2019. Esto es una diferencia de 1100

millones en estos ultimos 4 afios (s.p).

El confinamiento ha generado un impacto significativo en multiples aspectos en la
vida. El rapido crecimiento de la demanda de servicios digitales para trabajo,
comunicacién, educacién y comunicacion en los ultimos afios fueron impulsadas

por la necesidad de reducir el contagio a nivel mundial.

A nivel nacional, se ha observado un crecimiento notable en la demanda de
servicios digitales, lo que ha impulsado el aumento repentino de varias plataformas
siendo Twitch una de las primeras en el Perd. Segun el informe del Internet Media
Services (2022), el uso de Twitch.tv en Perl ha experimentado un impresionante
aumento del 72% en comparacion con el afio 2020. Ademas, a nivel de
Latinoamérica Sur, se ha registrado un aumento del 44% en el uso de esta
plataforma. En particular, los peruanos han dedicado un 161% mas de su tiempo al

uso de Twitch en comparacién con el afio anterior.

La creciente popularidad de Twitch en Peru es un reflejo de la importancia cada vez
mayor que tienen las plataformas digitales en la vida cotidiana de las personas,

como medios de entretenimiento, conexion social e interaccion.

Al mismo tiempo que esta plataforma presentaba un crecimiento significativo
podemos encontrar grandes hitos que ha creado Twitch hasta ahora. Un claro
ejemplo que podemos encontrar, es el record realizado por TheGrefg en la

plataforma mencionada.



Salva (2021) menciona que el streamer consiguio alrededor de 2.4 millones de
espectadores en uno de sus directos realizados, todo ello, para revelar un
cosmético inspirado en él, dentro del famoso juego Fortnite. TheGrefg
anteriormente habia superado los 700 mil espectadores simultaneos convirtiéndolo

en uno de los mayores directos en el afio 2021 (s.p).

Este hito fue uno de los mas grandes a nivel de habla hispana, ya que, con ello
podemos recalcar la relevancia que va tomando esta plataforma sobre otros medios

como lo pueden ser la television o la radio (en cuestion de audiencia e interaccion).

Otro acontecimiento importante en la plataforma Twitch fue “Twitch Plays Pokémon”
y segun Nacion Gamer (2021) habla de este evento dentro de Twitch.tv que marcé
historia en la plataforma. Miles de jugadores controlaron una sola partida del
famoso juego Pokémon Red/Blue a través del chat mediante comandos y este
experimento logré un total de 80 mil espectadores con un promedio de 8 mil

participantes que controlaron el videojuego y el progreso del directo (s.p).

Este acontecimiento fue significativo, ya que, demostré como miles de jugadores
podian completar un videojuego al mismo tiempo, algo que nunca se habia
considerado posible. El evento fue un ejemplo de cooperacion, desarrollo e
interaccion masiva, y gener6 muchos fendmenos interesantes que pueden ser

estudiados por diversas ramas de las ciencias sociales y psicologicas.

Con el alcance mundial de Internet y las redes sociales podemos encontrar que
cada vez mas usuarios usan la web para su vida diaria creando nuevos paradigmas
que son de importancia para ser estudiados. Twitch es “la plataforma rey” en el
ambito del entretenimiento en vivo y a ello fue necesario estudiar la interaccion que

ocurre en la misma.

Investigar la interaccion en Twitch.tv fue relevante debido a su creciente
popularidad como plataforma para conectarse y consumir contenido en linea. A
pesar de su amplia adopcién, hay poca investigacion que estudie la interaccion en
esta plataforma y las bases tedricas que existen sobre la misma son escasas. Por
ello, es necesario profundizar sobre este tema y comprender como se manifiesta

esta interaccién durante una emision.



La pregunta general de esta investigacion fue ¢ Como se manifiesta la interaccion
en la plataforma Twitch.tv durante el desarrollo de una transmision en la categoria

Conversando del streamer 666DollarBurger 20237?.

A su vez, las preguntas especificas fueron ¢(Como se presenta el chat en la
plataforma de directos Twitch.tv en la categoria Conversando del streamer
666DollarBurger 2023?, ¢ Como se presentan las donaciones en la plataforma de
directos Twitch.tv en la categoria Conversando del streamer 666DollarBurger
20237, ¢Como se presentan los puntos de canal en la plataforma de directos
Twitch.tv en la categoria Conversando del streamer 666DollarBurger 20232,
¢,Como se presentan los emotes en la plataforma de directos Twitch.tv en la
categoria Conversando del streamer 666DollarBurger 20237?, ¢ Como se presentan
los bots y comandos de canal en la plataforma de directos Twitch.tv en la categoria
Conversando del streamer 666DollarBurger 20237, (COomo se presentan las
criticas, reflexiones y analisis en la plataforma de directos Twitch.tv en la categoria
Conversando del streamer 666DollarBurger 2023? y ¢COmo se presenta la
socializacion en la plataforma de directos Twitch.tv en la categoria Conversando
del streamer 666DollarBurger 20237.

El objetivo general de esta investigacion fue explicar la interaccion en la plataforma
Twitch.tv durante el desarrollo de una transmisién en la categoria Conversando del

streamer 666DollarBurger 2023.

También, los objetivos especificos fueron explicar el chat en la plataforma de
directos Twitch.tv en la categoria Conversando del streamer 666DollarBurger 2023,
explicar las donaciones en la plataforma de directos Twitch.tv en la categoria
Conversando del streamer 666DollarBurger 2023, explicar los puntos de canal en
la plataforma de directos Twitch.tv en la categoria Conversando del streamer
666DollarBurger 2023, explicar los bots y los comandos del canal en la plataforma
de directos Twitch.tv en la categoria Conversando del streamer 666DollarBurger
2023, explicar los emotes en la plataforma de directos Twitch.tv en la categoria
Conversando del streamer 666DollarBurger 2023, explicar los bots y comandos de
canal en la plataforma de directos Twitch.tv en la categoria Conversando del
streamer 666DollarBurger 2023, explicar las criticas, reflexiones y andlisis en la

plataforma de directos Twitch.tv en la categoria Conversando del streamer



666DollarBurger 2023 y explicar la socializacién en la plataforma de directos

Twitch.tv en la categoria Conversando del streamer 666DollarBurger 2023.

El supuesto general de investigacion fue que las criticas, reflexiones y analisis se
manifiesta entre streamer a espectadores. Los streamers comparten andlisis,

criticas y reflexiones sobre los temas abordados en la emision.

A su vez, los supuestos especificos de investigacion fueron que los analisis son
realizados por el streamer sobre un videojuego 0 un suceso que esta
manifestdndose en la emision. Por otro lado, las criticas se manifiestan por el
streamer que presenta una postura de un tema especifico sobre un analisis
realizado previamente y las reflexiones se presentan cuando los streamers

sintetizan toda la informacién y llegan a una conclusion de un tema en especifico.



Il. MARCO TEORICO

Respecto a nuestra investigacion se encontré 4 antecedentes internacionales y 2

nacionales. En los antecedentes internacionales tenemos los siguientes autores.

Dahik (2021), en su tesis buscd demostrar como se desarrollan las nuevas formas
de interaccidn en la categoria de videojuegos FIFA de la plataforma Twitch entre
streamers — audiencia. Ademas, en la misma investigacién buscaba demostrar
como el performance contribuye en el proceso de interacciéon. El enfoque de esta
investigacion fue cualitativo y las técnicas empleadas fueron le observacion y los

grupos focales.

Respecto a los comandos del canal, cada canal cuenta con los suyos y estos van
cambiando con el paso del tiempo. El streamer EICesarOne mostraba el comando
jsorteo que promocionaba en sus transmisiones y otros comandos como jFIFA22,
iTRADEO vy jPS5 fueron tomando notoriedad cuando salia al mercado la nueva

edicién del videojuego FIFA 22.

El segundo streamer llamado Chingre usaba los comandos personalizados para
otro tipo de situaciones, por ejemplo, un usuario suscrito al canal podia usar el
comando “jbeneficios” y conocer los beneficios que conseguia por estar suscrito.
También, se han evidenciado otros comandos como jbetway y jcabifyeocup, de los
cuales eran auspiciantes, jid para conocer el username del usuario en PlayStation

y jsorteo para ocasiones donde se realizaban sorteos de algun videojuego.

Los comentarios en stream son variados y estos fueron desde una respuesta al
streamer sobre una pregunta que el mismo ha hecho o comentarios entre otros
usuarios que se encuentran en el directo, aunque el tltimo no se da con frecuencia.
El streamer Chingre no pudo observar los mensajes del chat por ser masivos y este
mismo tiene una opcién para escuchar al chat mediante las donaciones de bits,
donde una voz robdtica lee lo que el donador dice y el mismo puede responder lo

gue le ha dicho o preguntado.

Por otro lado, el streamer ElCesarOne intentaba leer todos los mensajes que le
escribian al chat, tomaba importancia a los mensajes que le iban dirigidos a su

persona y trataba de responder a cada uno de ellos. Y de igual manera este mismo



mantenia un sistema de donaciones por bits donde una voz robética leia lo que el

usuario donador decia.

Moreira (2021) en su trabajo de investigacion tuvo como objetivo explorar el
desarrollo de las interacciones entre los streamers y sus comunidades al interior de
la plataforma Twitch. Fue un estudio de disefio cualitativo del tipo exploratorio, la

poblacion analizada fueron dos streamers con presencia en la plataforma.

Los instrumentos empleados fueron la realizacion de fichas de observacion
enfocadas a las transmisiones de dos streamers, 4 fichas para el streamer nacional
y los 4 restantes para el streamer internacional. Los hallazgos de esta investigacion

fueron los siguientes.

Primero, el streamer internacional Flexz hablaba de tecnologia con su audiencia,
en algunas ocasiones este mismo empleaba palabras altisonantes en un contexto
sobre el tema mencionado. Ademas, en estas conversaciones hablaban sobre tips
y opiniones de videojuegos. Segundo, la streamer nacional Arianna hablaba con su
chat respecto a diversos temas. Estos iban desde chismes, preguntas sobre su vida

y opiniones de los comentarios de sus seguidores.

Tercero, en el grupo focal se evidencio que el streamer Flexz mantiene un dialogo
constante e interactivo con sus seguidores a razon de recibir — responder preguntas
y viceversa. En cambio, la streamer nacional presenta comentarios mas

personalizados como si se trataran de amigos.

Cuarto, en el grupo focal se encontré que los puntos de canal son canjeados por
recompensas personalizadas que van desde hacer bailes por determinados puntos
0 hacer retos tras recaudar determinada cantidad. Quinto, en el grupo focal se
evidencio que los streamers pueden quedarse atascados en alguna parte de un
videojuego y la comunidad puede transmitir consejos para que el streamer pueda

resolverlo sin problemas.

Séptimo, en el grupo focal se hablo6 sobre las dinamicas o tematicas que realizan el
streamer y estos mantienen interaccion con estrategias como sorteos o mantienen

la comunicacion por Discord.



Por otro lado, lllingworth (2021) tuvo como objetivo de investigacion el explorar
como se desarrollan las interacciones entre streamers y comunidades dentro de la
plataforma Twitch en la categoria Just Chatting de contenido deportivo. Fue un
estudio cualitativo del tipo exploratorio y descriptivo visual. La poblacion fueron dos
streamers de habla hispana, uno a nivel local y otro a nivel internacional que se

encuentren en la plataforma Twitch.

Los instrumentos empleados fueron guias de observacion y realizacion de focus
group para poder analizar diferentes aspectos de interaccion en la plataforma vy el
performance. Los principales hallazgos de esta investigacion fueron los siguientes.

Respecto al streamer AdriContreras4, este mismo usa encuestas por transmision
mediante comandos con preguntas sobre el partido que estd comentando y asi
obtiene una respuesta de sus seguidores y posteriormente analiza el porqué de la
respuesta. En cambio, el streamer CarlosXArguello no maneja comandos de canal

personalizados, tanto por el tiempo en la plataforma y la cantidad de seguidores.

El streamer internacional Adricontesta4, demostré tener opciones de emoticones
personalizados y elementos que son usados en la transmisién que van acorde al
futbol, como lo son los stickers personalizados sobre futbol. En cambio, el streamer
nacional CarlosXArguello no tiene estas opciones y usa las opciones de emotes
existentes en Twitch.tv. Estos son relacionados al ambiente deportivo como los

balones de futbol, medallas, trofeos y banderas de paises.

Adicionalmente, Vélez (2021) tuvo como objetivo explorar como se desarrollaron
las interacciones entre los streamers y sus comunidades al interior de la plataforma
Twitch.tv. Esta investigacion fue de enfoque cualitativo exploratorio y aplicé el
método de etnografia digital. Las técnicas y herramientas empleadas fueron la
observacion participante mediante fichas de observacion y la realizacion de un

focus group.

Los comentarios de los seguidores durante el inicio del directo son referidos hacia
el streamer. Estos mensajes son “ya era hora de que aparezca” o “Finalmente te
conectaste”. Durante esos minutos se pueden leer las interacciones a mensajes por

parte de su comunidad.



La mayoria de usuarios interactian mediante el chat por stickers o emoticones que
ofrece la plataforma Twitch. Por otra parte, una cantidad mas limitada enviaba

stickers de seguidores personalizados con el rostro del streamer.

Antes de terminar la emisién el streamer consulta a su comunidad sobre el tema de
la proxima transmision, lo que el chat contesta diferentes respuestas y produce

interacciones en la sala del chat.

Por otro lado, este streamer suele responder a la gran mayoria de preguntas que
dejan sus suscriptores, esto genera una dinamica de pregunta y respuesta durante
las transmisiones y en varias ocasiones el mismo pausaba lo que hacia para poder

extenderse en sus respuestas.

También, el focus group menciono que los puntos de canal permiten obtener
recompensas que se traducen en elementos audiovisuales como stickers, sonidos

y otras acciones que se pueden enviar en el chat.

Nuestro primer antecedente nacional fue de Sanchez (2021) que analizd las
comunidades digitales de la plataforma Twitch.tv y la forma de interaccién en tiempo
real que hay con el contenido que se transmite. El estudio fue de caracter cualitativo
no experimental del tipo transversal y etnografico. Ademas, se usaron guias de

observacién y entrevistas.

Los hallazgos de este trabajo fueron que Twitch.tv es una plataforma que brinda
entretenimiento con un valor agregado entre streamer y usuario. La investigacion
evidencié mediante entrevistas y observaciones que las interacciones se dan

mediante los fandoms o grupos que siguen al streamer.

Asimismo, los emotes en Twitch son los emojis exclusivos de la plataforma que a
comparacioén de los emojis convencionales pueden ser globales y personalizados y
contienen una historia detras. Son una pieza importante en la interaccion de cada
comunidad con el stream y no solo expresa un significado, sino implica una carga

cultura.

Adicionalmente, los mensajes con donaciones 0 bits afiaden pertenencia de
comunidad. Estos textos aparecen en pantalla y el streamer puede decodificar si el

mensaje enviado contiene una broma, apodos y otros nombres de streamers.



Del mismo modo, los streamers pueden desarrollar relaciones con sus usuarios
mediante redes sociales realizando actividades diversas como retos, reacciones y

oftras.

Nuestro segundo antecedente nacional fue de Crousillat (2021) y realiz6 una
investigacién cualitativa aplicada. La investigacion estuvo basada en la etnografia,
aplicando la recoleccion de datos mediante la observacién a dos streamers de la
plataforma. El objetivo de la investigacion fue validar si Twitch es el siguiente paso
para la evolucion de los medios digitales mediante el analisis de diversas

directrices.

Los resultados de esta investigacion arrojaron resultados respecto a las teméaticas
gue realiza el streamer Ibai. Esta temética o actividad invita a los participantes a
comentar de temas personales, amorosos, bromas y otros mediante el uso de la

plataforma Discord,

Por otro lado, se evidencio otra actividad donde el streamer entregaria 300 dolares
si lograba reirse mediante los contenidos que sus seguidores le enviaban. Se
observé la participacion de su audiencia en la plataforma Discord y los usuarios

enviaron diversos videos para lograr hacer reir al streamer Ibai.

También, se encontraron resultados sobre el segundo streamer analizado y se hallé
gue durante la transmision hubo consejos por parte del streamer a su comunidad
sobre los videojuegos, en este caso, guias para jugar el videojuego League of

Legends.

A su vez, el segundo streamer analizado durante las interacciones con su audiencia
logr6 dar consejos a dos miembros de la emision, estos mismos necesitaban

palabras de aliento y consejos sobre temas amorosos.



La presente investigacion, partié de la “Teoria de los usos y gratificaciones (TUG
[en ingles])”. Esta idea nace en los afios 70 por Katz, Blumber y Gurevitch en su

articulo “Usos y gratificaciones de la comunicacién de masas”.

Garcia (2015), explica que la TUG intenta determinar el grado en que la audiencia
selecciona los contenidos mediéticos, la intensidad con la que se expone a ellos y
la motivacién que predomina al usar un medio de comunicacion. La teoria establece
3 premisas basicas, la primera establece que el publico es activo y participa en el
consumo de medios. La segunda premisa establece que el publico busca satisfacer
necesidades de interrelacion social e informacion util. La tercera premisa se refiere
a los medios, estos compiten con otras fuentes de satisfaccidn de necesidades
(p.199-200).

Por otro lado, Katz, Blumber y Gurevitch (1973) mencionan que la TUG plantea 4
premisas. La primera premisa, se refiere a la audiencia y esta es considerada como
publico activo. Este consume medios en base a sus necesidades impulsadas por el
contexto que se encuentre o por las emociones del mismo y ocasiona la busqueda
de gratificacién en los medios. La segunda premisa, se refiere a la eleccion del
sujeto sobre el proceso de comunicacidon que desea usar de acuerdo a sus
necesidades. La tercera premisa, habla sobre los medios de comunicacion masiva
y estos se encuentran en una batalla interminable con otras fuentes de gratificacion
para recibir atencion del publico. La cuarta premisa, habla del publico y ellos tienen
el poder sobre los medios para recibir qué tipo de contenido desean y van

moldeandolos hasta conseguir gratificacion o cumplir sus necesidades (p.510-511).

Para entender la base de esta teoria debemos establecer la existencia de 4
premisas. Primero, las personas buscan y seleccionan los mensajes o contenidos.
Esta premisa, explica que los medios no toman de manera general al publico y los

empieza a fragmentar. Se convierten en una audiencia activa.

Segundo, el espectador decide por su cuenta lo que desea consumir, esto en base
a los intereses, valores o necesidades. En otras palabras, los espectadores buscan

activamente del contenido que lo satisfaga.

Tercero, los medios compiten con otras fuentes y entre si para atraer atencion. Esto

lo hacen intentando satisfacer las necesidades del publico.

10



Cuarto, el publico moldea a los medios respecto a las satisfacciones que desea
adquirir. En otras palabras, el publico consume lo que desea consumir y los medios

solo son los transmisores del producto.

Entonces, podemos entender que la TUG plantea 4 premisas importantes y estas
mismas estan relacionadas al publico y el poder del mismo que ejercen con los

medios.

Respecto a las gratificaciones de la TUG McQuail y Windahl (1997) clasificaron a
las mismas de la siguiente manera. Diversion: relacionada a escapar de la rutina y
olvidarse de los problemas que rodea al individuo. Relaciones interpersonales:
orientadas a la interaccién social, al relacionamiento y/o blusqueda de nuevas
amistades. Identidad personal o psicologia individual: la exploracion de su realidad
y reforzamiento de sus valores. Vigilancia del entorno: el conocer de informacién

para ofrecer ayuda a las personas que lo necesiten. (p.165-166).

Para entender las gratificaciones de esta teoria debemos entender que existen 4 y
estas estan divididas en diversion, relaciones interpersonales, identidad personal o

psicologia individual y vigilancia del entorno.

Para entender las gratificaciones basadas en la diversion, se debe tomar en cuenta
gue las personas buscan en los medios formas de distraerse de los problemas que
hay en su entorno. Estos se ven reflejados en la relajacién, el gozo de cualquier

tipo, el ocio, el entretenimiento, el placer sexual y escape emocional.

Cuando habla de las relaciones interpersonales, nos referimos a las personas y
como ellas pueden entender e identificarse con los demas. Esto mediante la
empatia social y el sentido de pertenencia. Ademas, tenemos otros factores como
la interaccién social mediante la conversacion, la compafiia con otros usuarios y la

ayuda colaborativa para crear roles sociales.

La identidad personal o psicologia individual, se refiere a que la persona refuerza
sus valores personales, encuentra un idolo o un lider en los medios y encuentra un

modelo de conducta que tomara como bases para desarrollar sus propio ser.

Nos referimos a vigilancia del entorno cuando las personas desean averiguar sobre

los acontecimientos de nuestro alrededor a nivel local, regional y mundial. También,
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satisfacer la curiosidad e interés general, aprender del mundo y buscar consejos

que apoyen a otros.

Ademas, Katz (1959) sostuvo que las personas eligen los medios de comunicacion
de acuerdo a las necesidades y estas estan divididas en: cognoscitivas, afectivas,
de integracion personal e integracion social. La primera se refiere a la recoleccion
de conocimiento, comprension e informacion. La segunda se refiere a las
experiencias positivas, placer, emociones, etc. La tercera necesidad se refiere a
fortalecer la confianza, la creencia y estatus. La cuarta necesidad se refiere a
establecer y fortalecer las relaciones personales con el entorno.

Entonces, las necesidades de las personas para ser atraido por un medio es
mediante las diversas necesidades que formula Katz

Las necesidades cognoscitivas, son las necesidades referidas a la busqueda del
conocimiento, comprension e informacion por parte de los usuarios. En otras
palabras, el individuo elige los medios que le proporcionen contenido relevante y le

ayuden en la adquisicion de conocimiento.

Las necesidades afectivas, se refiere a los medios y estos nos ayudan a escapar
de la rutina y evadir los problemas. Esto mediante experiencias placenteras y

emocionales.

Las necesidades de integracion personal, se refiere a las necesidades que estan
relacionadas con el fortalecimiento de la confianza en uno mismo, las creencias
personales y el estatus social. Esto quiere decir, los usuarios eligen los medios que
refuercen su identidad y les proporcione la sensacion de pertenencia y

reconocimiento

Las necesidades de integracion social, se refiere a la busqueda de establecer y
fortalecer relaciones personales con su entorno social. Los usuarios eligen los
medios que les permitan conectarse con otras personas y asi participar en

comunidad.

Para sintetizar esta teoria, sabemos que existen diversos motivos, necesidades y
recompensas que las personas buscan al elegir un medio. La TUG implica que las

personas eligen los medios y no los medios eligen a la persona.
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La teoria de usos y gratificaciones abarca los medios tradicionales, como lo es la
radio, tv y periodicos. Pero, esta misma puede adoptarse a los medios digitales
actuales. Internet es un medio que combina todas las caracteristicas de los medios

tradicionales y agrega unos nuevos.

Para entender sobre nuestra categoria la cual es “Interaccién en la plataforma
Twitch.tv” debemos contextualizar que es interaccion y por ello Castells en su
concepto de la sociedad de la informacién o sociedad red, explica los nuevos

fendbmenos que ocurren con la llegada de internet.

Manuel Castells (2000) explica el concepto de la sociedad red, argumenta una
nueva emergente estructura social que ha facilitado el comercio y la organizacion
de la produccion a escala global, lo que ha dado lugar a nuevas formas de
interaccion, interconexion y comunicacion. Segun su modelo informacional, la
productividad estad fuertemente ligada a la tecnologia utilizada para generar
conocimiento, procesar informacion y comunicar simbolos. Estas ideas son
fundamentales para entender como la tecnologia y la comunicacion estan

moldeando la sociedad actual (p. 43).

Esto quiere decir que gracias a los avances sociales, econémicos y culturales la
humanidad ha generado nuevas formas para poder interactuar, interconectar y
comunicarse con otras personas. Esto esta ligado fuertemente con la llegada de
internet que proporciona el desarrollo de la comunicacion virtual mediante sus

herramientas y nuevas tecnologias que se desarrollan dia a dia.

Castells (2000), analiza la complejidad de la nueva economia, sociedad y cultura.
A su vez, plantea que la tecnologia es sociedad y ésta no puede ser comprendida
0 presentada sin sus herramientas técnicas. Las nuevas tecnologias de la
informacion han sido apropiadas por distintos paises, culturas y organizaciones.
Como consecuencia, estas repercutieron en la creacion de diversas aplicaciones y

usos para la innovacion en diversas ramas (p.32).

Garcia (2015), explica que la sociedad red se caracteriza por la transformacion de
los medios de comunicacion y las nuevas interacciones entre medios, audiencias y
productores. La comunicacion en red enriguece las interacciones personales y

publicas, influyendo en la opinidon publica a través de las redes sociales. Los
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usuarios pueden acceder y difundir informacion sin intermediarios, pero también

pueden sentirse abrumados por la cantidad de datos y buscar orientacion experta
(p.99).

Castells implica que la tecnologia es una parte inseparable de la sociedad. Esto
quiere decir que la tecnologia no solo influye en la sociedad, sino que también es
moldeada por ella. Entonces, si se quiere entender la sociedad y su evolucién, es
indispensable entender la influencia de la tecnologia en la misma y como esta ha
sido utilizada por la sociedad para lograr sus objetivos para satisfacer sus
necesidades.

Para que exista una interaccién segun Castells, se requiere una infraestructura
tecnolégica que permita la comunicacion y el procesamiento de informacion a
escala global, asi como una cultura y practicas sociales que fomenten la
colaboracion y la interconexion entre individuos y organizaciones. Ademas, la
productividad en esta sociedad esta estrechamente relacionada con la generacion

de conocimiento y el procesamiento de informacion.

Contextualizando lo que menciona Castells podemos sintetizar que el streaming es
una tecnologia novedosa que permite en tiempo real poder ver contenidos y
también gracias a la naturaleza que es Twitch.tv podemos llegar a entender que
este mismo tiene las herramientas necesarias para las practicas sociales que

fomentan la interconexién e interaccidn entre usuarios.

Por otro lado, Pettit (2020) habla sobre las tecnologias de la informacion y la
comunicacién. Estas herramientas tienen soporte y prestaciones tecnoldgicas para
el usuario. Estas prestaciones ofrecen la libertad de proporcionar diversas
aplicaciones y promueve la construccion de nuevas formas de sociabilizar. A su

vez, brindan conocimiento y favorecen las practicas culturales (p.27).

De acuerdo a lo que dice Pettit, podemos llegar a entender que plataformas como
Twitch posee herramientas y tecnologias necesarias para que el usuario pueda
construir y promover la socializacion, junto con ello podemos encontrar que en la

misma plataforma se pueden generar practicas culturales.

La teoria de usos y gratificaciones (TUG) es importante en el estudio de los medios

de comunicacién en la sociedad actual, con las ideas de Manuel Castells podemos
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entender que la interaccion es un componente esencial para el desarrollo social en
internet. En un contexto de "sociedad de la informacion” y "sociedad red", la TUG
se centra en las necesidades y satisfacciones de los usuarios al interactuar con los

medios.

Esta teoria ayuda a comprender como las personas usan los medios para satisfacer
necesidades cognitivas, afectivas, de integracion personal y social. Ademas, la
TUG permite analizar como las tecnologias de la informacién y la comunicacion
influyen en la forma en que las personas se relacionan en la sociedad y en los

cambios econdmicos, culturales y politicos que ocurren.

Para entender lo anteriormente mencionado, es importante rescatar las diversas
herramientas que proporciona internet. Por ello, es importante profundizar sobre la
plataforma Twitch.tv y las diversas herramientas de interaccion que se encuentran

en ella.

En la plataforma existen diferentes términos y estos mismos estan relacionados con
palabra “Streaming”, de la cual tienen diversas derivaciones, es esencial especificar
la definicién del mismo. Por ello, Pérez (2021) remonta la palabra “Streaming” hasta
los aflos 20 donde una empresa llamada Muzak desarrollaba una plataforma
musical para negocios. En los 80 se logra el primer boom del streaming con el
desarrollo computacional y la web. Las primeras radios primitivas en internet podian
ser escuchadas por 2 a 3 personas por las limitaciones de esa época. En el 95 se
realizaria el primer stream o directo de un juego de béisbol. Todo ello progresaria
hasta hoy donde existen diversas plataformas como Netflix, Spotify, Youtube y
Twitch.tv (p.50).

Por otro lado, Moreira (2021) relaciona la palabra “Streamer” en el término
“Gamers” y su significado mas basico se refiere a las personas que ocupan tiempo
en videojuegos. Este antecedente luego seria adoptado en Twitch donde pasaria a
crearse la palabra “Streamer” que se deriva de la palabra inglesa “Streaming” y
dicho concepto se adoptaria para la transmisién en tiempo real de las partidas en

la plataforma.

Entonces, la palabra “Streaming” y sus derivaciones son un concepto referido al

contenido de medios que son realizados en vivo o grabados. Estos pueden ser
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disfrutados en tiempo real mediante diferentes dispositivos. También, podemos
relacionar la palabra “Streamer” a las personas que se dedican a transmitir en las
diversas plataformas de streaming en tiempo real o en directo. Por ello, las palabras
gue usaremos en esta investigacion seran relacionadas a estos términos y seran

referidas al duefio del canal de Twitch que transmite en vivo.

Apablaza-Campos (2018), para cumplir la denominacion de un contenido en vivo
como SMLS (Social Media Live Stream) es necesario que cumpla con dos
caracteristicas. La primera, consiste en la produccion y distribucién del producto en
directo, en distintos formatos y a través de redes sociales o aplicativos asociados.
La segunda, es la existencia de un feedback instantaneo, nimero de usuarios

conectados, mensajes en vivo y reacciones de sus espectadores (p.119).

Para que exista un directo o streaming, se debe tener en cuenta que haya una
transmision en vivo de algun contenido en alguna plataforma y la segunda es que
existan usuarios, un chat en vivo y reacciones de los espectadores. Esto puede ser

reflejado en la plataforma Twitch, la cual presenta estos dos requisitos.

Jucker et al., (2018) Twitch permite a los jugadores de videojuegos llamados
streamers, transmitir su juego a una audiencia potencialmente global en tiempo
real. Ademas, en este tipo particular de entorno de transmisién en vivo, todos los
participantes, ya sean transmisores, cojugadores 0 espectadores, pueden
comunicarse entre si a través de varios canales en los que pueden hacer uso de
diferentes modalidades (por ejemplo, habla, escritura, imagenes, gestos, mirada),
dependiendo de las posibilidades del juego, la plataforma de transmision y varias

herramientas adicionales de terceros (p.17).

Entonces, Twitch es una plataforma con herramientas diversas donde podemos
desarrollar transmisiones y nosotros determinamos como podemos regir el

transcurso de la misma. Esto significa que el streamer tiene el control.

Yuste (2020), también argumenta que Internet brinda a los jovenes un escenario
incontable de posibilidades rompiendo las barreras del mundo tradicional. La red,
€s un entorno creativo, interactivo que fomenta la participacion y el intercambio.
Esto rompe el modelo de comunicacién unidireccional y alberga ingestas

cantidades de informacion disponibles en todo lugar o momento (p.183).
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Delarbre (2006) también nos dice que el usuario es un participante activo que a
través de la interactividad producen la Red (sociedad de la informacion). Este éxito
como fendmeno cultural radica en su gran diferencia con los medios tradicionales

y por su accesibilidad para producir verdadero contenido nuevo (p.165)

Entonces podemos definir que Twitch presenta interactividad por sus diferentes
herramientas que presenta y a su vez podemos entender que la nueva generacion
tiene infinitas formas para desarrollarse con ellas. Los directos rompen la barrera
tradicional que conocemos del mundo y con ella podemos saber que existe una

sociedad de la informacion como lo plantea Castells.

Gutiérrez (2020), recalca que Twitch es un espacio de interaccion que refuerza un
sentimiento de comunidad y de audiencia. Podemos encontrar contenidos
diferentes y usualmente estan ligados a experiencias anteriores con otros. La
tendencia de interaccion con los jovenes en la plataforma es amplia, porque, las
herramientas para aplicar dichas interacciones son diversas como el chat en vivo,
donaciones o suscripciones, puntos de canal que pueden evocar en una forma de
interactuar. A su vez, esto puede evocar en crear una charla y crear una comunidad

en torno de las figuras de este contenido (p.171).

Por lo tanto, la interaccion es el eje principal de la plataforma y es importante saber
cudles son estos elementos para estudiar dicho fendmeno. Gutiérrez menciona que
por ejemplo en la plataforma los puntos de canal, las donaciones, el chat en vivo y
suscripciones son algunos de los elementos fundamentales para poder realizar

interaccion.

Para definir nuestras subcategorias de la interaccion en Twitch partiremos con la

definicion del chat.

Taylor (2018), Twitch admite un chat sincrono y se ejecuta junto con el video. Los
streamers suelen interactuar con sus audiencias respondiendo preguntas o
comentarios, saludando a un visitante y cuando existe una permanencia o visitas
constantes del mismo usuario al streamer, se crea una experiencia similar a una

red social (p.69).

Podemos interpretar que la interaccibn y la comunicacién son elementos

fundamentales para Twitch.tv. Segun Manuel Castells, la sociedad red se
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caracteriza por una estructura social en la que la produccién y la organizacion
econdémica se llevan a cabo a escala global, facilitada por la interaccion y la

comunicacién a través de las tecnologias (en ese caso el chat).

Por otro lado, Yus (2001) menciona que el chat es un entorno de escritura dinamico
en donde el servidor va reproduciendo por orden de llegada todos los mensajes
que posteriormente van desapareciendo. La charla de los usuarios de acuerdo a la
afluencia del mismo puede ser saturada y al momento que se presente esta

saturacion puede ocasionar que los escritores reduzcan sus palabras (p.159).

Reafirmando a lo que dice Taylor y Yus sobre el chat, podemos recalcar que el chat
es un entorno virtual donde podemos realizar una conversacion y gracias a la
tecnologia que tiene Twitch.tv podemos encontrar que esta herramienta que tiene
la plataforma es una herramienta que genera interactividad y charla con los

usuarios.

También, Yus (2001) menciona que el chat con normalidad se usa para conversar
sobre un tema de interés colectivo o simplemente conocer gente, pero sin que haya

garantia de que todo intento comunicativo tenga éxito de una respuesta (p.148).

De acuerdo a ello podemos tener en cuenta que el chat en la plataforma sirve para
generar charla en los usuarios y estos pueden o0 no recibir respuestas de sus

similares.

En la plataforma Twitch.tv, se pueden encontrar ejemplos de cémo la tecnologia y
la comunicacion estan presentes y como influyen en la interaccion entre el streamer
y los usuarios durante una emision. Por ejemplo, la plataforma permite la
transmision en vivo de videos y audio, lo que permite una interaccion en tiempo real
entre el streamer y los usuarios a través del chat en vivo. Asimismo, el chat en vivo
permite a los usuarios interactuar con el streamer, generando una dindmica social

y de interaccidn unica en la plataforma.

Por otro lado, para lograr interactividad en directo, Taylor nos habla sobre las

formas en las cuales los streamers logran crear interactividad con su audiencia.

Taylor (2018), nos menciona que los streamers buscan regularmente diversas

formas para crear actividad, estas son mediante las donaciones, los chats y
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mediante las diversas herramientas que la plataforma proporciona. Estas estan
delimitadas por el streamer y los resultados tienden variar segun la configuracion

de cada creador de contenido (p.122).

También, es necesario saber que existen diferentes tecnologias usadas en directo.
Una de ellas son las transmisiones de chat en tiempo real, los bots que actian en
pocos segundos Yy otras acciones que puede delimitar el streamer al momento de

hacer un directo.

Segun Taylor (2018) en Watch Me Play, podemos encontrar un modo de interaccion
en directo mediante el chat, donde el locutor interactia y crea conexiones con
quienes lo ven. Es un componente muy poderoso en el canal del streamer. Esto se
facilita a través del chat, una ventana que permite a diferentes miembros de la
audiencia crear comunicacién. Los streamers vigilaran con frecuencia a sus
seguidores del canal a través de la ventana de chat y puede saludar a sus

espectadores. A veces, pueden preguntar diversos temas o hacer una conversacion
(p-90).

En otras palabras, el chat es un sistema en tiempo real donde podemos observar
los mensajes de los espectadores del directo que van dirigidos hacia el streamer y

estos mensajes pueden ser respondidos en el mismo en vivo.

Taylor (2018) habla sobre los espectadores y estos disfrutan conectarse con otros
miembros de la audiencia a través del chat en vivo mediante los mensajes en vivo,
hablan con otros espectadores sobre el juego, sus vidas o hacer una charla ociosa

de algun tema en particular (p.41).

Los espectadores pueden relacionarse con otros usuarios y estos pueden hacer el
uso del chat para poder desarrollar parte de su vida o seguir la tematica del directo.
Esto depende de cada individuo y es necesario analizar que el chat es libre y es
posible que puedan los usuarios interactuar con otro sin la necesidad de que el

streamer sea el centro de la conversacion.

Por otro lado, Taylor (2018) refiere a que parte de la conversacion puede ir referida
al streamer en cuestion y este mismo puede contener mensajes dirigidos hacia él,
pueden ser saludos, recomendaciones u otros mensajes relacionados al directo o

al duefio de la emision en vivo (p.41).
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Los usuarios pueden relacionarse entre si en el chat y muchas veces el centro de
atencion del directo es el streamer, entonces parte de estos mensajes que los

usuarios pueden crear son referidos también al creador del canal.

Por otro lado, Taylor (2018) explica que en la plataforma existe un sistema de
donaciones o incentivos monetarios. Esta es una estructura central donde los
streamers pueden vincular el incentivo con interacciones. Estos pueden ser
manifestados por sonidos en directo o notificaciones. En algunos casos, los
streamers establecen que pueden realizar en directo por determinada cantidad de
dinero o dar beneficios al espectador (p.120).

Entonces, los sistemas de incentivos tienen diferentes modos para brindar dinero
al streamer. Por ejemplo, existen las suscripciones mensuales, el sistema de bits y
las donaciones externas de Twitch como las propinas via PayPal. Estos sistemas

de donaciones o incentivos pueden ser personalizados por el streamer.

En Twitch, los puntos de canal son otra forma de moneda virtual donde los
espectadores pueden obtener al interactuar y participar en las transmisiones de los
streamers. Estos puntos permiten a los espectadores desbloquear ciertos
beneficios o recompensas dentro de la comunidad del canal.

Twitch.tv en los dltimos afios ha implementado funciones nuevas y una de ellas
fueron los famosos puntos de canal en diciembre del afio 2019. Taylor al escribir su
libro en el afio 2018 habla de las diversas herramientas que dan interaccion con el

usuario y streamer, por ello, es necesario agregar esta nueva funcion.

Por ello, Twitch (s.f.-a) en su guia menciona la utilidad de los puntos de canal y son
un programa de puntos personalizable que permite realizar ilimitadas acciones y
beneficios reservados para sus seguidores. Es un tipo de economia de puntos por
ver un directo que pueden ser reclamados por mensajes destacados u otras
acciones consignadas por el streamer. Siempre, estos puntos deben respetar los

lineamientos de la plataforma (s.p).

Esta funcion sirve para acumular puntos mientras una persona mira un stream o
realiza una accion determinada. Estos pueden ser apostados en directo para ganar

mas puntos. Se pueden realizar diversos reclamables y estas son delimitadas por
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el streamer. Un ejemplo, son los saludos, jugar con el streamer en otra partida,

recibir un sonido en vivo y demas acciones.

Para contextualizar esta funcion, tenemos que relacionar estos puntos de canal con
el concepto de “economia de la atencién”. Para ello, Watanabe, Xue, Newman y
Yan (2021) dicen que este concepto es desarrollado por Herbert Simon y plantea
gue, en la era digital, la atencién es un recurso escaso Yy la informacion es un
recurso abundante en internet. En las redes sociales se busca atencion e intentan
retener a sus usuarios de diversas formas. Para ello, existe una competencia para

lograrlo (p.4).

En Twitch, los puntos de canal pueden considerarse una forma de capital simbdlico
donde los espectadores obtienen estos puntos al participar en una transmisién (dar
atencion), esto les da una sensacion de reconocimiento y estatus dentro de la

comunidad.

Vera (2022) explica que las recompensas en los puntos de canal pueden dividirse
en 2. Las recompensas predeterminadas son aquellas que vienen por defecto en
Twitch y tienen un catdlogo predeterminado de recompensas canjeables. Las
recompensas personalizadas son aquellas que pueden ser modificadas al gusto del

streamer. Estas Ultimas ofrecen un contenido extra para los directos (p.19).

También, Ramis (2022) explica que los puntos de canal se acumulan y estos son
canjeados por un catalogo disefiado por el streamer para que la audiencia pueda
elegir. Por ejemplo, emitir un sonido en la emision o0 que un robot lea tu mensaje

puede ser elegido por determinada cantidad de puntos de canal (p.77)

Entonces, los puntos de canal pueden ser reclamados por recompensas y estas
mismas pueden ser personalizadas por el streamer, ya sea reclamar un saludo o
también activar un evento que sucedera en el directo. Las que vienen por defecto

en Twitch son ejemplos de lo que podemos llegar a realizar con creatividad.

Las funciones de Twitch pueden ser integradas gracias a los bots y sus comandos
de uso. Taylor (2018), habla desde el primer momento de la plataforma y como los
usuarios trabajaron en el desarrollo de bots especificamente para Twitch.tv.
Algunos de ellos son Nightbot, Xanbot y Moobot. Estos bots supervisan el chat,

verifican palabras prohibidas, filtran, responden preguntas simples y brindan
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informacion periddica. Basicamente son administradores de la comunidad no
humanos y miembros habituales de los equipos de moderacion. Los bots funcionan
de manera autonoma en los canales, pero se modifican periddicamente. Es posible
modificarlo para realizar o automatizar algunas tareas especificas dentro del directo
(p,224).

Gutiérrez y Molano (2022), los comandos y bots via chat facilitan la interaccion entre
emisor y audiencia. A través de estos recursos, creadores de contenido han llevado
a cabo diferentes formatos para involucrar a su comunidad. De esta manera,

apelando al sentimiento de pertenencia a la comunidad (p.674).

Streamion (2023), los bots son un software que ejecuta todas las tareas que se
consideren recurrentes. Existen diversos tipos de bots con diversos objetivos cada
uno. Algunas funciones de los bots son limitar a usuarios respecto al lenguaje
inapropiado, si alguna persona envia un comando el bot respondera, planificar

dindmicas, planificar sorteos y solicitar canciones (s.p)

Brandtzaeg y Fglstad (2018) nos dicen que los chatbox o bots son maquinas que
actuan como interfaces de usuario para interactuar con datos y servicios a través
de texto o voz. Estos permiten a los usuarios hacer preguntas o comandos en

lenguaje natural y obtener respuestas (p.1).

Cervell6. Martinez, Ramirez y Virgili (2009) mencionan que los comandos son
ordenes escritas que controlan los procesos del ordenador interactivamente. Cada

sistema puede contener sus peculiaridades para ser operadas (p.7).

Entonces para entender sobre los bots debemos entender que son maquinas que
actlan bajo comandos y estas tienen diversas funciones. En Twitch.tv, estas

procesan informacién para interactuar con el directo.

Los bots son un elemento esencial en los canales de Twitch.tv. Con ellos, podemos
moderar nuestro chat, automatizar preguntas como lo pueden ser las redes sociales
del streamer y los diversos componentes que usa para transmitir (preguntas

frecuentes).

Algunos bots pueden crear una lista de reproduccion que puede sonar en directo,

controlar un temporizador y demas acciones que la persona pueda delimitar. Todo
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ello, es mediante comandos y especificaciones que el streamer le brinda al bot.
Algunas tienen limitaciones y prohibiciones como lo puede ser el bloqueo de

algunas palabras en directo.

Taylor (2018), refiere que el disefio del set es una constitucion de la experiencia del
espectador. Los streamers usan a menudo herramientas para incluir audio
adicional, superposiciones graficas, pantallas verdes, camaras, eventos activables
(notificaciones de audio o graficas), bots de chat, emotes del canal (emoticones) y

demas (p.73).

Esto significa que la produccién de un stream esta constituida por el disefio de su
set. Esto se refiere al ambiente que se ve en directo, la visualizacién del video en
vivo esta compuesta por camaras, elementos graficos, animaciones, eventos
activables como notificaciones, bots de chat, emotes y otros elementos que el

streamer puede agregar que son visibles en el directo.

Twitch (s.f.-b) habla de los emoticonos o emotes de canal, estos pueden ser
globales y personalizados. Los emotes globales son aquellos que estan disponibles
para todos los usuarios de Twitch. Los emoticonos personalizados son especificos
de un solo canal solo se desbloquean al suscribirse a este (s.p)

También, Barbieri, et. al (2017) habla sobre los emotes de Twitch. Estos son gestos
gue van desde caras sonrientes y otros emotes mas especificos que pueden tener
tematicas de videojuegos. Son emoticonos exclusivos de un canal en algunos

casos, pero también existen una version global. (p.12)

Vera (2022) menciona que existen diferentes tipos de emotes en Twitch.tv, estos
son los emotes de suscriptores y emotes predeterminados. Los predeterminados
son emoticonos que pueden usar libremente en cualquier canal de la plataforma sin
restriccion. Los emoticonos de suscriptores son aquellos que pueden usarse

solamente con una membresia al canal y pueden ser usados de manera global
(p.17).

Entonces, los emotes de canal pueden estar divididos en dos formas, la primera,
de manera global donde todos pueden usarlo sin restricciones y la segunda que es
de manera personalizada, donde miembros del canal pueden usarlo con una

suscripcion.
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Respecto a los comentarios personales, Taylor (2018), dice que el analisis es un
componente importante en un stream respecto al juego. Reflexionar sobre
mecanicas, disefios, jugabilidad y otros aspectos de un videojuego pueden crear
un comentario de valor. Los streamers pueden brindar a sus espectadores

comentarios y evaluaciones que logran crear un punto de vista sobre el juego
(p.75).

En otras palabras, el streamer da comentarios y puntos de vista del juego.
Criticando de buena o mala manera el mismo hacia su audiencia. Por su parte
Taylor especifica esta capa mientras se transmite un juego, pero, esto es aplicable

en todas las tematicas sean o no relacionadas a videojuegos.

Algunos ejemplos no relacionados a los videojuegos pueden ser las criticas u
opiniones sobre una noticia, un suceso reciente, un grupo y demas. Por otro lado,
ejemplos relacionados a los videojuegos pueden ser el nivel de un mapa, los

actores de voz, la musica, la historia del juego y otros.

Para reforzar este punto, Delarbre (2006) explica que en internet el altruismo y la
ayuda mutua se presenta en mayor medida. Este medio, es uno propicio para la
cooperaciéon, ya que, en este podemos encontrar intercambio de ideas o

recomendaciones de diferente indole por parte de los usuarios (p.157).

También, Delarbre (2006) habla que las personas no solo pueden decir ideas sin
fundamentos, al contrario, existen usuarios que pueden dar una opinién, un analisis,
dar una retroalimentacion y ensefarte sobre un tema. En muchas ocasiones

brindan su tiempo para educar a las personas (p.157)

En Twitch podemos ver que el streamer al ser el centro de atencion del publico los
usuarios siempre brindaran preguntas que el mismo creador tendra que contestar,
pero a su vez durante una transmisién habrd momentos donde el mismo presente

casos donde analice un tema, brinde una critica o también reflexione del mismo.

En otras instancias el mismo streamer puede parar todo lo que hace para intentar
dar a conocer algo y ensefar a sus espectadores sobre el uso de una herramienta

0 COmo jugar un videojuego.
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Respecto a la socializacién Taylor (2018), los streamers se vuelven expertos en
seguir el hilo de una conversacion mientras estan en un videojuego. Estas
interacciones pueden ir desde dar la bienvenida a los recién llegados, hasta
responder preguntas o solicitar retroalimentaciéon. En muchas instancias la
audiencia brinda informacién de como jugar en momentos tensos del juego. En
otras ocasiones esta socializacion puede extenderse hacia otros medios como

Twitter o Facebook y Steam (p.75).

Esto quiere decir que, los streamers pueden entablar una conversacion con sus
espectadores mediante chat y pueden hablar de diversos temas. Estas
conversaciones pueden extenderse en otras plataformas como lo puede ser Twitter,
Facebook o también Discord. Aunque Taylor especifica esto mientras se transmite
un videojuego es también aplicable en todas las categorias de la plataforma sea o

no juegos de video.

Un ejemplo de esta capa puede relacionarse a los diversos eventos realizados por
streamers en la plataforma como los reaccionando, concursos de talento, retos y

demas.

Londofio y Valencia (2018) nos habla del saludo que es la intervencion de dos o
mas actores que en un contexto cara a cara y cortésmente se reconocen y realizan
una interaccion comunicativa que puede servir para iniciar una conversacion. Esto

ayuda a reforzar los vinculos sociales afectivos entre los interlocutores (p.55).

Entonces, el saludo en un directo es esencial para los usuarios que recién van
llegando y ello puede iniciar una conversacion con el streamer o también reforzar

los vinculos sociales de los mismos.

En el caso de las despedidas Haverkate (1994) menciona que normalmente estas
se dan a entender que es el final de la conversacién y va a finalizar. Por ejemplo,

cuando una persona responde cortésmente su retirada del espacio del hablante
(p.87).

Es importante las despedidas en los directos, ya que, estos mismos dan una
intencién de retirada, pero esta puede 0 no ser para siempre, en todo caso seria

una despedida momentanea donde el usuario o el streamer volvera en otra ocasion.
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Taylor (2018), se refiere a la monetizacidn y es importante tener en cuenta el trabajo
en las transmisiones realizadas de un canal. Twitch ofrece a los streamers sistemas
de socios y afiliados. Esto da oportunidad a monetizar transmisiones de varias
maneras. Uno de ellas, es el sistema de suscripciones, ingresos de anuncios,
dinero en forma de "Bits". En otras ocasiones, los streamers usan sistemas de

donacion de terceros, acuerdos de patrocinio y enlaces de afiliados de Amazon
(p.79).

Al momento de hablar de la monetizacion nos referimos en como el streamer gana
dinero en base a sus directos. Entre ellas, podemos encontrar diversos
mecanismos para monetizar y es necesario observar cuales son los que usan los
streamers. Ya que, en cada canal es diferente el método para ganar dinero.
Aunque, el sistema predeterminado en Twitch.tv es el sistema por suscripciones y
bits. Existen otros sistemas de monetizacion y estos pueden ser usados por

streamers sin convenios con Twitch.

Para saber més sobre ello la plataforma proporciona informacion de que son los
Bits y Twitch (s.f.-c) habla sobre los Bits y son objetos virtuales que pueden ser
comprados en Twitch con dinero real. Estos sirven para apoyar a los streamers para
conseguir atencion en los chats y obtener reconocimiento a través de emblemas y
una tabla de puntuacién. Existen otras posibilidades que pueden expandir aln mas

el uso de los bits en directo (s.p)

Desde el punto de vista de Fuentes, Gbmez y Chavez (2021), Bits es una moneda
virtual que pertenece a la plataforma en donde los usuarios las adquieren de forma
directa en la tienda de Twitch y pueden ser distribuidas entre los streamers que
desean. Para el lado del streamer, estos bits es el equivalente a un centavo de ddlar
(p.195).

También Fuentes, Gomez y Chavez (2021) menciona que el uso de los bits permite
destacar los mensajes en el chat, asi como el uso de emoticones animados
exclusivos de la plataforma e incluso se pueden activar una alerta que haga visible

su mensaje durante el directo (p.195).

En Twitch los famosos Bits son en si el dinero virtual de la plataforma que luego de

ser adquirido por el streamer puede cambiarlo por dinero real, después de
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conseguir determinada cantidad. Estos Bits sirven para crear interaccién con la
comunidad de diversas maneras y gracias a la funcionalidad diversa que tiene

existen muchas formas en las cuales pueden ser usados.

Johnson y Woodcock (2019) mencionan que existen otros métodos de donacién
distintos a los conocidos bits en la plataforma. Antes no existia una forma de
monetizar con Twitch y lo usual era que existian enlaces de PayPal dentro del chat
0 en alguna seccion del canal. En este caso estas donaciones estaban sujetas a
impuestos y existen otras formas y paginas que proporcionan de una manera
interactiva realizar donaciones similares a los bits, pero realizando otras funciones

en directo (p.4)

Entonces, para referirnos a otros métodos de donacion podemos dividirlo en 2
formas, la primera en plataformas o sistemas de pago que van directo a la persona
real y la segunda que es un sistema parecido a los bits de Twitch, pero estos

pueden ser usados de diferentes formas.

Por otro lado, Johnson y Woodcock (2019) enfatiza que existe otro método para
donar en la plataforma y es mediante las suscripciones al canal. La suscripcion es
una membresia mensual que brinda beneficios al usuario. Estas son, acceso a

emotes exclusivos, tener un chat privado y un emblema en el canal cuando habla
(p.4).

Para entender las suscripciones en un canal de Twitch, es necesario asimilarlo a
un sistema de afiliacion mensual. Este brinda beneficios diversos segun el canal y
estos sirven para tener un nivel mas de experiencia para obtener interaccion con
los usuarios. Por ejemplo, un streamer puede brindar beneficios para participar a
una rifa, puede dar acceso a canales de Discord exclusivos o también pueden

charlar de una manera mas accesible con el streamer en sus emisiones.
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lIl. METODOLOGIA

3.1. Tipo y disefio de investigacién

3.1.1 Tipo deinvestigacion:

Esteban (2018), la investigacion pura, se centra en la motivacion por la curiosidad
y el placer de descubrir nuevos conocimientos, también llamado amor por el
conocimiento. Se considera basica ya que sienta las bases para la investigacion
aplicada o tecnoldgica, y es fundamental porque es esencial para el progreso

cientifico (p.1).

En nuestro estudio se ha tomado la investigacion cualitativa basica o pura. Ya que,
esta investigacion tiene el objetivo de buscar nuevos conocimientos y explorar
areas no exploradas previamente. Valoramos la investigacion basica como el punto
de partida esencial para comprender mejor un campo especifico, sentando las

bases para futuras investigaciones relacionadas a nuestro tema.

Por otro lado, la investigacion fue de caracter descriptivo y Esteban (2018) explica
gue la investigacion descriptiva son estudios Uutiles que buscan detallar
caracteristicas 0 aspectos importantes de un fendbmeno que se somete a analisis.
Este tipo de investigacion implica responder el comportamiento, clasificacion y

manifestacion de diversos conceptos o variables de estudio (p.2).

Entonces, la investigacion de caracter basico del tipo descriptivo fue Gtil para poder
especificar las propiedades, caracteristicas de nuestro objeto y los fenémenos que

hay en él.
3.1.2 Disefio de investigacion:

Esta investigacion se ha basado en el disefio hermenéutico, Herndndez y Mendoza
(2019) mencionan que el disefio hermenéutico se centra en la interpretacion
humana y los textos de la vida. No tiene reglas especificas, pero se considera que
es producto de la interacciébn dinamica entre las siguientes actividades de
indagacion. La primera actividad de indagacion, es la concepcién de un problema
o fendbmeno de investigacion. La segunda actividad de indagacion, es el estudio y

reflexion de este problema. La tercera actividad de indagacién, implica en buscar
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las categorias y temas esenciales del fendbmeno. La cuarta y quinta actividad de

indagacion plantea la descripcion e interpretacion (p.549).

Entonces el disefio de la fenomenologia hermenéutica plantea que el investigador
encuentre un problema, luego indague del mismo, por secuencia el investigador
encontrara los temas o teorias que expliquen la misma vy finalmente describira el

fendmeno e iniciara la interpretacion del mismo.

3.2. Categorias, Subcategorias y matriz de categorizacion
En esta investigacion se ha empleado la categoria “Interaccion en Twitch”. Las
subcategorias de la misma son: Chat, Donaciones, Puntos de canal,

Bots/Comandos de canal, Emotes, Criticas-Reflexiones y Analisis y Socializacion.

3.3. Escenario de estudio

La investigacion se ha realizado en la plataforma de directos Twitch.tv dentro de la
categoria llamada “Just Chatting”, “Conversaciones” o “Conversando”. La finalidad
de estudio se debe a que la categoria mencionada es una de las mas utilizadas por

los streamers.

En estos directos se han encontrado diferentes fendbmenos comunicacionales para
poder estudiar, en este caso nos enfocamos en la interaccion entre streamer y

espectador.

Taylor (2018), Twitch se ha convertido en un lugar para compartir trabajos creativos
como realizar disfraces de cosplay, arte o tan solo comer con amigos en vivo. Todo
ello es un regreso de las transmisiones de lo cotidiano (IRL "En la vida real") que

se veia en los principios de Twitch anteriormente nombrado "Justin.tv" (p.6).

Taylor dio a conocer que Twitch.tv es un lugar donde se transmite mas que gaming
(relacionado a videojuegos). Las transmisiones ya sean de videojuegos 0 no tienen
las mismas caracteristicas y aplicar las teorias de estudio en la categoria

“Conversando” es viable por la gran similitud que poseen.
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3.4. Participantes

El participante de nuestra investigacion fue 1 directo o transmision de un canal de
la plataforma Twitch que estuvo transmitiendo bajo la categoria “Just Chatting” o
“Conversando” y fue analizado en diferido. Entonces, se observé una transmision
en vivo diferida y gracias a la opcion que ofrece Twitch.tv para volver a ver los
directos pasados se ha podido observar tanto la transmision como el historial de

chat y demas opciones usadas.

En este caso se analizé la emisién en vivo del usuario “666DollarBurger” cuando
transmita bajo la categoria “Conversando”. En caso el directo cambie de categoria

durante el transcurso de la misma se detendra la observacion.

El streamer mencionado, hasta el momento de haber realizado la observacion tenia
un total de 16881 seguidores. Ademas, tiene el sistema de afiliado de Twitch.tv,
cuenta con una media de 27 espectadores de emision y transmite 3 veces a la

semana en las noches.

3.5. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Esta investigacion ha utilizado la técnica de observacion, para ello, Piza,
Amaiguema y Beltran (2019) explican sobre la observacion cualitativa y como ella
implica la recoleccion de observaciones en el momento donde sucede un hecho,
esto no puede incurrir a errores y debe detallar estrictamente lo que sucede.
También, estas suelen usarse para explorar contextos, culturas y aspectos de la

vida social en general (p.457).

Entonces, la investigacién cualitativa implica una observacién exhaustiva donde
podemos analizar y detallar diferentes acciones sociales. Esto como consecuencia

puede generar resultados exactos y a su vez muy confiables

Ademas, esta investigacion ha cumplido con la observacion no participante y no ha

interferido al objeto a estudiar.

También, Arias, Holgado, Tafur y Vasquez (2022) mencionan que la observacion
no participante implica que no exista interaccion entre investigador y sujeto. Esto

se caracteriza porque el investigador solo observa el fendmeno u objeto de estudio
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en su estado mas natural. Esto quiere decir, no participa en el estudio y el

investigador deja a la poblacion realizar sus actividades comunes (p.118).

Para esta investigacion se establecid no interferir en la emision en vivo, ya que esto
podria alterar el estado méas puro de los resultados a encontrar. Es importante que
cada investigador proponga sus limites para investigar o interferir en una

observacién y en este caso lo mas recomendable fue no intervenir.

Ademas, para la realizacion de la recoleccion de datos se utilizé la ficha de
observacion, donde se ha detallado cada informacion obtenida. Por ello, Arrollo
(2020) explica que las guias de observacion son un instrumento de evaluacion que
permite centrar la atencién en aspectos del objeto a estudiar. Estos cumplen y
tienen el propdsito de observacion en una duracion de tiempo predeterminado.
Ademas, esto permite observar aspectos del mismo en una lista para su préximo

analisis en la etapa de observacion del fenémeno.

Entonces, la guia de observacion es una lista donde se analiz6 aspectos de
acuerdo a nuestra investigacion realizada. Esto se realiz6 mediante una poblacién
establecida en nuestra investigacion donde se estudiaron diferentes fenémenos y
se detallaron en la misma guia. Adicionalmente, se ha tomado en cuenta que cada

investigador observa segun los criterios abordados.

3.6. Procedimientos
Para realizar esta investigacion se utiliz6 las fichas de observacién analizando los

directos en diferido que se almacena en la plataforma.

Por otro lado, se ha realizado con anterioridad observaciones extraoficiales a los
directos del canal con dias 0 semanas de anticipacidén para conocer a nuestro sujeto
de estudio. EI método de analisis de esta investigacion fue por medio de la

triangulacion de datos y el mapeo.

Para obtener los resultados se analiz6 el chat de la emision, la emisidon en si y las

notificaciones que aparecen en vivo.

3.7. Rigor cientifico
Arias y Giraldo (2011) nos dicen que existen diferentes formas para lograr el rigor

cientifico en una investigacién cualitativa. La credibilidad se conoce cuando los
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hallazgos son verdaderos o reales, la confirmabilidad se refiere a la neutralidad en
el andlisis de interpretacion de informacion y la transferabilidad es la posibilidad de

trasladar los resultados a otros contextos y estudios futuros (s.p).

Por ende, la investigacion estuvo basada en la credibilidad de hallazgos y se
reconocieron como reales. Ademas, el papel del investigador procede a entender
el fendmeno tal como fue y es importante reconocer que los resultados fueron

plausibles y creibles.

También, el rigor de esta investigacion se ha basado en la confirmabilidad de datos
e interpretacion. Otros investigadores pueden llegar a los mismos resultados si se

desea aplicar con otros streamers o categorias de la plataforma.

Por otro lado, la investigacion tuvo el juicio de expertos y se sometié a validacion.
Sobre nuestros expertos se ha usado la validacion de los magisteres Julissa Reyes
Calderon, Guillermo Maura Lau y Lewis Mejia. Todos ellos tienen mas de 5 afios
de experiencia en diversos cargos y entre los mas destacables son: Proyecto
Escuelas Bicentenario, Docente de la universidad César Vallejo y Periodista del
Comercio respectivamente. Los resultados de los expertos arrojaron un coeficiente

de Aiken al 100% o 1 en cuestiones no porcentuales (Anexo 4 y Anexo 5).

3.8. Método de analisis de lainformacion

A través del analisis se aplico el instrumento de la guia de observacion a la emision
en la categoria Conversaciones para conocer y detallar la interactividad en la
plataforma. Luego, se empled la triangulacion y el mapeo de resultados en base a
los hallazgos encontrados de tesis nacionales e internaciones, las teorias

relacionadas a nuestra categoria, el marco conceptual y las fichas observacion.

3.9. Aspectos éticos

Por otro lado, esta investigacion mantuvo la veracidad de los datos y la fiabilidad
de los mismos sin intervenciones. Ademas, el uso de los conceptos tedricos y
conceptuales respetaron las leyes de derecho de autor y el uso justo. Esto se ha
manifestado en el citado de las respectivas investigaciones en formato APA séptima

edicion.
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También, el trabajo de investigacion estuvo elaborado bajo las normas
universitarias y las normas legales de los diversos organismos legales en el pais.
Ademds, la investigacion se basé en los valores de la honestidad, ética y
originalidad. A su vez, el siguiente escrito ha evitado el plagio, las trampas y las

acciones inescrupulosas que puedan malversar a la comunidad académica.

Por otro lado, la investigacion tuvo permiso del encargado del canal a analizar y se
mantuvo en anonimato los nombres de los usuarios terceros. Estos mismos fueron
decodificados bajo un nombre distinto (Anexo 6).
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VI. RESULTADOS Y DISCUSION

Esta investigacion ha recogido informacion aplicando fichas de observacién en
forma comparativa y registrada en forma desagregada en relacion a los siguientes

problemas especificos.

En relacion al primer problema especifico planteado, que a la letra dice ¢ Como se
presenta el chat en la plataforma de directos Twitch.tv en la categoria Conversando
del streamer 666DollarBurger 20237?. Se hallo la siguiente informacion.

Subcategoria: Chat
Fichas Cadigo: Cadigo:
Relacion entre usuarios Relacion con el streamer
F.1 Usuariol:Ya vine carilo
Usuariol:Carifio **
Usuario2:aqui dandole duro al MAGIX Vegas
Usuario2:antes se llamaba sony vegas
Usuario 3:Houla my gordo amigou
F.2
Usuario 5:tiobamJeje usted no va a pensar en
mi cuando vea una gallina? @666DollarBurger
F.3
Usuario7:Es enserio?!
Usuario7:A ya decia, entonces rip de una a
Usuario8
F.4
F.5
Usuario9:ve el lado bueno, vas a poder
ponerle de un nombre relacionado con
dinosaurios x666do1Brazos
F.6

En relacion al primer objetivo especifico que a la letra decia explicar el chat, se
afirmo que los espectadores utilizan el chat para establecer una relacion cercana
con el streamer. Por ejemplo, los mensajes de los usuarios durante la emisioén se
presentaron en un tono amigable y familiar en su comunicacién con el streamer.
Esto mediante saludos y preguntas de las cuales los espectadores realizaron. A su
vez, parte de los mensajes fueron dirigidos hacia otros miembros de la transmision,

esto sugiere una necesidad de entretenimiento, compaferismo y afecto. Los
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espectadores buscaron establecer una relacion cercana con el streamer y encontrar

un sentido de pertenencia en comunidad Katz (1959).

Ademas, los usuarios buscaron gratificaciones especificas al participar en el chat.
Por ejemplo, El Usuarioll preguntdé sobre una cancion que se estaba
reproduciendo, esto demostré una gratificacion de informacion y conocimiento.
Ademas, las interacciones entre los usuarios también brindaron entretenimiento a
través de las bromas y comentarios humoristicos. Los mensajes de los usuarios
mostraron un intercambio de nombres relacionados con dinosaurios y situaciones
divertidas. Estas interacciones contribuyeron a la gratificaciéon de entretenimiento
entre los usuarios y a su participacion activa en el chat durante las transmisiones
en vivo McQuail y Windahl (1997).

Los mensajes de los usuarios demostraron su participacion activa en comunidad
con el streamer y otros usuarios a través del chat Taylor (2018). Esto reforzo la idea
gue el chat de la plataforma es un medio que fomenta la participacion, donde los
mismos comparten, participan y se conectan a través de las conversaciones

relacionadas con el contenido de la emision Castells (2000).

A su vez, Dahik (2021) en su tesis coincidié con los resultados obtenidos y se
encontré que los mensajes mayormente van dirigidos hacia el streamer. Algunos
de estos tuvieron relacion con otros usuarios y algunos streamers tuvieron la total
disposicion de leer cada mensaje dirigido hacia su persona. Vélez (2021) lleg6 a
los mismos resultados y demostraron que los mensajes en el chat tienen una
direccién de usuario a streamer, donde el mismo intenta demostrar su disposicion

a leer cada uno.
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En relacién al segundo problema especifico planteado, que a la letra dice ¢ Como
se presentan las donaciones en la plataforma de directos Twitch.tv en la categoria

Conversando del streamer 666DollarBurger 2023?. Se hall6 la siguiente

informacion.
Subcategoria: Donaciones
Fichas Cadigo: Cadigo:
Bits Otros métodos
F.1
F.2 En el directo aparece la notificacion
= - e
3 Usuariol:Cheer100 En el directo aparece la notificacion
F.4
F.5
F.6 En el directo aparece la notificacion

En el directo aparece la notifiacion
En el directo aparece la notificacion
Usuario2:Cheer90 ya por fin

En el directo aparece la notificacion

En el directo aparece la notificacién

En relaciéon al segundo objetivo especifico que a la letra decia explicar las
donaciones, se afirmoé que existen diversas formas de donaciones y acciones para
apoyar al streamer. Estos fueron mediante uso de bits, regalos de suscripciones y
donaciones de diferentes usuarios. Estos resultados se relacionaron con la TUG,
segun la cual los espectadores buscaron satisfacer sus necesidades y obtener

gratificaciones a través de su participacion en la emision.

Por ejemplo, las donaciones y el uso de bits satisficieron la necesidad de
reconocimiento social de los espectadores. Al realizar donaciones, los
espectadores pudieron demostrar su apoyo al creador y ser reconocidos
publicamente en la transmisién. Esto generd una gratificacion de estatus y

pertenencia en la comunidad McQuail y Windahl (1997).

Durante la emision se reflejaron diferentes necesidades de la teoria y estas fueron.

Necesidad afectiva, cada vez que brindaban una donacidn o suscripcion el streamer
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agradecia y reconocia a la persona. Necesidad Personal, reflejaba estatus de la
persona, ya que, invirtio dinero para ser reconocido. Necesidad de integracion

social, para poder establecer relaciones personales con su entorno Katz (1959).

Los resultados también se analizaron desde la vista de Castells (2000) y evidencio
gue las notificaciones de las donaciones y suscripciones del chat reflejaron la
interconexién y la formacion de vinculos en la comunidad del streamer. Estas
acciones han demostrado cémo los usuarios participan activamente en la
construccion de una red social en linea. Estas acciones de donacion y apoyo
también se consideran incentivos que se vinculan con interacciones Taylor (2018).

También, Vélez (2021) en su tesis coincidi6 que las donaciones como los bits
afiaden pertenencia en la comunidad. Los bits mediante mensajes aparecen en la
pantalla y el streamer decodifica el mensaje enviado. Dahik (2021) afirmé6 en su
tesis que las donaciones contienen muchas veces una voz robdtica y esta misma

lee el mensaje para que lo escuche el streamer.
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En relacion al tercer problema especifico planteado, que a la letra dice ¢Como se

presentan los puntos de canal en la plataforma de directos Twitch.tv en la categoria

Conversando del streamer 666DollarBurger 2023?. Se hall6 la siguiente
informacion.
Subcategoria: Puntos de canal
Fichas Codigo: Cédigo:
Recompensas

predeterminadas Recompensas personalizadas

F.1 El directo presenta:
“Destacar mi mensaje”, El directo presenta:
“Desbloquea un emote de “Aprieta lapolla”, “PedroComiendo”, “Matar Camara”, “golpea al

suscriptor aleatorio”,
“Enviar mensaje en modo
solo suscriptores”, Elige un

chat”, “Maincra”, “BlancoNegro”, “Cabezon”, “1Head”,
“Blur”, “Fisheye”, “Anonymus”, “Jutsu’”, ,
“Besos”, “TeMeo”, “Zoom”, “Literalmente NADA”,

emote para desbloquear”, “Torture Dance”; “Me electrocuto”
“Modifica solo un emote”
F.2
F.3 Uso de la recompensa:
“‘Destacar mi mensaje”
F.4
F.5 Uso de la recompensa: Uso de la recompensa:
“Destacar mi mensaje”
F.6 Uso de las recompensas:

“PedroComiendo”,

En relacion al tercer objetivo especifico que a la letra decia explicar los puntos de
canal, se afirmé que los resultados demuestran el uso de recompensas
predeterminadas y personalizadas en el canal del streamer. Las recompensas
estan relacionadas con la TUG, ya que, los espectadores buscaron satisfacer sus
necesidades y obtener gratificaciones a través de su participacion en el directo. El
uso de la recompensa “Destacar mi mensaje” creo la necesidad de reconocimiento

y visibilidad por parte de los usuarios.

Al destacar su mensaje, los espectadores buscaron llamar la atencion del streamer
y a otros miembros de la audiencia, esto se relaciona con las gratificaciones de
estatus y la interaccion social. El uso de recompensas personalizadas creé la
necesidad de interconexion social y afecto. Al usar la recompensa “Besitos al chat”
los espectadores buscaron establecer una conexion emocional con el streamer y
demas miembros de la comunidad, generando gratificaciones relacionadas con la
pertenencia y el afecto. Esta recompensa se manifestd a razén de un elemento
audiovisual que se reflejé durante la transmision que fue aceptado positivamente

por los espectadores McQuail y Windahl (1997).
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A su vez, las necesidades reflejadas durante la emision fueron las de integracion
personal y afectivas. Estas mismas se manifestaron a razon de sentir un estatus
por gastar puntos de canal en la emision y sentir nuevas experiencias en la emision

respectivamente Katz (1959)

A su vez, las recompensas de ambos tipos reflejaron la interaccién y el intercambio
simbodlico en la comunidad del streamer. Los espectadores utilizaron estas
recompensas como forma de participacion activa en la construccion de la identidad
colectiva y la cultura compartida Castells (2000). Los usuarios de la emision
invirtieron parte de su tiempo a cambio de recibir puntos de canal y estos mismos
fueron canjeados por recompensas en el canal. Watanabe, Xue, Newman y Yan
(2021) alegaron que las personas invierten su tiempo a cambio de un beneficio, en
este caso reclamaron las recompensas que son canjeadas por puntos de canal que

a su vez fueron obtenidos por ver el directo.

Moreira (2021) en su tesis coincidié con estos resultados y se encontraron que los
puntos de canal son canjeados por recompensas personalizadas que van desde
bailes por determinados puntos o hacer retos tras recaudar cierta cantidad. Vélez
(2021), a su vez coincidi6 que los puntos de canal permiteron obtener recompensas
gue son traducidas a elementos audiovisuales como stickers, sonidos y otras
acciones que el streamer puede permitir en su emisién. En este caso, la
recompensa “habla gordo” permitié que los usuarios puedan darle una orden al
streamer de hablar un texto/guion que se le pide. También, recompensas como
“PedroComiendo” y “Besitos al chat” permiteron ver elementos audiovisuales que

son reflejados en la emisidn que permite crear interaccion entre usuario y streamer.
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En relacion al cuarto problema especifico planteado, que a la letra dice ¢ Como se
presentan los bots y comandos de canal en la plataforma de directos Twitch.tv en
la categoria Conversando del streamer 666DollarBurger 2023?. Se hall6 la

siguiente informacion.

Subcategoria: Donaciones

Fichas Codigo: Caodigo:
Bots Comandos de canal

Usuariol:hola
Nightbot:Hola mi amor TehePelo

En el directo tiene la StreamElements:666DollarBurger is now live! Streaming Just
presencia del bot: Chatting: Comi comida echada a perder, no se cuanto tiempo de
Nightbot y vida me quede.
StreamElements

F.1

Usuario2:Gordo si amaneciera mafiana siendo una ensalada
echada a perder todavia me querrias?
Nightbot:El Culiador De Wal Estrit

Usuario4:gordo besame
Nightbot:El Culiador De Wal Estrit
F.2
Nightbot: @Usuario5 -> NO ESTES POSTEANDO LINKS AQUI,
PONLOS EN DISCORD PERRO DEL MAL [warning]

Nightbot:@Usuario6 -> NO ESTES POSTEANDO LINKS AQUI,
PONLOS EN DISCORD PERRO DEL MAL [warning]

£3 StreamElements:Usuario8 just cheered 100 bits PogChamp
Usuario9:Hola burguir ya probaste el dredge???

Nightbot:Hola mi amor TehePelo

StreamElements:Nachubis just raided the channel with 13 viewers
PogChamp

F.4
Usuariol0:Hola hola, no tenia el gusto!
Nightbot:Hola mi amor TehePelo

F.5

En el directo los siguientes mensajes son leidos en la emisién por
una voz robdtica.

Usuarioll:'robochan y pensar que le donaba 500 pesos a rivers
para que sonaran mis pendejadas

F.6 :
Usuario5:!robochan y por que no nombrarlo de antemano?, hay que
estar preparado

Usuarioll:'robochan esque le done para que le mandara una
mentada de madre a una ex, y si lo dijo. Estuvo muy epico

En relacién al cuarto objetivo especifico que a la letra decia explicar los bots y los
comandos de canal, se afirmd que existen 2 bots principales en el canal que fueron

Nightbot y StreamElements. Ademas, los espectadores utilizaron los comandos
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interactivos para satisfacer sus necesidades de entretenimiento social y
participativo. Los comandos de canal como el uso de comando “Irobochan”
permitieron a los espectadores experimentar una gratificacion de diversion y
entretenimiento. Esto mediante el uso exclusivo del comando “lrobochan” seguido
de un mensaje que segundos después es escuchado en la emision por el streamer

y los demas espectadores McQuail y Windahl (1997).

Las respuestas mediante Nightbot reflejaron que el streamer acondicioné al bot
para poder reaccionar ante palabras preestablecidas y asi poder administrar de
buena manera su emisién. Esto se vio reflejado con los chats de Nightbot
advirtiendo a usuarios sobre enviar links en el chat de la emision, reaccionando a
determinadas palabras escribiendo un mensaje automatizado y en los chats de

StreamElements cuando alguien se suscribio.

La necesidad de integracion social en los bots fueron un detonante para que el
streamer reaccione cuando las personas no obedecian las reglas predispuestas en
la emision y el bot las vigilaba. Esto demostré que los bots en muchos casos
pudieron ayudar a mantener un chat ordenado y a su vez mas activo con su
comunidad Katz (1959).

Respecto a la tesis de Dahik (2021), los resultados en su investigacion coincidieron
respecto a los bots que ayudaron en dar informacién y respuestas rapidas para los
usuarios mediante ordenes establecidas y estas fueron de utilidad para
proporcionar informacion sobre la emisién. Moreira (2021), en su tesis arrojo los
mismos resultados y afirmé que los comandos de canal sirven para poder emitir
alarmas de donaciones y en otros casos poder personalizar la emision solicitando

musica mediante comandos.

La presencia de bots y la interaccion a través de comandos de canal fueron
indicativos de la formacion de una sociedad red en el contexto de la emision en
vivo. Los bots como Nightbot actuaron como agentes automatizados que facilitaron
la comunicacion y la interaccién en la comunidad del streamer. Los comandos de
canal utilizados por espectadores fueron utiles para realizar solicitudes y acciones

especificas que crean un sentido de participacion activa Castells (2000).
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A su vez, la presencia del bot Nightbot automatizé ciertas funciones y proporcioné
respuestas predefinidas, asi también, contribuyeron en satisfacer la necesidad de
obtener informacidn basica y respuestas rapidas por parte de los espectadores
Taylor (2018). Los mensajes de los usuarios mostraron como el bot Nightbot
interactué con los espectadores ofreciendo saludos y respuestas automaticas
Brandtzaeg y Fglstad (2018). Las funciones automatizadas de ambos bots
trabajaron a razén de poder detectar una palabra en concreto en el chat o cuando
se realizaba una accién en la emision, esto se reflejo en un raid (traspaso de

espectadores de un canal a otro) o una donacion de bits.
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En relacion al quinto problema especifico planteado, que a la letra dice ¢ Como se
presentan los emotes en la plataforma de directos Twitch.tv en la categoria
Conversando del streamer 666DollarBurger 2023?. Se hall6 la siguiente

informacion.

Subcategoria: Emotes

Fichas Cadigo: Cadigo:
Emotes de suscriptores Emotes predeterminados

Usuariol:zilCheve mira we, soy de monterrey

Fl Usuario2:Wenas x666dolLentes . .
Usuario9:nyampaMexicana ta
cabron

Usuario3:x666do1BurgerDance x666dol1BurgerDance
x666dol1BurgerDance

F2 Usuario4:toddlerPepedrink x666do1Alo toddlerPepedrink
Usuario3:x666dol1Asustao Usuariol0O:toddlerMustache

toddlerGoodsoup

Usuario4:x666do1Baah ogbreaPRENDELO x666do1Baah toddlerMustache

F3 Usuario3:x666do1Baah x666do1Baah

) Usuario3:x666do1Nojado
= Usuario5:En este canal antes se bailaba sensualmente

elsrsantoGordo

F.5 Usuario6:tmrMames

F.6 Usuario7:caradeLol IsrTeehee caradelol

En relacion al quinto objetivo especifico que a la letra decia explicar los emotes, se
afirmé que los emotes o emojis de suscriptores y predeterminados se relacionan
con la TUG, los espectadores utilizaban estos elementos visuales para expresar

Sus emaociones, interacciones y pertenencia en la comunidad.

El uso de emotes de suscriptores cubrio la necesidad de identificacion y pertenencia
a un grupo. Los espectadores que usan estos emotes demostraron estatus de
suscriptor, ya que estos mismos han brindado un incentivo monetario para poder
obtenerlos y con ellas tuvieron una opcién mas personalizada de reaccionar en la
emision. A su vez, esto brind6 una conexién con el streamer y la comunidad. Estos
emotes generaron gratificaciones relacionadas con la pertenencia y el
reconocimiento social, ya que, los mismos estan relacionados con el canal del
streamer. Los emotes predeterminados cumplieron esta misma funcién, con la
excepcion de que intentaron suplir la carencia de no disponer emojis del canal, esto
debido a no tener el rango de suscriptor McQuail y Windahl (1997).
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Por otro lado, tanto los emotes predeterminados como los de suscriptores,
cubrieron las necesidades afectivas. Los espectadores utilizaron los emotes para

transmitir variedad de emociones como alegria, sorpresa o asombro Katz (1959).

Los emotes de suscriptores y emotes predeterminados se convirtieron en simbolos
compartidos que fortalecen la cohesion y la conexion social entre espectadores y
streamer. Estos elementos visuales forman parte de la cultura y el lenguaje en la
comunidad en linea. Esto contribuye a la construccién de la identidad colectiva y la
participacion activa en la sociedad red Castells (2000). Ademas, los emotes
predeterminados segun los resultados obtenidos demostraron un uso para los
usuarios que no tienen suscripcién, mientras que los personalizados solamente
fueron exclusivos de aquellos que obtuvieron una suscripcion al canal del streamer
Vera (2022).

También, los resultados de la tesis de Moreira (2021) afirmaron los resultados
obtenidos y demostraron que los emotes de canal presentaron una tematica
relacionada al streamer en si. Los emotes predeterminados de la plataforma en
muchas ocasiones suplieron la carencia a no poder acceder a los emotes del canal.
lllingworth (2021) en su tesis coincidié con los resultados obtenidos y se demostré
gue los emotes tienen relacion con el canal del streamer. En el caso de la tesis, los
emotes tuvieron relacion con tematicas de futbol y en el caso del streamer analizado
se encontrd que los mismos tienen relaciéon con el streamer en si. Esto demuestro
gue existe una relacién entre el contenido que hay en los directos con los emotes

del canal.
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En relacién al sexto problema especifico planteado, que a la letra dice ¢Coémo se
presentan las criticas, reflexiones y analisis en la plataforma de directos Twitch.tv
en la categoria Conversando del streamer 666DollarBurger 2023?. Se hallo la

siguiente informacion.

Subcategoria: Criticas, reflexiones y analisis

Fichas Cdbdigo: Cddigo: Cédigo:
Analisis Criticas Reflexiones

El streamer dice “Por
no desperdiciar me
intoxico por pendejo ya
vez we, si. Y no creo
gue pase naday ya vez
después haaa mi
trasero. No esta bien
chicos, no coman

El streamer dice “He traido
dolor de panza desde ayer
we y me come una ensalada
F.1 que estaba echada a perder
y pues me la comi *risas* y
bueno la peor decision del

anime” :
comida echada a
perder”
F.2
Usuario:no comas en plazas ni

mercaditos, yo lo aprendi a | amala
F.3 o . .

EL streamer dice “en mercaditos si

we, hay en algunos que estan bien,

pero es pruebay error”

F.4

En relacién al sexto objetivo especifico que a la letra decia explicar las criticas,
reflexiones y analisis se afirmé que los comentarios y reflexiones del streamer sobre
sSu experiencia personal, como el malestar estomacal y la mala decision de comer
comida en mal estado, estuvieron relacionadas con la Teoria de Usos y

Gratificaciones.

Los espectadores buscaron gratificaciones respecto a informacion, entretenimiento
y consejos practicos a través de las experiencias compartidas por el streamer. El
andlisis realizado por el streamer sobre el valor de los cartuchos de videojuegos y
sus reflexiones sobre las compras en mercados y plazas cubrieron la necesidad de

informacion y consejos Utiles por parte de los espectadores. Estas reflexiones
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brindaron gratificaciones relacionadas con la adquisiciébn de conocimientos, la toma
de decisiones y evitar situaciones desfavorables en futuros escenarios McQuail y
Windahl (1997).

A su vez, esta charla manifesté las necesidades de integracién social evocadas en
compartir experiencias y asi poder fortalecer las relaciones personales con su

entorno social entre los usuarios del directo, el streamer y viceversa Katz (1959).

Taylor (2018), abordé la importancia de las criticas, reflexiones y analisis en el
streaming como formas de participacion activa de los espectadores. Los resultados
reflejaron como el streamer comparte sus experiencias, reflexiona sobre ellas y
proporciona informacion y andlisis a la audiencia. Estas criticas, reflexiones y
analisis generaron un mayor compromiso y participacion de los espectadores, ya
que se involucraron en discusiones y debates sobre los temas planteados Delarbre
(2006). Ademas, el streamer también recibié comentarios y opiniones de la

audiencia, lo que fomenta la interaccion y el intercambio de conocimientos.

Ademas, la tesis de lllingworth (2021) coincidio con los resultados y encontramos
gue en las emisiones en vivo se mantiene un dialogo constante e interactivo con
los seguidores a razon de recibir y responder preguntas. En otras instancias los
mismos reciben ayuda por parte de la comunidad respecto a consejos entre

streamer y usuario.
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En relacién al séptimo problema especifico planteado, que a la letra dice ¢ Cémo se
presenta la socializacion en la plataforma de directos Twitch.tv en la categoria
Conversando del streamer 666DollarBurger 2023?. Se hall6 la siguiente

informacion.

Subcategoria: Socializacién
. Cadigo: . - Ly
Fichas Saludgs Cdbdigo: Cdbdigo: Cdbdigo:
despedi dgs Preguntas Retroalimentacion Socializacién extendida
F.1 El streamer
pregunta
“ o6m
El streamer saluda ¢Como
e estas we . -
al usuario diciendo L . El usuario manda el siguiente
« todo Usuario4:todo bien : .
Hey, buenas sabroson?” mensaje. Usuario8:ve wsp.
Usuariol ¢Como )
o .
estas we: El streamer | Usuario5:Ramadan es =l stNreamer_ mira WhatsApp y
ensefia en directo la imagen de
pregunta un mes sagrado de
El streamer saluda PR, un vaper verde. Luego el
al usuario diciendo ¢Gomo te ayuno durante el cual mismo usuario manda el
" ha ido los musulmanes no - S
Como andas . X siguiente mensaje:
Usuario2 ¢ Todo Usuario4 pueden comer ni
P todo beber en las horas o
bien? . ! Usuario8:es idéntico.
contento? diurnas. [...]

El streamer saluda El streamer El streamer dice “es idéntico”,
al usuario diciendo requnta luego procede a mostrar en
“Hola Usuario3” p _p g camara un vaper verde.

¢, Qué es el
Ramadéan?
F.2
El streamer El usuario contesta
pregunta sobre la pregunta del
“¢Qué es el Doomverse.
Doomverse Usuario6:Es un
bro?” pedototote de un trio
raro
F.3 Usuario7:pues me voy
a lo del tren maya
viejon, haya pinche
internet caca
El streamer
pregunta a Usuario7:como 2 afos
un usuario . .
“p . tiobamJeje
¢Por qué te
vasa Usuario7:jajaja na se
dénde?” Jaja
crea XD
Usuario7:como 4
meses

En relacion al séptimo objetivo especifico que a la letra decia explicar la
socializacion se afirmd que el streamer y su audiencia mantuvieron una charla

activa y en muchas ocasiones un dialogo ameno.
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Los saludos, despedidas, preguntas, retroalimentacién y socializacion del streamer
hacia los usuarios, se relacionaron con la necesidad de socializacion y las
necesidades afectivas relacionadas con las experiencias placenteras de interactuar

en la emision Katz (1959).

Estos saludos generaron una sensacion de pertenencia y conexion con la
comunidad, lo que satisface la necesidad de interaccién social de los espectadores.
Las preguntas realizadas por el streamer, como "¢ Como estas we todo sabroson?",
"¢, Como te ha ido Usuario4 todo contento?"y "¢ Qué es el Ramadan?", fomentan la
participacion y la retroalimentacion de los usuarios. Estas preguntas buscaron
involucrar a la audiencia en la conversacion y brindarles la oportunidad de compartir
sus experiencias y conocimientos. Esto reflejado en las gratificaciones de la
diversion, vigilancia del entorno, relaciones interpersonales y la identidad personal
McQuail y Windahl (1997).

Los saludos y despedidas del streamer contribuyeron a la construccion de una
identidad colectiva y la formacién de la comunidad en linea. Estas interacciones
sociales reforzaron los vinculos entre streamer y usuarios, promoviendo un sentido
de pertenencia y participacion Castells (2000). Taylor (2018), destaca la
importancia de la interaccion y la retroalimentacion en el streaming como formas de
socializacion entre el streamer y los espectadores. Los saludos, preguntas y
respuestas proporcionadas por el streamer reflejan este aspecto, ya que fomentan
la participacién activa de los usuarios y la generaciéon de un ambiente social en el

streaming.

Los comentarios y retroalimentacion proporcionados por los usuarios, como el
intercambio de mensajes sobre el Ramadan o la respuesta a la pregunta sobre el
“‘Doomverse”, demostraron cOmo la interaccion entre el streamer y los espectadores
pudo generar un didlogo enriquecedor y fortalecer los lazos sociales en la

comunidad de streaming Delarbre (2006).

También, la socializacién se extendié mas all4 del streaming y se usaron redes
sociales para que streamer/espectador pudieran tener una conversacion mas
amena Taylor (2018). El resultado de la tesis de Crousillat (2021) coincide con

nuestros resultados y reflejé que los streamers usaron plataformas externas a
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Twitch para realizar otras actividades. Estas van desde reaccionar a memes en
Discord y hacer encuestas en Twitter. En el caso del streamer analizado se ha
obtenido que el mismo us6 Whatsapp para hablar con un espectador y reaccionar

en vivo.

La tesis de Moreira (2021) reflej6 los mismos resultados, se encontré que las
audiencias en ocasiones hablan sobre tips y opiniones de videojuegos. En este
caso hablan de otras situaciones y temas. Las opiniones y comentarios de los
seguidores van desde chismes, preguntas sobre la vida y otras opiniones que el
streamer puede 0 no estar de acuerdo.
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VI. CONCLUSIONES

1.

En conclusion, la interaccion en la plataforma de directos Twitch.tv en el
canal del streamer 666DollarBurger se presentd mediante el uso de las
diversas herramientas que proporciona la plataforma. Estas se usaron para
mantener una relacion constante entre streamer y espectador. Los
espectadores buscaron gratificaciones constantes que el streamer
proporciond junto con las herramientas de la plataforma.

Los espectadores utilizaron el chat del streaming para establecer una
relacion cercana con el streamer, esto se debié al motivo de querer
pertenecer a una comunidad y tener un sentido de pertenencia. Los
mensajes fueron amigables y familiares, esto reflejo una necesidad de
conexion y comparfierismo.

Las donaciones en la plataforma contenian diversos métodos accesibles
para el usuario y estas sirvieron a los espectadores a poder satisfacer sus
necesidades y asi obtener gratificaciones a través de la participacion de la
emision.

Los puntos de canal, tanto en forma de recompensas predeterminadas como
personalizadas, desempefiaron un papel crucial en la interaccion y
participacion de la comunidad de streaming. Estos puntos actuaron como
incentivos para fomentar la participacion activa de los espectadores en el
chat y en las diversas actividades del canal, lo que contribuyé a fortalecer
los vinculos entre el streamer y la audiencia.

Los bots y comandos de canal en el contexto del streaming desempefiaron
un papel significativo en la interaccion y participacion de la audiencia. Estas
herramientas automatizadas facilitaron la gestién de la comunidad, brindaron
informacion relevante y permitieron la personalizacion de la experiencia de
visualizacion. La investigacion respaldé la importancia de los bots y
comandos de canal en la creacion de un ambiente interactivo,
proporcionando una mayor interactividad y entretenimiento para los
espectadores.

Los emotes personalizados y predeterminados en Twitch fueron una forma
efectiva de gratificacion para los espectadores, satisfaciendo sus

necesidades de entretenimiento, expresion y pertenencia en la comunidad
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de streaming. Los emotes personalizados permitieron a los espectadores
tener un sentido de exclusividad y conexion con el streamer, mientras que
los emotes predeterminados ofrecieron opciones predefinidas que fomentan
la interaccién dentro de la comunidad. Estos elementos contribuyeron a la
experiencia interactiva y social en Twitch.

En base a la investigacion realizada, se concluy6 que el supuesto general
planteada sobre las criticas, reflexiones y andlisis concordaron con los
resultados encontrados y estos mismos se manifestaron entre los streamers
hacia los usuarios de la plataforma que compartieron diversos temas
abordados en la emision.

Respecto a los supuestos especificos se concluyé que las mismas si
concuerdan con los resultados encontrados. Las criticas, reflexiones y
andlisis en el contexto del streaming representaron una forma significativa
de participacion y retroalimentacion por parte de los espectadores. Estas
interacciones fomentaron un dialogo enriquecedor entre el streamer y la
audiencia, brindando la oportunidad de compartir opiniones, analisis y
reflexiones sobre diversos temas relacionados o no a videojuegos.

La socializaciéon en el contexto del streaming, que incluydé saludos y
despedidas, preguntas, retroalimentacion y actividades de streaming,
desempefi6é un papel fundamental en la creacion de una comunidad virtual
activa y cohesionada. Estas interacciones facilitaron la comunicacion
bidireccional, fomentaron la participacién activa de los espectadores y
contribuyeron a la formacion de una identidad colectiva en la comunidad del

streaming.
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VIl. RECOMENDACIONES

1. Se sugiere a los investigadores de la Facultad de Ciencias de la
Comunicacion de la Universidad César Vallejo que, al realizar
investigaciones relacionadas con la interaccion en Twitch.tv, consideren la
posibilidad de incorporar otros aspectos de investigacion relacionados con
la produccion de la emisién y el performance en el streaming.

2. Se recomienda a la comunidad investigadora nacional de las diversas
universidades a expandir los estudios sobre las herramientas de interaccion
y la produccién de emisiones en vivo de Twitch.tv.

3. Se recomienda llevar a cabo estudios nacionales diversos que abarquen una
amplia gama de fen6menos presentes en la plataforma Twitch.tv en relacion
con los aspectos sociales y comunicacionales. De esta manera, se lograria
una comprension mas completa de dicha plataforma.

4. Se recomienda que diversas facultades de la Universidad César Vallejo
realicen diversas investigaciones relacionadas a la plataforma Twitch.tv
relacionadas al comportamiento de las comunidades, los bots, el estilo visual

de los canales y la monetizacion.
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ANEXOS

ANEXO 1 — MATRIZ DE CATEGORIZACION

CATEGORIA

DEFINICION

SUBCATEGORIA

DEFINICION

cODIGOS

DEFINICION

Interaccion en la
plataforma Twitch

Katz, Blumber y Gurevitch
(1973) La TUG nos ayuda
a entender como las
personas buscan
activamente contenido en
los medios para satisfacer
sus necesidades (p.510-
511)

Castells (2001), se define
como la digitalizacidn de
los procesos informativos,
transferencia y creacidn
de datos. Los individuos
interaccionan con dichos
datos mediante las
nuevas herramientas y
tecnologias que
proporciona internet
(p.43).

Chat

Yus (2001) menciona que el chat
es un entorno de escritura
dindmico en donde el servidor va
reproduciendo por orden de
llegada todos los mensajes que
posteriormente van
desapareciendo. La charla de los
usuarios de acuerdo a la afluencia
del mismo puede ser saturaday
al momento que se presente esta
saturacion puede ocasionar que
los escritores reduzcan sus
palabras (p.159).

Relacion entre
usuarios

Taylor (2018) es la relacién
de mensajes que se usan
entre los usuarios de la
plataforma (p.41)

Relacion con el
streamer

Taylor (2018) es la relacién

de mensajes que va dirigida

al streamer por parte de los
usuarios (p.41)

Donaciones

Taylor (2018). Es una estructura
central donde los streamers
pueden vincular el incentivo con
interacciones. Estos pueden ser
manifestados por sonidos en
directo o notificaciones. En
algunos casos, los streamers
establecen que pueden realizar

en directo por determinada

Bits

Fuentes, Gémez y Chavez
(2021) Es la moneda virtual
que usa Twitch. Es
intercambiada por dinero
real y son enviadas al
streamer. Estas destacan
mensajes o también generan
otras acciones en directo
(p.195)




cantidad de dinero o dar

beneficios al espectador (p.120).

Otros métodos

Johnson (2019). Son distintas
formas para donar al
streamer, pueden ser por
pagos directos a sus cuentas
bancarias o pueden usar
medios alternativos pero
similares a los bits y
suscripciones al canal (p.4)

Puntos de canal

Watanabe, Xue, Newman y Yan
(2021). Es un capital simbdlico
gue se obtiene por participar en
el directo del streamer. Esto es
representado por la atencidn de
los usuarios que es intercambiada
por estos puntos. (p.4)

Recompensas
predeterminadas

Vera (2022). Son
recompensas
predeterminadas por la
plataforma (p.19)

Recompensas
personalizadas

Ramis (2022). catalogo de
recompensas personalizado
por el streamer para que la
audiencia pueda elegir (p.77)

Bots / comandos
de canal

Taylor (2018). Son
administradores de la comunidad
no humanos y miembros
habituales de los equipos de
moderacién del canal (p.224)

Bots

Brandtzaeg y Fglstad (2018).
magquinas que actian como
interfaces de usuario para
interactuar con datos y
servicios a través de texto o
voz (p.1)

Comandos del canal

Cervelld, Martinez, Ramirez

y Virgili (2009). son 6rdenes

escritas que controlan a las
maquinas (p.224)

Emotes




Barbieri et. al (2017) Son gestos o
emojis exclusivos del canal (p.12)

Emotes del
suscriptores

Vera (2022). Son emoticonos
que pueden usarse

libremente en cualquier

canal de Twitch (p.17)

Emotes
predeterminados

Vera (2022). Son emoticonos
gue pueden usarse
solamente con la suscripcion
de una canal especifico, pero
pueden usarse en otros
canales. Todo ello mientras
mantengan la suscripcion al
canal (p.17)

Criticas -
reflexiones y
analisis

Taylor (2018). el analisis es un
componente importante en un
stream respecto al juego.
Reflexionar sobre mecanicas,
disefos, jugabilidad y otros
aspectos de un videojuego
pueden crear un comentario de
valor. Los streamers pueden
brindar a sus espectadores
comentarios y evaluaciones que
logran crear un punto de vista
sobre el juego (p.75).

Analisis

Taylor (2018) es una sintesis
en base a un suceso en el
stream (p.75)

Criticas

Delarbre (2006). Es una
opinién sobre un tema
(p.157)

Reflexiones

Taylor (2018) Es un
comentario de conclusién en
base a un suceso en el
stream (p.75)

Socializacion

Taylor (2018). los streamers se
vuelven expertos en seguir el hilo
de una conversacién mientras
estan en directo (p.75)

Saludos y
despedidas

Londofio y Valencia (2018)
(p.55) / Haverkate (1994)
(p.87) Es el inicio y final de
una conversacién. Entrada y
final de una persona a un
lugar.

Preguntas

Taylor (2018) El streamer

hace una pregunta a sus




usuarios sobre el directo o
juego (p.75)

Retroalimentacion

Delarbre (2006) podemos
encontrar intercambio de
consejos o recomendaciones
de diferente indole por parte
de los usuarios (p.157)

Socializacion
extendida

Taylor (2018) El streamer usa
en directo otras redes
sociales para expandir la
socializacidon con los usuarios

(p.75)




ANEXO 2 — MATRIZ DE CONSISTENCIA

PREGUNTA

manifiesta la
interaccién en
la plataforma
Twitch.tv
durante el
desarrollo de
una transmision
en la categoria
Conversando
del streamer
666DollarBurger
20237

¢Cémo se presentan los puntos de canal en
la plataforma de directos Twitch.tv en la
categoria Conversando del streamer
666DollarBurger 2023?

¢Cbémo se presentan los bots y los comandos
del canal en la plataforma de directos
Twitch.tv en la categoria Conversando del
streamer 666DollarBurger 2023?

¢COmo se presentan los emotes en la

plataforma de directos Twitch.tven la

categoria Conversando del streamer
666DollarBurger 20237

¢Cdmo se presentan las criticas, reflexiones y
andlisis en la plataforma de directos
Twitch.tv en la categoria Conversando del
streamer 666DollarBurger 2023?

¢Cémo se presenta la socializacion en la
plataforma de directos Twitch.tv en la
categoria Conversando del streamer
666DollarBurger 2023?

Explicar la interaccion en la
plataforma Twitch.tv durante el
desarrollo de una transmisién en la
categoria Conversando del streamer
666DollarBurger 2023

GENERAL PREGUNTAS ESPECIFICAS OBJETIVO GENERAL OBJETIVOS ESPECIFICOS
¢Cémo se presenta el chat en la plataforma Explicar el chat en la plataforma de
de directos Twitch.tv en la categoria directos Twitch.tv en la categoria
Conversando del streamer 666DollarBurger Conversando del streamer
20237 “666DollarBurger”. 2023
¢Como se presentan las donaciones en la Explicar las donaciones en la plataforma de
plataforma de directos Twitch.tven la directos Twitch.tv en la categoria
categoria Conversando del streamer Conversando del streamer
i 666DollarBurger 2023? “666DollarBurger”. 2023
éComo se

Explicar los puntos de canal en la
plataforma de directos Twitch.tv en la
categoria Conversando del streamer
“666DollarBurger”. 2023

Explicar los bots y los comandos del canal
en la plataforma de directos Twitch.tv en la
categoria Conversando del streamer
“666DollarBurger”. 2023

Explicar los emotes en la plataforma de
directos Twitch.tv en la categoria
Conversando del streamer
“666DollarBurger”. 2023

Explicar las criticas, reflexiones y analisis en
la plataforma de directos Twitch.tv en la
categoria Conversando del streamer
“666DollarBurger”. 2023

Explicar la socializacién en la plataforma de
directos Twitch.tv en la categoria
Conversando del streamer
“666DollarBurger”. 2023

Tipo: Basico - Descriptivo
Disefio: Hermenéutico

Técnicas e instrumento:
Observacidn - Fichas de
observacion
Procedimiento: Mapeo y
triangulacion




ANEXO 3 - Ficha de observacion

FICHA DE OBSERVACION

Interaccion
enla
plataforma
Twitch

buscan
activamente
contenido en los
medios para
satisfacer sus
necesidades
(p.510-511)

Castells (2001), se
define como la
digitalizacion de
los procesos
informativos,
transferencia y
creacién de
datos. Los
individuos
interaccionan con
dichos datos
mediante las
nuevas
herramientas y
tecnologias que
proporciona
internet (p.43).

por orden de llegada todos los
mensajes que posteriormente
van desapareciendo (p.159).

mensaje se dirija al
streamer

. p . p . L No L.,
CATEGORIA |DEFINICION [SUBCATEGORIA DEFINICION CODIGOS DEFINICION ITEMS Presenta Descripcion
presenta
El chat del directo
presenta mensajes de un
Katz, Blumbery Taylor (2018) es la relacién de usaurii:io :c(i);?dselrl‘
Gurevitch (1973) Yus (2001) menciona que el Relacién entre mensajes que se usan entre P P .
. - streamer. Por ejemplo, un
La TUG nos ayuda chat es un entorno de usuarios los usuarios de la plataforma usuario le contesta a otro
a entender como escrltu'ra dindmico en dpnde (p.41) sin la necesidad de que el
las personas Chat el servidor va reproduciendo

Relacion con el

Taylor (2018) es la relacién de
mensajes que va dirigida al

El chat del directo
presenta mensajes de los
usuarios netamente

Donaciones

streamer streamer por parte de los L .
€ p' P dirigidos hacia el
usuarios (p.41)
streamer
Fuentes, Gémez y Chavez
Taylor (2018). Es una (2021) Es la moneda virtual
estructura central donde los que usa Twitch. Es El directo presenta
streamers pueden vincular el Bits intercambiada por dinero real | donaciones del tipo Bits

incentivo con interacciones.
Estos pueden ser
manifestados por sonidos en
directo o notificaciones. En
algunos casos, los streamers
establecen que pueden
realizar en directo por
determinada cantidad de
dinero o dar beneficios al
espectador (p.120).

y son enviadas al streamer.
Estas destacan mensajes o
también generan otras
acciones en directo (p.195)

que son visualizadas en la
emision

Otros métodos

Johnson (2019). Son distintas
formas para donar al
streamer, pueden ser por
pagos directos a sus cuentas
bancarias o pueden usar
medios alternativos pero
similares a los bits (p.4)

El directo presenta otros
métodos de donaciones
(como pagos por Paypal,
abono a cuentas
bancarias y paginas como
streamloots) y son
visualizados en la emision

Puntos de canal

Watanabe, Xue, Newman y
Yan (2021). Es un capital
simbdlico que se obtiene por
participar en el directo del

Recompensas
predeterminadas

Vera (2022). Son recompensas
predeterminadas por la
plataforma (p.19)

El directo presenta
recompensas
predeterminadas de
Twitch, canjeables por




streamer. Esto es
representado por la atencion
de los usuarios que es
intercambiada por estos
puntos. (p.4)

puntos de canal en la
emisién. Por ejemplo,
desbloquear emotes de
suscriptor, elegir un
emote para desbloquear,
resaltar el mensaje que se
enviard, enviar un
mensaje en el modo solo
suscriptores, modificar un
emote.

Recompensas
personalizadas

Ramis (2022). catdlogo de
recompensas personalizado
por el streamer para que la
audiencia pueda elegir (p.77

El directo presenta
recompensas
personalizadas del canal
(estas pueden ser: el
streamer te sigue en una
red social, el streamer te
da un saludo, el streamer
suspende a un usuario del
directo), canjeables por
puntos del canal en la
emisién. Por ejemplo, una
recompensa que al
canjearla manda un
sonido que se visualizarad
en la emision.

Bots / comandos de

Taylor (2018). Son
administradores de la
comunidad no humanos y

Bots

Brandtzaeg y Fglstad (2018).
madquinas que actuan como
interfaces de usuario para
interactuar con datos y
servicios a través de texto o
voz (p.1)

El directo presenta bots
para la administracion del
canal como Nightbot,
Streamelements,
Moobot, Deepbot y otros

canal miembros habituales de los El directo presenta
equipos de moderacidn del Cervelld, Martinez, Ramirezy | comandos u 6rdenes por
canal (p.224) Comandos del Virgili (2009). son 6rdednes texto donde se obtiene
canal escritas que controlan alas | informacion o una accién
maquinas (p.224) determinada para el
usuario
El directo presenta
Barbieri et. al (2017) Son Vera (2022). Son emoticonos em?tes o0 emojis de
" . Emotes de que pueden usarse suscriptores del canal y
Emotes gestos o emojis exclusivos del

canal (p.12)

suscriptores

libremente en cualquier canal
de Twitch (p.17)

otros canales suscritos
durante la transmisién en
vivo




Emotes
predeterminados

Vera (2022). Son emoticonos
que pueden usarse solamente
con la suscripcién de una
canal especifico, pero pueden
usarse en otros canales. Todo
ello mientras mantengan la
suscripcion al canal (p.17)

El directo presenta
emotes o emojis
predeterminados de la
plataforma durante la
transmision en vivo

Criticas - reflexiones y
analisis

Taylor (2018). el analisis es un
componente importante en
un stream respecto al juego.
Reflexionar sobre mecanicas,

disefios, jugabilidad y otros
aspectos de un videojuego
pueden crear un comentario
de valor. Los streamers
pueden brindar a sus
espectadores comentarios y
evaluaciones que logran crear
un punto de vista sobre el
juego (p.75).

Anilisis

Taylor (2018) es una sintesis
en base a un suceso en el
stream (p.75)

El directo presenta
momentos donde el
streamer interpreta de un
tema o hecho (asimila un
suceso o lo interpreta
segun sus conocimientos).
Un ejemplo es, cuando el
streamer resuelve un
rompecabezas de un
juego o asimila el
contexto de una historia.

Criticas

Delarbre (2006). Es una
opinién sobre un tema (p.157)

El directo presenta
momentos donde el
streamer da una opinién
de un tema o hechoenla
transmision

Reflexiones

Taylor (2018) Es un
comentario de conclusién en
base a un suceso en el stream

(p.75)

El directo presenta
momentos donde el
streamer hace un
comentario de conclusion
sobre un tema o hecho en
la transmisién en vivo

Socializacién

Taylor (2018). los streamers
se vuelven expertos en seguir
el hilo de una conversacion
mientras estan en directo
(p.75)

Saludos y
despedidas

Londofio y Valencia (2018)
(p.55) / Haverkate (1994)
(p.87) Es el inicio y final de
una conversacion. Entrada y
final de una persona a un
lugar.

El directo presenta
momentos donde el
streamer hace un saludo
o despedida hacia un
usuario en vivo

Preguntas

Taylor (2018) El streamer
hace una pregunta a sus
usuarios sobre el directo o
juego (p.75)

El directo presenta
momentos donde el
streamer hace una
pregunta a su audiencia
en vivo

Retroalimentacion

Taylor (2018) El streamer
recibe ideas de sus usuarios
sobre el directo (p.75)

El directo presenta
momentos donde los
usuarios guian o
contextualizan de un




hecho al streamer en la
transmision en vivo

Socializacion
extendida

Taylor (2018) El streamer usa

en directo otras redes sociales

para expandir la socializacién
con los usuarios (p.75)

El directo presenta
momentos donde el
streamer realiza
temadticas (las tematicas
abarcan a concursos,
encuestas, reacciones y
rifas) con su audiencia y
estos participan usando
una red social o
plataforma. Estos pueden
ser reacciones de fotos
que envia el publico o
confesiones de los
espectadores que el
streamer leera en vivo
mediante Facebook,
Twitter o Discord




ANEXO 4 - JUICIO DE EXPERTOS

J/ ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

EVALUACION POR JUICIO DE EXPERTOS
Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento
“INTERACCION EN LA PLATAFORMA TWITCH".

La evaluacién del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y que
los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al
quehacer psicolégico. Agradecemos su valiosa colaboracion.

1. Datos generales del juez

Nombre del juez: ) Mejia Prada, Lewis Ricardo

Grado profesional: Maestria (X)  Doctor ( )

i Clinica ( ) Social (X)
Area de formacién académica: Educativa ( ) Organizacional ( )
Areas de experiencia profesional: Prensa y Relaciones publicas
Institucién donde labora: CGBVP

Tiempo de experiencia profesional en el 2 a4 afios ( )

area: Mas de 5 afios (X)

2. Propésito de la evaluacion:
Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.
3. Datos de la escala (Colocar nombre de la escala, cuestionario o inventario)

Nombre de la INTERACCION EN LA PLATAFORMA TWITCH
Prueba:

Autor(a): CAHUANA GUTARRA, ALDAIR ARMANDO
Procedencia: ey

Administracion: Virtual

Tiempo de 1dia

aplicacion:

Ambito de externo

aplicacion:

El objetivo de medicion se centra en identificar la interaccién en la
Significacion: plataforma de streaming Twitch.tv durante el transcurso de una
emisién en vivo bajo la categoria Conversando

¢

4. Presentacion de instrucciones para el juez:
A continuaciéon, a usted le presento el cuestionario INTERACCION EN LA
PLATAFORMA TWITCH elaborado por ALDAIR ARMANDO, CAHUANA
GUTARRA en el afio 2023
De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de los items segun
corresponda.
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El item se comprende

facilmente, es decir, su

sintactica y semantica
son adecuadas.

Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el criterio El item no es claro.
El item requiere bastantes
modificaciones o una
CLARIDAD 2. Bajo Nivel modificacién muy grande en

el uso de las palabras de
acuerdo con su significado o
por la ordenacién de estas.

3. Moderado nivel

Se requiere una modificacion
muy especifica de algunos
de los términos del item.

4. Alto nivel

El item es claro, tiene
semantica y sintaxis
adecuada.

COHERENCIA
El item tiene relacion
légica con la dimensién o
indicador que esta
midiendo.

1. Totalmente en desacuerdo
(no cumple con el criterio)

El item no tiene relacién
légica con la dimension.

2. Desacuerdo (bajo nivel de
acuerdo)

El item tiene una relacién
tangencial /lejana con la
dimensién.

i

3. Acuerdo (moderado nivel)

El item tiene una relacién
moderada con la dimensién
que se esta midiendo.

4. Totalmente de Acuerdo (alto
nivel)

El item se encuentra esta
relacionado con la dimensién
que esta midiendo.

RELEVANCIA
El item es esencial o
importante, es decir debe
ser incluido.

1. No cumple con el criterio

El item puede ser eliminado
sin que se vea afectada la
medicién de la dimensién.

2. Bajo Nivel

El item tiene alguna
relevancia, pero otro item
puede estar incluyendo lo
que mide éste.

3. Moderado nivel

El item es relativamente
importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y
debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracién, asi
como solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente.

1. No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel

Firma del evaluador
DNI: 09635779
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA

INTERACCION EN LA PLATAFORMA TWITCH

SUBCATEGORIAS / items CLARIDAD | COHERENCIA

SUBCATEGORIA1: CHAT ¢

RELACION ENTRE USUARIOS

El chat del directo presenta mensajes de un usuario a otro
sin participacion del streamer. Por ejemplo, un usuario le
contesta a otro sin la necesidad de que el mensaje se dirija
al streamer

RELACION CON EL STREAMER

El chat del directo presenta mensajes de los usuarios
netamente dirigidos hacia el streamer 7 ﬁt

SUBCATEGORIA 2: DONACIONES

BITS

El directo presenta donaciones del tipo Bits que son
visualizadas en la emisiéon L7L

.y

OTROS METODOS

El directo presenta otrés métodos de donaciones (como

pagos por Paypal, abono a cuentas bancarias y paginas [7L
como streamloots) y son visualizados en la emision

SUBCATEGORIA 3: PUNTOS DE CANAL

RECOMPENSAS PREDETERMINADAS

El directo presenta recompensas predeterminadas de
Twitch, canjeables por puntos de canal visualizables en la
emision. Por ejemplo, desbloquear emotes de suscriptor,

elegir un emote para desbloquear, resaltar el mensaje que

se enviara, enviar un mensaje en el modo solo suscriptores,
modificar un emote.

RECOMPENSAS PERSONALIZADAS

El directo presenta recompensas personalizadas del canal
(estas pueden ser: el streamer te sigue en una red social, el
streamer te da un saludo, el streamer suspende a un

usuario del directo), canjeables por puntos del canal

visualizables en la emision. Por ejemplo, una recompensa
que al canjearla manda un sonido que se visualizara en la
emision.

- @ &

SUBCATEGORIA 4: BOTS / COMANDOS DE CANAL

RELEVANCIA

y
4
L%
+

T
t
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BOTS

El directo presenta bots para la administracién del canal
como Nightbot, Streamelements, Moobot, Deepbot y otros

N
NN

L,L

COMANDOS DEL CANAL

El directo presenta comandos u ordenes por texto donde se
obtiene informacion o una accion determinada para el
usuario

=
=i

éL

SUBCATEGORIA 5: EMOTES

EMOTES DE SUSCRIPTORES

10

El directo presenta emotes o emojis de suscriptores del
canal y otros canales suscritos durante la transmisién en
vivo

EMOTES PREDETERMINADOS

1"

El directo presenta emotes o emojis predeterminados de la
plataforma durante la transmisién en vivo

<
I

4
o

SUBCATEGORIA 7: CRITICAS - REFLEXIONES Y
ANALISIS

ANALISIS

12

El directo presenta momentos donde el streamer interpreta
de un tema o hecho (asimila un suceso o lo interpreta
segun sus conocimientos). Un ejemplo es, cuando el,
streamer resuelve un rompecabezas de un juego o asimila
el contexto de una historia.

CRITICAS

13

El directo presenta momentos donde el streamer da una
opipién de un tema o hecho en la transmisién

REFLEXIONES

14

El directo presenta momentos donde el streamer hace un
comentario de conclusién sobre un tema o hecho en la
transmision en vivo

Ry BY ERS

SUBCATEGORIA 8: SOCIALIZACION

SALUDOS Y DESPEDIDAS

15

El directo presenta momentos donde el streamer hace un
saludo o despedida hacia un usuario en vivo 3

PREGUNTAS

16

El directo presenta momentos donde el streamer hace una
pregunta a su audiencia en vivo

N =

RETROALIMENTACION
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El directo presenta momentos donde los usuarios guian o
contextualizan de un hecho al streamer en la transmisién en
vivo

SOCIALIZACION EXTENDIDA

El directo presenta momentos donde el streamer realiza
tematicas (las tematicas abarcan a-concursos, encuestas,
reacciones y rifas) con su audiencia y estos participan
usando una red social o plataforma. Estos pueden ser
reacciones de fotos que envia el publico o confesiones de
los espectadores que el streamer leera en vivo mediante
Facebook, Twitter o Discord

Observaciones (precisar si hay suficiencia): Presenta suficiencia en los items

Opinién de aplicabilidad:
Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Martes 23 de mayo del 2023

Apellidos y nombres del juez evaluador: Mejia Prada, Lewis Ricardo
DNI: 09635779

Especialidad del evaluador: Relaciones publicas

' Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y
directo

2 pertinencia: Si el item pertenece a la dimension.

3Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimensién
especifica del constructo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para
medir la dimension

Pd.: el presente formato debe tomar en cuenta:
Wiliams y Webb (1994) asi como Powell (2003), mencionan que no existe un consenso respecto al numero de expertos a emplear. Por
ofra parte, el nimero de jueces que se debe emplear en un juicio depende del nivel die experticia y de la diversidad del conocimiento. Asi,
mientras Gable y Wolf (1993), Grant y Davis (1997}, y Lynn (1986) (citados en McGartiand et al. 2003) sugieren un rango de 2 hasta 20
expertos, Hyrk4s et al. (2003) manifiestan que 10 expertos brindaran una estimacion confiable de la validez de contenido de un instrumento

i wcomendable para construcciones de nuevos instrumentos). Si un 80 % de los expertos han estado de acuerdo
con la validez de un item éste puede ser incorporada al inst to (Vouti & Liukk 1995, citados en Hyrkés et al. (2003).
Ver : htips./fwww.revistaespacios.com/cited2017/ciled2017-23 pdf entre otra bibliografia.

i
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EVALUACION POR JUICIO DE EXPERTOS
Respetado juez: Usted ha éido seleccionado para evaluar el instrumento

“INTERACCION EN LA PLATAFORMA TWITCH".

La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y que
los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al
quehacer psicolégico. Agradecemos su valiosa colaboracion.

1. Datos generales del juez

Nombre del juez:

Julissa Reyes Calderén

Grado profesional: Maestria ()  Doctor ( )
i Clinica ( ) Social (X)
Area de formacion académica: Educativa ( ) Organizacional ( )

Areas de experiencia profesional:

Comunicacién Organizacional

Institucion donde labora:

Tiempo de experiencia profesional en el
area:

VexP- Eswelwo Beente nem.
)

2 a4 afos (
Mas de 5 anos (X)

2. Propésito de la evaluacion:

Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.
3. Datos de la escala (Colocar nombre de la escala, cuestionario o inventario)

Nombre de la

INTERACCION EN LA PLATAFORMA TWITCH

Prueba:

Autor(a): CAHUANA GUTARRA, ALDAIR ARMANDO
Procedencia: ucv

Administracion: Virtual

Tiempo de 1 dia

aplicacion: -

Amblto'de externo

aplicacion:

Significacion:

El objetivo de medicién se centra en identificar la interaccion en la
plataforma de streaming Twitch.tv durante el transcurso de una
emisién en vivo bajo la categoria Conversando

4. Presentacion de instrucciones para el juez: i
A continuacion, a usted le presento el cuestionario INTERACCION EN LA
PLATAFORMA TWITCH elaborado por ALDAIR ARMANDO, CAHUANA

GUTARRA en el afio 2023

De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de los items segun

corresponda.



ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

t

El item se comprende

facilmente, es decir, su

sintactica y semantica
son adecuadas.

Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el criterio El item no es claro.
El item requiere bastantes
modificaciones o una
CLARIDAD 2. Bajo Nivel modificacién muy grande en

el uso de las palabras de
acuerdo con su significado o
por la ordenacién de estas.

3. Moderado nivel

Se requiere una modificacién
muy especifica de algunos
de los términos del item.

4. Alto nivel

El item es claro, tiene
semantica y sintaxis
adecuada.

COHERENCIA
El item tiene relacion
légica con la dimensién o
indicador que esta
midiendo.

1. Totalmente en desacuerdo
(no cumple con el criterio)

El item no tiene relacion
légica con la dimensién.

2. Desacuerdo (bajo nivel de

acuerdo)

El item tiene una relacién
tangencial /lejana con la
dimensién.

3. Acuerdo (moderado nivel)

El item tiene una relacion
moderada con la dimensién
que se esta midiendo.

4. Totalmente de Acuerdo (alto
nivel)

El item se encuentra esta
relacionado con la dimensién
que esta midiendo.

RELEVANCIA
El item es esencial o
importante, es decir debe
ser incluido.

1. No cumple con el criterio

El item puede ser eliminado
sin que se vea afectada la
medicién de la dimension.

2. Bajo Nivel

El item tiene alguna
relevancia, pero otro item
puede estar incluyendo lo
que mide éste.

3. Moderado nivel

El item es relativamente
importante.

4. Alto nivel

El item es muy relevante y
debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi
como solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente.

1. No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel

4. Alto nivel
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA
INTERACCION EN LA PLATAFORMA TWITCH

SUBCATEGORIAS / items CLARIDAD | COHERENCIA [ RELEVANCIA

SUBCATEGORIA 1: CHAT

RELACION ENTRE USUARIOS

El chat del directo presenta mensajes de un usuario a otro
sin participacion del streamer. Por ejemplo, un usuario le u

1 ; ? ¢ G

contesta a otro sin la necesidad de que el mensaje se dirija (/L

al streamer

RELACION CON EL STREAMER

El chat del directo presenta mensajes de los usuarios
\ 3 | netamente dirigidos hacia el streamer

SUBCATEGORIA 2: DONACIONES

{

1 BITS

\ 4 El directo presenta donaciones del tipo Bits que son
visualizadas en la emision :

OTROS METODOS

|

|

{

T | El directo presenta otrés meétodos de donaciones (como
‘ 5 | pagos por Paypal, abono a cuentas bancarias y paginas
‘ como streamloots) y son visualizados en la emision
|

|

|

SUBCATEGORIA 3: PUNTOS DE CANAL

RECOMPENSAS PREDETERMINADAS

El directo presenta recompensas predeterminadas de
Twitch, canjeables por puntos de canal visualizables en la
6 emision. Por ejemplo, desbloquear emotes de suscriptor,
elegir un emote para desbloquear, resaltar el mensaje que
se enviara, enviar un mensaje en el modo solo suscriptores,
modificar un emote. )

RECOMPENSAS PERSONALIZADAS

El directo presenta recompensas personalizadas del canal

(estas pueden ser: el streamer te sigue en una red social, el

streamer te da un saludo, el streamer suspende a un

7 | usuario del directo), canjeables por puntos del canal (/\
visualizables en la emisién. Por ejemplo, una recompensa

que al canjearla manda un sonido que se visualizara en la

emision.

SUBCATEGORIA 4: BOTS/ COMANDOS DE CANAL (oA
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BOTS

El directo presenta bots para la administracion del canal
como Nightbot, Streamelements, Moobot, Deepbot y otros

COMANDOS DEL CANAL

El directo presenta comandos u ordenes por texto donde se
obtiene informacién o una accion determinada para el
usuario

SUBCATEGORIA 5: EMOTES

EMOTES DE SUSCRIPTORES

1

-10

El directo presenta emotes o emojis de suscriptores del
canal y otros canales suscritos durante la transmision en
vivo

EMOTES PREDETERMINADOS

1

El directo presenta emotes o emojis predeterminados de la
plataforma durante la transmision en vivo

SUBCATEGORIA 7: CRITICAS — REFLEXIONES Y
ANALISIS

ANALISIS

12

El directo presenta momentos donde el streamer interpreta
de un tema o hecho (asimila un suceso o lo interpreta
segun sus conocimientos). Un ejemplo es, cuando el
streamer resuelve un rompecabezas de un juego o asimila

el contexto de una historia. i

CRITICAS

13

El directo presenta momentos donde el streamer da una
opinién de un tema o hecho en la transmisién

REFLEXIONES

14

El directo presenta momentos donde el streamer hace un
comentario de conclusion sobre un tema o hecho en la
transmision en vivo

SUBCATEGORIA 8: SOCIALIZACION

SA‘LUDOS Y DESPEDIDAS

El directo presenta momentos donde el streamer hace un
saludo o despedida hacia un usuario en vivo

PREGUNTAS

16

El directo presenta momentos donde el streamer hace una
pregunta a su audiencia en vivo

RETROALIMENTACION

7\

v
Y
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17

El directo presenta momentos donde los usuarios guian o
contextualizan de un hecho al streamer en la transmision en M l/l l\/f

vivo

SOCIALIZACION EXTENDIDA % bt

18

El directo presenta momentos donde el streamer realiza

tematicas (las tematicas abarcan a concursos, encuestas, %

reacciones y rifas) con su audiencia y estos participan t\

usa;ndo una red social o plataforma. Estos pueden ser

reacciones de fotos que envia el publico o confesiones de
los espectadores que el streamer leera en vivo mediante
Facebook, Twitter o Discord

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

<, pxaste  onsishencia.

Opinion de aplicabilidad:

Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
- ‘

Sabado 27 de mayo del 2023 '

Apellidos y nombres del juez evaluador: Julissa Calderén Reyes

DNI: 4519336 )

Especialidad del evaluador: Comunicacién Organizacional

" Claridad : Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso,
exacto y directo

2 pertinencia: Si el item pertenece a la dimension.

3Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension
especifica del constructo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para
medir la dimensién

Pd.. el presente formato debe tomar en cuenta.
Witliams y Webl (1994 omo Powell (2003), mencionan que rio existe un consenso respecto al numero de expertos a emplear. Por
otra pante, el numero de jueces que se debe emplear en un juicio ¥epende del nivel de experticia y de la diversidad del conocimiento. Asl,
mientras Gabla y Wolf (1993), Grant y Davis (1997), y Lynn (1986) (citados en McGartland et al. 2003) sugieren un rango de 2 hasta 20
sxpenos, Hyrikds et al. (2003) manifiestan que 10 expertos una esti fiable de la validez de ido de un ir

(cantidad mis recomendable para construcciones de nuevos instrumentos). Si un 80 % de los expertos han estado de acuerdo
con la validez de un item aste puede ser incorporado al i tilgine, iukk , 1995, citados en Hyrkés et al. (2003).

Ver ! hitps./Avwiv.revistaespacios.com/cited2017ited2017-23.pdf entre otra bibliografia.
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EVALUACION POR JUICIO DE EXPERTOS
Respetado juez: Usted ha sido seleccionado para evaluar el instrumento
“INTERACCION EN LA PLATAFORMA TWITCH’.

La evaluacion del instrumento es de gran relevancia para lograr que sea valido y que
los resultados obtenidos a partir de éste sean utilizados eficientemente; aportando al
quehacer psicologico. Agradecemos su valiosa colaboracion.

1. Datos generales del juez

Nombre del juez: Q,uf\\ Lo \)\[\V(« La_;
Grado profesional: Maestria (/{ Doctor ( )

Clinica ( ) Social (-
Area de formacion académica: Educativa ( ) Organizacional ( )
Areas de experiencia profesional: CO(V\J\/'\L G
Institucién donde labora: dAaNs 8 L‘k CQ Yen \lf My
Tiempo de experiencia profesional en el 2 a4 afios (‘(/2 =4
area: Mas de 5 afios

2. Propésito de la evaluacion:
Validar el contenido del instrumento, por juicio de expertos.
3. Datos de la escala (Colocar nombre de la escala, cuestionario o inventario)

Nombre de la INTERACCION EN LA PLATAFORMA TWITCH
Prueba:

Autor(a): CAHUANA GUTARRA, ALDAIR ARMANDO
Procedencia: ucv

Administracion: Virtual

Tiempo de 1dia

aplicacién:

Ambito de externo

aplicacion:

El objetivo de medicion se centra en identificar la interaccion en la
Significacion: plataforma de streaming Twitch.tv durante el transcurso de una
emision en vivo bajo la categoria Conversando

4. Presentacion de instrucciones para el juez:
A continuacion, a usted le presento el cuestionario INTERACCION EN LA
PLATAFORMA TWITCH elaborado por ALDAIR ARMANDO, CAHUANA
GUTARRA en el aiio 2023
De acuerdo con los siguientes indicadores califique cada uno de los items segun
corresponda.
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El item se comprende

facilmente, es decir, su

sintactica y semantica
son adecuadas.

Categoria Calificacion Indicador
1. No cumple con el criterio El item no es claro.
El item requiere bastantes
modificaciones o una
CLARIDAD 2. Bajo Nivel modificacién muy grande en

el uso de las palabras de
acuerdo con su significado o
por la ordenacién de estas.

3. Moderado nivel

Se requiere una modificacién
muy especifica de algunos
de los términos del item.

4. Alto nivel

El item es claro, tiene
semantica y sintaxis
adecuada.

COHERENCIA
El item tiene relacion
légica con la dimension o
indicador que esta
midiendo.

1. Totalmente en desacuerdo
(no cumple con e criterio)

El item no tiene relacion
I6gica con la dimension.

2. Desacuerdo (bajo nivel de
acuerdo)

El item tiene una relacion
tangencial /lejana con la
dimension.

3. Acuerdo (moderado nivel)

El item tiene una relacion
moderada con la dimension
que se esta midiendo.

4. Totalmente de Acuerdo (alto
nivel)

El item se encuentra esta
relacionado con la dimensién
que esta midiendo.

RELEVANCIA
El item es esencial o
importante, es decir debe
ser incluido.

1. No cumple con el criterio

El item puede ser eliminado
sin que se vea afectada la
medicion de la dimensién.

2. Bajo Nivel

El item tiene alguna
relevancia, pero otro item
puede estar incluyendo lo
que mide éste.

3. Moderado nivel

El item es relativamente
importante,

4. Alto nivel

El item es muy relevante y
debe ser incluido.

Leer con detenimiento los items y calificar en una escala de 1 a 4 su valoracion, asi
como solicitamos brinde sus observaciones que considere pertinente.

1. No cumple con el criterio

2. Bajo Nivel

3. Moderado nivel
LN

[4/\“0 n{vel

Firma del evaluador

pni: (5 YL Y6
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA
INTERACCION EN LA PLATAFORMA TWITCH

SUBCATEGORIAS / items CLARIDAD | COHERENCIA | RELEVANCIA

SUBCATEGORIA 1: CHAT

RELACION ENTRE USUARIOS

El chat del directo presenta mensajes de un usuario a otro
sin participacion del streamer. Por ejemplo, un usuario le

contesta a otro sin la necesidad de que el mensaje se dirija k\
al streamer

RELACION CON EL STREAMER

El chat del directo presenta mensajes de los usuarios

netamente dirigidos hacia el streamer q (.,\ L\

SUBCATEGORIA 2: DONACIONES

BITS

El directo presenta donaciones del tipo Bits que son
visualizadas en la emision KX \{

OTROS METODOS

El directo presenta otrés métodos de donaciones (como

pagos por Paypal, abono a cuentas bancarias y paginas
como streamloots) y son visualizados en la emisién Kr\

SUBCATEGORIA 3: PUNTOS DE CANAL

RECOMPENSAS PREDETERMINADAS

El directo presenta recompensas predeterminadas de
Twitch, canjeables por puntos de canal visualizables en la
emision. Por ejemplo, desbloquear emotes de suscriptor,

elegir un emote para desbloquear, resaltar el mensaje que

se enviard, enviar un mensaje en el modo solo suscriptores,

modificar un emote.

RECOMPENSAS PERSONALIZADAS

El directo presenta recompensas personalizadas del canal
(estas pueden ser: el streamer te sigue en una red social, el
streamer te da un saludo, el streamer suspende a un
usuario del directo), canjeables por puntos del canal ' Rf

visualizables en la emisién. Por ejemplo, una recompensa i

que al canjearla manda un sonido que se visualizara en la

emision.

SUBCATEGORIA 4: BOTS / COMANDOS DE CANAL
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BOTS

El directo presenta bots para la administracion del canal
como Nightbot, Streamelements, Moobot, Deepbot y otros

COMANDOS DEL CANAL

El directo presenta comandos u ordenes por texto donde se
obtiene informacién o una accién determinada para el
usuario

SUBCATEGORIA 5: EMOTES

EMOTES DE SUSCRIPTORES

10

El directo presenta emotes o emojis de suscriptores del
canal y otros canales suscritos durante la transmision en
vivo

EMOTES PREDETERMINADOS

1"

El directo presenta emotes o emojis predeterminados de la
plataforma durante la transmisién en vivo

SUBCATEGORIA 7: CRITICAS — REFLEXIONES Y
ANALISIS

ANALISIS

12

El directo presenta momentos donde el streamer interpreta
de un tema o hecho (asimila un suceso o lo interpreta
segun sus conocimientos). Un ejemplo es, cuando el
streamer resuelve un rompecabezas de un juego o asimila
el contexto de una historia.

CRITICAS

13

El directo presenta momentos donde el streamer da una
opinién de un tema o hecho en la transmision

REFLEXIONES

14

El directo presenta momentos donde el streamer hace un
comentario de conclusion sobre un tema o hecho en la
transmisién en vivo

SUBCATEGORIA 8: SOCIALIZACION

SALUDOS Y DESPEDIDAS

15

El directo presenta momentos donde el streamer hace un
saludo o despedida hacia un usuario en vivo

PREGUNTAS

16

El directo presenta momentos donde el streamer hace una
pregunta a su audiencia en vivo

RETROALIMENTACION
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El directo presenta momentos donde los usuarios guian o
contextualizan de un hecho al streamer en la transmisién en q
vivo

SOCIALIZACION EXTENDIDA

18

El directo presenta momentos donde el streamer realiza
tematicas (las tematicas abarcan a concursos, encuestas,
reacciones y rifas) con su audiencia y estos participan
usando una red social o plataforma. Estos pueden ser

reacciones de fotos que envia el publico o confesiones de K(
los espectadores que el streamer leera en vivo mediante

Facebook, Twitter o Discord

Observaciones (precisar si hay suficiencia):

Opinién de aplicabilidad:
Aplicable {J{ Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Sabado 27 de mayo del 2023

Apellidos y nombres del juez evaluador: Julissa Calderén Reyes
DNI: 4519336

Especialidad del evaluador: Comunicacién Organizacional

1claridad : Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso,
exacto y directo

2 pertinencia: Si el item pertenece a la dimension.

3 Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimensién
especifica del constructo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para

medir la dimensién

Pd.: ef presente formato debe tomar en cuenta

Williams y Webb (1994) ast como Powell (2003), mencionan que no existe un consenso respecto af nimero de expertos a empiear. Por
ofra parte, el nimero de jusces que se debe emplear en un juicio depende del nivel de experticia y de la diversidad del conecimiento. Asi,

# (1993), Grant y Davis (1997), y Lynn (1986} (citados en McGartland et al. 2003) sugieren un range de 2 hasta 20
expertos, Hyrkés et al. (2003) manifiestan que 10 expertos brindarén una estimacion confiable de la validez de contenido ds un instrumento
(cantidad minimam recomendable para construcciones de nuevos instrumentos) Si un 80 % de los expertos han estado de acugrdo

mientras Gable y ¥/

con la validez de un item éste pueds ser incorporado &l instrumento (Voutilainen & Liukkonen, 1995, citados en Hyrkés et al. (2003)

vistaespacios.com/cited2017/cited201 7-23.pdf entre otra bibliografia.
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Observaciones (precisar si hay suficiencia): r

LW 05)1/J¢1ww\ A ;S\n’é(/\(:\cgj

Opinién de aplicabilidad:

Aplicable [ ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

O1 4o _0O¢ del202%

Apellidos y nombres del juez evaluador: 6\0 [(ﬁfw (L(‘l‘b\/( Z‘U

DNI: %% g G {\
Especialidad del evaluador: 6\"’\3—4‘\ Rewnn” \4 Z

1 Claridad : Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso,
exacto y directo

2 pertinencia: Si el item pertenece a la dimension.

3 Relevancia : El item es apropiado para representar al componente o dimensién
especifica del constructo

Nota : Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son
suficientes para medir la dimension



ANEXO 5 - COEFICIENTE DE V DE AIKEN

- COEFICIENTE DE ¥V DEAIKEN

V= 5

(nfe-1)

Shendo:

5= |z sume dg ¥

S1= walprasignado por ol ez i

0F NGMeTD da poscas

© = nimero da valors do ko escala de vakoracion | 2 en ests caso)

claridad coherercia releva
experio | enperta | experta experia

Preguntss | expertol | experto2 | experto 3 Suma v 1 2 2 suma v aperto 1| experto 1 2 suma

IMEM 1 4 4 4 12 100% 4 4 4 12 100% a 4 4 12
IMEM 2 4 4 4 12 100% 4 4 4 12 100% a4 4 4 12
ITEM 3 4 4 4 12 100% 4 4 L 12 100% a 4 4 12
ITEM 4 4 4 4 12 100% 4 4 a 12 100% a 4 4 12
IMEM 5 4 4 4 12 100% 4 4 4 12 100% 4 4 4 12
ITEM 6 4 4 4 12 100% 4 4 4 12 100% 4 4 4 12
IMEM 7 4 4 4 12 100% 4 4 4 12 100% a 4 4 12
IMEM 3 4 4 4 12 100% 4 4 4 12 100% 4 4 4 12
MEM 9 4 4 4 12 100% 4 4 a4 12 100% a 4 4 12
IMEM 10 4 4 4 12 100% 4 4 4 12 100% 4 4 4 12
IMEM11 4 4 4 12 100% 4 4 4 12 100% a 4 4 12
IMEM12 4 4 4 12 100% 4 4 4 12 100% 4 4 4 12
IMEM13 4 4 4 12 100% 4 4 a4 12 100% a 4 4 12
IMEM 14 4 4 4 12 100% 4 4 4 12 100% 4 4 4 12
IMEM 15 4 4 4 12 100% 4 4 a4 12 100% a 4 4 12
MEM 16 4 4 4 12 100% 4 4 4 12 100% a 4 4 12
MEM17 4 4 4 12 100% 4 4 4 12 100% a 4 4 12

100% 100%



ANEXO 6 — CONSENTIMIENTO INFORMADO
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CONSENTIMIENTO INFORMADO (™}

Titule de la investigacion: Interaccion en la plataforma Twitch tv durante una emisicn
&n la categonia Conversando del streamer “666C allarBurger” 2023

Investigador {a){es}). Aldair Ammando, Cahuana Guiarra

Propdsite del estudio

Le invilamos 2 paricipar en l1a investigacion 1itulada “Interaccion en la plalafomma
Twilchtv duranle una emisidn en |a categoria Conversandoe del streamer
“G65DcllarBurger 2023", cuyo objefivo es explicar Ia interaccian &n la plalafomma
Twilch iv durante &l desamollo de una fransmision en |2 categonia Conversando del
sireamer 6660 ollarBurger 2023

Esta investigacikin s desarollada por el estudiante de pregrado de la camera
profesional de Ciencias de la Comunicacion, de la Universidad Cesar Vallejo del
campus Lima Morle, aprobade por |2 audordad comespondiente de la Universidad y

con el permizo del slreamer del canal 665DcllarBurger.

Esta investigacion es desamellada para explicar l@ interaccion en la plalaforma
Twilch.

Procedimiento
5i usted decide parficipar en 1a investigacion s& realizara o siguiente

1. %e realizara una obhseryacion de una emision en vivo donde 2 recogeran
datos para la invesigacion respecie a los siguientes objetos: el chat en vivo
y |2 emision.

2. Esta observacion fiene un liempo aproximade de 1 hora y se realizara en una
emision pasada no mayor a 7 meses. Los resulados de esla obsenvacion
seran codificados usando un nimers de idendificacién ¥ seran andnimas

*Chiigatric a partir de ks 18 anos

e INVESTIGA

~a» LY
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Participacion voluntaria {principio de autonomia):

Puede hacer todas las pregunias para aclarar sus dudas antes de decidir si desea
participar o no, ¥ su decision sera respetada. Posterior a la aceplacion no desea

continuar puede hacero sin ningin problema.
Hiezgo [principio de No maleficencia):

Indicar al participante la existencia que NO exste desgo o dano al participar en la
investigacion. Usted liene Ia libertad de brindar o no el permiso de usar su emision

con fines académicos.
Beneficios (principio de beneficencia):

5e Iz informara que los resultados de la investigacién se |s alcanzara a su persona
cuando se termine la investigacion. Me recibird ningun beneficio econdmice ni de
ninguna oira indole. Los resulados del estudic podran convertirse en beneficio para

fuluras invesligaciones sociales.
Confdencialidad {principic de justicial:

Los dalos recleclados deben ser anonimos y no lener ninguna forma de identificar
al parlicipante. Garantizamos que la informacion que usted nos brinde es tolalmente
Confidencial ¥ no sera usada para ningln otro propdsito fuera de |3 investigacion.
Los datos permaneceran bajo cusiedia del investigador principal v pasado un fzmpo

delerminado seran eliminados convenientemenie.
Problemas ¢ preguntags:

Si fiene pregunitaz sclwe la invesligacion puede contactar con el Investigador {a)
[es) Aldair Amnmando, Cahuana Gulama emal: acahuanagd@ucyvirtual edu.pe vy
Cocenle asesor Javier Emeslo, Argote Moreau.

o IHVESTIGA
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Consentimiento

Después de haber leido los propositos de 1a invesfigacion aulorizo participar en la
investigacion antes mencionada.

Nombre y apellidos: Carlos.M
Fechay hora: 16 de junio 2023 - 10:12 pm

FIRMA

Paagaanizy Ja verackiad delarigen de \a NNmackn: en elcasa qie el cansentimieni sea pesencia, el
encuesada y & Mvestigadar dedbe pmparclana: Nambe y 1hma. En & casa que sea coestanala vvhal se
dahe salciar e correa aesde & cua) se envia Jas fespuesasa Favdsde un nmulaa Gtﬂg!‘.

2%* INVESTIGA
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