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RESUMEN

El objetivo del presente articulo, se centra en analizar la representacion de la mujer en la
comunidad gamer en la plataforma Twitch, percepcion e incidencia en las dinamicas
comunicacionales de sus seguidores: Caso Arigameplays. Dado que, en la actualidad la
comunidad gamer se ha ido incrementando en el mundo del entretenimiento, sin embargo,
los videojuegos se los sigue asociando con el género masculino y esto provoca que las
mujeres se cohiban en la comunidad gamer. De aqui surge las siguientes interrogantes
principales que responderad este estudio: (Como se construye la representacion y el
significado de ser mujer dentro de la comunidad gamer?, ;Cual es la percepcion de los
jovenes consumidores al mirar el contenido de la streamer Arigameplays?, ¢Cual es la
incidencia de dicha percepcion en las dinamicas comunicacionales? La metodologia es
de enfoque cualitativo y su disefio es etnogréafico digital, se recolecto informacion a través
de una encuesta que fue enviada a diferentes grupos Gamers en la plataforma Twitch,
Discord, Telegram, WhatsApp y Facebook para conocer la percepcion que tienen de la
streamer Arigameplays. La investigacion concluyd que la construccion de la
representacion y el significado de ser mujer dentro de la comunidad gamer se forma a
partir de habilidades, destrezas y experiencias al jugar un videojuego, por medio de las
transmisiones en directo en la plataforma Twitch. También, la streamer Arigameplays

representa mujer gamer en la comunidad de videojuegos.

Palabras clave: Representacion, dinamicas comunicacionales, mujer gamer, comunidad

gamer, Arigameplays



ABSTRACT

The objective of this article focuses on analyzing the representation of women in the
gamer community on the Twitch platform, perception and impact on the communication
dynamics of their followers: Arigameplays Case. Since, at present, the gamer community
has been increasing in the world of entertainment, however, video games are still
associated with the male gender and this causes women to become self-conscious in the
gamer community. From here arises the following main questions that this study will
answer: How is the representation and meaning of being a woman constructed within the
gamer community? What is the perception of young consumers when watching the
content of the streamer Arigameplays? What is the incidence of this perception in
communication dynamics? The methodology is of a qualitative approach and its design
is digital ethnographic, information was collected through a survey that was sent to
different Gamer groups on the Twitch, Discord, Telegram, WhatsApp and Facebook
platforms to know the perception they have of the streamer Arigameplays . The research
concluded that the construction of the representation and meaning of being a woman
within the gamer community is formed from abilities, skills and experiences when playing
a video game, through live broadcasts on the Twitch platform. Also, the streamer

Arigameplays represents a female gamer in the video game community.

Keywords: Representation, communication dynamics, woman gamer, gamer community,

Arigameplays.
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INTRODUCCION

El presente articulo busca analizar la representacién de la mujer en la comunidad
gamer en la plataforma Twitch y su repercusion en las dindmicas comunicacionales de
los seguidores: Caso Arigameplays. Enfocado en la streamer mexicana Abril Abdamari
Garza Alonso conocida como “Arigameplays”, nickname (apodo) que utiliza en sus redes
sociales, inici6 en Youtube y a partir del incremento de seguidores migra a varias

plataformas como Twitch.

Abril Garza estudi6 Ciencias de la Comunicacién, pero no concluyé su carrera
universitaria porque se dedicé a las redes sociales, ya que alcanz6 popularidad y a su vez
obtenia ingresos. Su gran habilidad por los videojuegos como: Minecraft, Fortnite, Planet
Coaster, entre otros; la llevo a tener éxito y ser reconocida a nivel mundial. En varias
ocasiones, la joven ha concursado en torneos que ha organizado el reconocido gamer

“Rubius”.

Sinembargo, en el afio 2019 la streamer fue baneada (expulsada) de la plataforma
Twitch por quebrantar una de las directrices de la comunidad: “Compartir 0 participar en
contenido o actividades sexualmente sugerentes”. Por ello, no podia colaborar con sus
amigos Yy esposo, quienes tambien son creadores de contenido. Decide continuar con sus
directos en la plataforma de Facebook Gaming, siendo la creadora mas seguida con 12

millones de seguidores segun su cuenta de Facebook (2021).

Después de dos afios, la joven mexicana vuelve, el 10 de septiembre a la red social
Twitch, siendo asi, una de las streamers mas seguidas en poco tiempo, alcanza en el mes

de septiembre del 2021, los 2.5 millones como indica Bedoya (2021).

“Las cosas gamer dan cuenta de una objetivacién de una cultura asociada a la
practica de jugar videojuegos” (Muriel, 2018, p. 20). Es asi como, la comunidad gamer
parte de una nueva cultura digital. Esta industria permite que exista interaccién entre los
streamers y los consumidores al tener un significado en comdn, pasar tiempo de manera

agradable o adquirir habilidades, simbolos o costumbres de la comunidad.



Sin embargo, a los videojuegos no se los ha vinculado con lo femenino. “No fue
hasta décadas mas tarde con la expansion de las consolas de uso privado y personal, que
las mujeres se fueron introduciendo de un modo mucho mas significativo en el &mbito de
los videojuegos” (Martinez, 2017, p. 547). La mujer se siente atraida con la comunidad
gamer, permite entretener al publico por medio de un ordenador mientras juega. Las
autoras Alfonso y Aguilera (2020), explican la experiencia de las mujeres jugando

videojuegos:

Las jugadoras se han sentido comodas en el 41% de las ocasiones, juzgadas en el
20,2% de los casos, inseguras en el 19,7% de las veces, motivadas los 12,7%,
incomodas el 4,6% de las veces y valoradas el 1,7%. Probablemente, tener estos
sentimientos al jugar ha hecho que las jugadoras oculten su sexo en el 42,4% de
las ocasiones mientras que ellos no lo han hecho en el 99,4% de las veces (ellas
no lo ocultan el 53,7% de las veces y no recuerdan si lo han hecho o no en el 4%).
(p. 684)

Twitch, es una de las redes sociales que se enfoca Unicamente en los videojuegos.
“Actualmente Twitch.tv alberga millones de personas, realizando streaming de
videojuegos diarios, alrededor del mundo” (Santamaria, 2018, p. 7). Este medio es
popular porque “Los usuarios de la plataforma pueden hacer parte de los canales como
audiencia y visualizar a los streamers de su preferencia, entendiendo a estos como

creadores de contenidos dentro de la plataforma” (Santamaria, 2018, p. 7).

En la plataforma Twitch hay seguidores como haters, esto crea que exista
comentarios ofensivos como el término “manca/o”. “En el mundo de
los videojuegos, decir que alguien es un manco significa que se trata de un jugador

realmente malo, ya sea por carencia de habilidades o por falta de experiencia” (Cervera,

2019, p. 2).


http://www.geekno.com/category/videojuegos

La streamer “Arigameplays” pasa mucho tiempo en su ordenador y crea su
contenido audiovisual a través de su personaje y su escenario; es decir, produce su
tematica para entretener a los espectadores que la miran y consumen sus directos. “La
comunicacion entre la audiencia y el streamer hacen del espectaculo un evento distintivo
entre las demds plataformas de contenido audiovisual con tematica en los videojuegos”

(Santamaria, 2018, p. 44).

La representacién y su vinculacién con las dindmicas comunicacionales crea
comunidades que provienen de diversas partes del mundo. “Las representaciones sociales
aparecen ademas conectadas con otras representaciones en sistemas complejos que
responden a las historias individuales y colectivas de los sujetos y también a las
interacciones de éstos con los objetos de conocimiento” (Garcia y Martinez, 2018, p. 33).
Por lo cual, los individuos forman colectividades, esto permite que exista interaccion y

diversas formas de comunicacion.

“Todos estos codigos trabajan en la fotografia para construir una representacion
de la realidad. Representacion que ya no es entendida como un reflejo fiel sino como una
construccion, que se vale de imagenes y signos que son generados culturalmente” (Marin
y Ganzabal, 2011, p. 53). La mujer gamer construye una identidad al encontrarse dentro
de un grupo social. La fotografia es la imagen de su participaciébn como mujer gamer.
Adopta posturas, rasgos, de una similitud colectiva y esto a su vez implanta los elementos

de una identidad cultural como la comunidad gamer.

Esta investigacion estad planteada en torno a la representacion de la streamer
“Arigameplays” en Twitch. Teniendo como eje central la ruptura en su representacion en
el mundo de la comunidad gamer. Evidencia el consumo de sus espectadores y la falta de
tolerancia hacia lo diverso/diferente en ella. De aqui surge las siguientes interrogantes
principales que respondera este estudio: ¢Como se construye la representacién y el
significado de ser mujer dentro de la comunidad gamer?, ¢Cual es la percepcién de los
jévenes consumidores al mirar el contenido de la streamer Arigameplays? ¢Cual es la

incidencia de dicha percepcion en las dinamicas comunicacionales?



Analizar la representacion de la mujer en la comunidad gamer en la plataforma
Twitch, percepcion e incidencia en las dinAmicas comunicacionales de sus seguidores:

Caso Arigameplays.

Definir el proceso de construccién de Arigameplays, como representacion de la

mujer, en la comunidad gamer de la plataforma Twitch.

Identificar el impacto de Arigameplays, como representacion de la mujer, en la
percepcion de los jovenes consumidores del contenido de la Gamer.

Determinar la incidencia, de Arigameplays como representacion de la mujer, en

las dindAmicas comunicacionales de los jovenes consumidores de su contenido.

APROXIMACION TEORICA

Mujer Gamer

El término de mujer segin RAE (2022), es “Persona del sexo femenino” (p. 1).
Por lo tanto, femenino es considerado “Perteneciente o relativo a la mujer” (RAE, 2022,
pag. 1). También, segun Definicion y Concepto (2021), “Mujer es la palabra que se
utilizan para definir al ser humano del sexo femenino, cuya anatomia genital se definepor
poseer senos, vagina, vulva, Gtero, ovarios y trompas de Falopio, su opuesto es el hombre
(varon)” (p. 1). Centrado en la imagen de la mujer, dentro de los videojuegos, seutiliza el
término kawaii (adorable, encantador, bonito) dentro de la comunidad gamer, palabra que
se usa en la industria japonesa como el anime (anime eroético o conocido comohentai) se

maneja esta expresion para presentar a la mujer con estandares de belleza.


http://www.24horas.cl/noticiasbbc/el-sosten-que-cambio-el-deporte-para-las-mujeres-1646463

“Rol de género Femenino, personalidad y caracteristicas conductuales de una
mujer de acuerdo a patrones definidos culturalmente para ser mujer” (Caldera et al., 2005,
p. 197). El rol de género, decodifica a la mujer como se debe comportar, vestir, hablar y

expresar en la sociedad.

Uno de los problemas esenciales que se plantea a proposito de la mujer, segun
hemos visto ya, es el de la conciliacién de su papel reproductor con su trabajo
productivo. La razon profunda que en el origen de la Historia consagra a la mujer
a las faenas domeésticas y le prohibe participar en la construccion del mundo, es
su sometimiento a la funcién generadora. (Beauvoir, 1949, p. 45)

Historicamente la mujer era marginada, el Unico rol de ella era ser ama de casa,
perpetuar la procreacion de la vida humana y satisfacer el deseo del otro. Sin embargo,
“Ellas demuestran deslumbrantemente que no es la inferioridad de las mujeres lo que ha
determinado su insignificancia histérica, sino que ha sido su insignificancia histérica lo
que las ha destinado a la inferioridad” (Beauvoir, 1949, p. 53). Esto conlleva que en la

actualidad la mujer sea capaz de expresarse, ser y hacer lo que desea en la sociedad.

Sin embargo, “Ser mujer en la actualidad no es facil, muchas de las mujeres
actuales han incorporado a su identidad, la independencia econdmica, la autonomia y su
“ambicion” personal dentro de su proyecto profesional” (Caldera et al., 2005, p. 198). Las
mujeres también tienen ambiciones, metas y anhelos; a veces estas son interrumpidas
porque no hay igualdad de género. Es asi que, para Isharsa (2017), no es facil ser mujer

en la comunidad gamer ya que:

(...) el acoso esta presente aun al jugar, por otro lado muchos hombres dicen atin
que los videojuegos estan hechos para ellos y no para las mujeres, pero ¢es eso
real? ¢;No es mas bien el menospreciar a las mujeres? Esto se manifiesta con mas
frecuencia en los juegos en linea donde si juegas SEGUN ellos mal te insultan

diciendo "vete para la cocina que ese es tu lugar" "mejor ponte a barrer que eso te

sale mejor" y demas cosas. (p. 6)



“/Qué es ser una chica gamer? Es ser una persona a la que le gustan los
videojuegos y que no solo sabe el nombre sino también su historia. Nos pasamos horas
jugando y conocemos la mayoria de sus trucos” (Oettinger, 2015, p. 2). Les apasiona los
videojuegos, en muchos casos utilizan esta forma para generar ingresos, para dedicarse y
trabajar en lo que les fascina. Segin Velasco (2020) las caracteristicas de los gamers son:

Pasan gran parte del dia explorando nuevos videojuegos y compartiendo sus
experiencias, trucos y descubrimientos con sus seguidores a través de plataformas
como Twitch o Gaming YouTube, tienen tantas habilidades y destrezas en los
videojuegos, que forman parte de equipos profesionales como SK Gaming, G2
Esports Psistorm, Lyon Gaming o Team Liquid y Juegan por gusto, pero lo hacen

tan bien que se dedican a eso profesionalmente. (p. 3)

Existe una serie de investigaciones acerca de la implicacion de ser mujer dentro
de la comunidad gamer. La investigacion de Gutiérrez (2017) menciona que la empresa
de entretenimiento “Nintendo utilizaba el término Gameboy para introducir al mercado la
nueva consola (aparato de videojuego). Game (juego) y Boy (chico) lo cual es un claro
delimitante de quien “es mas normal” que juegue siendo este el varon” (p. 6). Conlleva a
confirmar la diferencia de genero y como la sociedad relaciona los videojuegos con la

masculinidad.

La presencia de la mujer gana repercusion dentro de esta comunidad, sin embargo,
“La identidad de las mujeres en los videojuegos, el mero hecho de ponerse un nickname
femenino o que las identifique como chicas crea rechazo por parte de los jugadores”
(Rodriguez, 2019, p. 19). Provoca que la mujer juegue de forma andnima, para no ser

reconocida y de esta forma, evitar malos comentarios.

Con el paso del tiempo la mujer gamer incrementa y visibiliza su presencia, el uso
de las nuevas consolas y tecnologia potencian la figura femenina en el mundo gamer.
“Son muchas las mujeres que tienen sus propios canales de YouTube en los que
demuestran que ellas también saben jugar -y muy bien- a los videojuegos” (Romero,
2020, p. 2). Mujeres como Arigameplays, Biyin, Aroyitt, Cristinini, entre otras, utilizan
su ordenador y las redes sociales para crear contenido e interactuar con sus seguidores

mientras juegan.



La representacion y percepcion de la mujer gamer

¢Qué es la representacion? Segun Oxford Lexico (s.f.) la representacion es “Signo,
palabra, imagen, etc; con que una persona se representa algo mentalmente” (p. 2). Es
decir, cdmo alguien hace presente algo mentalmente. Sin embargo, para la ejecucion de
esta investigacion, hay que profundizar mas acerca de este concepto. Por esta razén, se
recurre al planteamiento de Charles Sanders Peirce (1893-1913) ya que, es considerado
fundador del pensamiento denominado “pragmatismo” y también “padre” de la semidtica

moderna, entendida desde la filos6fica de la representacion y de la significacion.

Es asi como, Peirce (1894) desarrolla una teoria de la realidad y del conocimiento
que obtenemos a través de los signos. Plantea que “todo pensamiento debe existir en los
signos. Por ello, conocemos la realidad mediante un “proceso triddico”. Lo que nos
conduce a reflexionar acerca de ¢Qué es un signo? y como se divide en tres estados

mentales diferentes. Entre ellos esta la sensacion, la reaccion y el pensamiento.

Primero, imaginense a una persona en un estado de ensuefio. Supongamos que
estd pensando solo en el color rojo. Pero no realmente pensando en él, es decir, no
haciendo ni respondiendo ninguna pregunta sobre él, ni siquiera diciéndose a si
misma que le place, sino solo contemplandolo, conforme su fantasia lo va
evocando. Quiza cuando se canse del rojo, lo cambiard por algun otro color,
digamos un azul turquesa o un color rosado; pero si lo hace, sera en el juego de la

imaginacion sin razén ni compulsion alguna. (Pierce C. S., 1894, p. 53)

El autor se refiere a esto como “sensacion”, es decir, es la primera sensacion para
contemplar algo, ejemplo: Un seguidor contempla a la creadora de contenido
Arigameplays, por medio de su ordenador, lo hace porque le gusta verla jugar, le agrada
su imagen o le complace la forma como ella se expresa. Sin embargo, el seguidor puede

decidir cambiar de transmision y ver a otra mujer gamer.



Segundo, imaginese que nuestro sofiador escucha de repente un silbato de vapor
fuerte y prolongado. En el instante en que empieza, se sobresalta. Instintivamente,
trata de alejarse; las manos van hasta sus oidos. No es tanto que sea desagradable,
sino que se le impone de esa manera. La resistencia instintiva es una parte
necesaria del asunto: el hombre no seria consciente de que su voluntad habia sido
sometida si no tuviera autoafirmacion alguna para ser sometida. (Pierce C. S.,
1894, p. 53)

Cuando existe la interrupcion de una sensacion por otra sensacion, se crea una
reaccion. “A través del lenguaje y de las palabras expresamos nuestras representaciones,
sensaciones e ideas universales de cuanto percibimos del mundo, aunque este no tenga
ninguna consistencia distinta de nuestras percepciones” (Zecchetto, 2002, pag. 54). La
forma en la que la streamer expresa su imagen, lenguaje e ideas, muchas veces puede
crear una percepcion, sobre la base de una representacion, que puede o no ser aceptada

socialmente.

Tercero, imaginemos que nuestro sofiador, ahora despierto e incapaz de bloquear
el penetrante sonido, se levanta de repente e intenta escapar por la puerta, que
supondremos que se habia cerrado fuertemente justo cuando comenzo el silbido.
Pero digamos que justo cuando nuestro hombre abre la puerta el silbato deja de
sonar. Bastante aliviado, piensa en volver a sentarse, asi que de nuevo cierra la
puerta. Sin embargo, justo cuando acaba de hacerlo el silbato comienza de nuevo.
Se pregunta si el cerrar la puerta ha tenido algo que ver con ello, y una vez mas
abre el misterio portal. Al abrirlo, el sonido cesa. Ahora esta en tercer estado
mental: esta Pensando. (Pierce C. S., 1894, p. 54)

El tercer estado mental o pensamiento es muy distinto a los otros dos.
Constantemente el ser humano usa la sensacion de aprender, esto implica que el
aprendizaje es el medio por el que transitamos de la ignorancia al conocimiento. “La
palabra medio significa algo que esta entre otros dos” (Pierce C. S., 1894, p. 54). El
espectador que observa a la streamer Arigameplays, por medio de la plataforma Twitch,

adquiere conocimientos acerca de los videojuegos.



Hay tres clases de interés que podemos tomar en una cosa. Primero, podemos
tener interés primario en ella por si misma. Segundo, podemos tener un interés
secundario en ella, debido a sus reacciones con otras cosas. Tercero, podemos
tener un interés de mediacion en ella, en la medida en que transmite a la mente
una idea sobre una cosa. En la medida en que hace esto, es un signo o

representacion. (Pierce C. S., 1894, p. 54)

De esta manera, Peirce (1839-1914) plantea un proceso triddico que genera
semiosis, dinamica de signos. “El proceso de aprehension del signo se llama semiosis, y
se desarrolla en forma de espiral que va integrando nuevos procesos semiosicos,
formandose de esta manera, lo que hemos mencionado como semiosis infinita”
(Zecchetto, 2002, p. 72). Este proceso triadico esta compuesto por representamen, objeto
e interpretante. “Esta triada del signo puede explicarse con un ejemplo. Si miramos el
afiche de un hermoso paisaje (=un signo), se produce un proceso de semiosis donde: el
representamen es la imagen del afiche percibida como signo” (Zecchetto, 2002, p. 72).

Una cualidad material que se forma por secuencias de sonidos, formas, colores y letras.

Asi mismo, “El objeto es el paisaje aludido en el afiche” (Zecchetto, 2002, p. 72).
Es el elemento de la “realidad” al que hace referencia el signo y por ultimo “El
interpretante es la relacion mental que establecemos entre le representamen y su objeto;
en definitiva es la idea del signo del afiche” (Zecchetto, 2002, p. 72). Es un signo

equivalente o mas desarrollado que surge a partir del representamen.

Dinamicas Comunicacionales en la comunidad gamer

El seguidor en el mundo virtual, permite que obtenga experiencias
polifuncionales, ya que interactla y consume sonidos, palabras e imagenes. Para Pérez

(2009), las dinamicas comunicacionales permiten que:

(...) el usuario a partir de un imaginario, busca comunicarse y participar
interactuando a través de un ordenador con textos digitales que se pueden
configurar, reconfigurar y transformar, para generar productos no solamente
limitados con el arte, sino también relacionados con el consumo, la discusion y la
cooperacion, formas que a través del disefio se orientan a nuevas dinamicas de

comunicacion. (p. 63)



Segln Pineda et al.,, (2012) el surgimiento de un actor en las dinamicas
comunicacionales es “(...) sociocultural, en la medida en que él, es efecto de ella y depende
de las dindmicas del lenguaje signico que le permite vincularse en discurso, pensamiento,
emocion y atribuirle sentido a los espacios sociales desde los cuales interactia” (p. 43).
Sin embargo, explica IDOCPUB (2019), que el semi6logo estructuralista Roland Barthes,

afirma que:

Esta disciplina, entiende que los seres humanos se comunican no solamente a
través de los signos linglisticos (el lenguaje) sino también de otros elementos
culturales tales como la ropa, el peinado, los gestos, las imagenes, las formas y los
colores a fin de convencernos unos a otros respecto de las emociones, valorese

imagenes que deseamos transmitir. (p. 1)

En la actualidad, existen mecanismos como las redes sociales en los que se puede
dialogar e interactuar por medio de las transmisiones en vivo, chat o imagenes. “(...), que
nos obligan a tener a la mano el mayor hipertexto del mundo: la Internet” (Pérez, 2009,

p. 64).

Para los gamers la red social Twitch es su forma de realizar dinamicas
comunicacionales. “Tanto callofduty4ecuador.es.tl, como TwitchTV se convirtieron en
actores que configuran dindmicas de interaccion entre los gamers mas que espacios
culturales” (Rosales, 2013, p. 65). Ademas, permite que su audiencia adquiera y construya
un comportamiento maultiple al observar grandes grupos digitales como lo es, la
comunidad gamer. A través del contenido y la relacion mutua que el gamer efecttia con

la audiencia.

Una de las variaciones de la comunicacion, es la comunicacion virtual, referida al
conjunto de intercambios y mutaciones dentro de un entorno sintético, donde
convergen discursos Yy culturas; éste sugiere la idea del avanzado estado en que se
encuentra la comunicacion y por ende el lenguaje utilizado por los seres humanos,
caracterizado ahora por potentes formas de crear, manipular y distribuir la
informacion digital que se encuentra en la red. Este tipo de comunicacion es
entonces un intercambio de contenido digital en Second Life (SL), basados en

ordenes generados por el usuario a través del computador. (Pérez, 2009, p. 64)
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Es por ello, que en la actualidad al introducirse a estas plataformas como Twitch,
Instagram, Twitter, Discord, Telegram, Facebook, entre otros, podemos encontrar una
variedad de comunidades. Personas que crean grupos relacionados con videojuegos o con
una persona gamer de interés comdn. Esto permite tener ciertas reglas para que existauna

comunidad que promueva un ambiente amigable.

Segun RAE (2021), el término de comunidad se asocia a un “Conjunto de personas
vinculadas por caracteristicas o intereses comunes” (p. 4). También, segin Concepto
Definicion (2021), “Gamer es un término adoptado por diversas lenguas para describir a

aquella persona que le apasiona el mundo de los videojuegos” (p. 1).

De esta forma, el concepto de cultura gamer nace de la necesidad de explicar como
la evolucién de las TIC ha influenciado a la cultura tradicional hasta tal punto, de
convertirse en una cibercultura, la cual responde a algunas de las caracteristicas
principales de los videojuegos, basadas en la tecnologia y el ciberespacio, donde
la figura del jugador se transforma, se desarrolla y se adapta respecto a la forma
de interaccion e interpretacion que da el propio jugador como sujeto y como parte
de un nuevo tipo de sociedad moldeada por el mundo digital. (Ospina y Rey, 2019,
p. 27)

La industria de los videojuegos gana cada vez mas fuerza en la sociedad, ya no
son consumidores sino miembros que pertenecen a la cultura gamer durante afos. “La
comunidad gamer es un ejemplo de un grupo de pertenencia articulado en torno a un
interés comun: los videojuegos” (Dryadeh, 2017, p. 2). Un espacio que las personas,

especialmente los jovenes utilizan para entretenerse.

Una nueva forma de comunicacion e interaccién que existe por medio de un
ordenador. “La cultura Gamer se presenta como una forma de interaccion, tanto en
internet (online) como directamente (offline), la cual toma como fundamento o punto de
encuentro los entornos virtuales de juego en cualquiera de sus formas, categorias y
objetivos” (Moreno, 2020, p. 30). Entorno a esta cultura, los videojuegos y las personas

se relacionan por medio de una interaccidn que traspasa a diferentes lugares del mundo.
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La plataforma Twitch y los seguidores

De esta manera, con el avance de la tecnologia los usuarios y los gamers tienen
una facilidad de conectarse y de tener una comunicacion global e interaccion por medio
de las transmisiones en directo. La plataforma “Twitch es un servicio de streaming y
entretenimiento digital, el cual cuenta con transmisiones en vivo de usuarios que, juegan
videojuegos para la entretencion de una audiencia y una posible retribucion econémica”

(Dow, 2019, p. 24).

Tanto los streamers como sus seguidores utilizan esta plataforma porque esta
enfocada en los videojuegos. También, utilizan varios conceptos como Bits “son una
especie de regalo virtual que podeos comprar en Twitch para apoyar a los streamers en
sus emisiones” (Adslzone, 2021, p. 3). Emblemas “son iconos que aparecen al lado del

nombre de cada suscriptor” (Aleph, 2021, p. 3).

Sin embargo, para que no exista una comunidad toxica, es decir, que no fomenten
temas como acoso, violencia y odio; Twitch tiene “directrices de la comunidad” o también
conocidas como normas; en caso de que los streamers y los seguidores no cumplan con

las directrices seran baneados (expulsados) de la plataforma.

En las directrices de la plataforma Twitch, en la seccién de ‘“Desnudez,
pornografia y otro contenido sexual” prohibe cualquier “Contenido o actividad que
muestre personas desnudas 0 una conducta sexualmente explicita, como pornografia,
relaciones sexuales o servicios para adultos” (Twitch, 2021, p. 18). En muchos casos esto
genera incomodidad en las personas al ver contenido explicito, y esto puedo ocasionar un

conflicto en la comunidad.

“También quedan prohibidos los contenidos sexualmente sugerentes, aunque
podran admitirse en contextos educativos con autorizacién previa, y estaran sujetos a
restricciones adicionales” (Twitch, 2021, p. 20). Temas relacionados con la sexualidad se
utiliza en canales que fomenten ensefianza y aprendizaje acerca del tema, en caso que no

sea asi, la persona sera baneada.
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“Cualquier contenido o actividad que fomente las agresiones sexuales o amenace
con cometerlas estd totalmente prohibido y serd denunciado ante las autoridades
pertinentes” (Twitch, 2021, p. 19). Esto permite que el seguidor al entrar a estas varias

comunidades se sienta seguro y protegido.

El significado de seguidor en RAE (2021) es la persona “Que sigue algo o a
alguien” (p. 1). También, son personas que “El simple hecho de tomar un papel como
observador, a pesar de poder interactuar con quien transmite, provoca que el papel que se
esta tomando es de un espectador o televidente, el cual se encuentra en ese espacio con el
fin de entretenerse” (Dow, 2019, p. 57).

Con la nueva tecnologia y las redes sociales con solo un “follower” puede acceder,
conocer y mirar, habitos, gustos, preferencias, entre otros, de la persona que sigue.
Muchos de ellos estan activos constantemente en la plataforma YouTube, Twitch,
Instagram, comparten y comentan las transmisiones, videos e imagenes de la persona de
interés.

Tanto los seguidores como los suscriptores de un canal de Twitch pueden ver los
streamings de forma gratuita. Sin embargo, los suscriptores pagan una cuota
mensual que les proporciona una serie de ventajas. Segun el tipo de suscripcion,
podréds ver streamings sin anuncios, streamings exclusivos para suscriptores,
hablar en privado con el streamer y acceder a emoticonos y emblemas de
suscriptor. (Queiruga, 2020, p. 15)

Sin embargo, ser seguidor puede transformarse en ser consumidor. Segun Larriva
(2019), “Esto se transforma en ingresos cuando parte de la audiencia comienza a pagar
una suscripcion al canal del usuario (streamer), o realizan donaciones y compras con la
moneda de la plataforma” (p. 122). Genera que miren transmisiones en vivo por horas y

le dan benéficos a la persona de interés.
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Arigameplays

Abril Abdamari Garza Alonso nacié el 28 de febrero de 1998 en México, también
conocida como AriGameplays, comenzd su carrera de youtuber a la edad de 16 afios
cuando se introduce al mundo de los videojuegos. Subié su primer contenido a la
plataforma de Youtube en el 2014.

Ari Gameplays inici6 su canal principal de YouTube un 23 de julio del 2014,
también abrié un segundo canal de YouTube el 17 de febrero del 2019, aunque
este casi no cuenta con videos. Ademas, para mediados de 2021, superaba los 3
millones de suscriptores y mas de 88 millones de reproducciones. (Mejor

Influencer, s.f., p. 6)

En la entrevista de Franco (2021) la streamer Arigameplays explica que estudio
en la facultad de Ciencias de Comunicacion, pero lamentablemente no pudo concluir su
carrera por el gran éxito que tuvo en las redes sociales. Decide retirarse por dos motivos;
el primero, es que sus comparieros le hacian bullying (acoso) por su voz, y el segundo
porque se percata de la popularidad que alcanzo en las redes sociales, en ese tiempo con

300.00 seguidores y no queria desaprovechar la oportunidad.

Arigameplays “(...) es una chica muy risuefia, atrevida y que no se corta un pelo
en dar su opinion respecto a todo, que ademas ha sido todo un éxito en Marbella Vice con
Su personaje Sabrina” (eSports, 2021, p. 3). Sus videos son principalmente series,
tutoriales, reviews, retos, videojuegos. Su personalidad y belleza empez6 a llamar la

atencion del pablico. Arigameplays en la plataforma Twitch:

“(...) aparecid en 2016 y se ha vuelto muy popular de inmediato, porque ya tenia
fama en YouTube. En esta plataforma Ari subia cada dia videos de tutoriales de
juego, streams de los juegos como: CS:GO, Fortnite, Overtwatch, League of
Legends, Minecraft. (Tomiuk, 2021, p. 10)
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Sin embargo, en 2019 la streamer, fue baneada de Twitch por quebrantar una de
las directrices de la comunidad, porque se interpretd que comparte o participa en
contenido o actividades sexualmente sugerentes. Es decir, usar una vestimenta
considerada atrevida e inapropiada en los videos (escotes). La streamer Arigameplays
comenta en eSports (2021), "Me banearon por escotes, siempre he pensado que era un
tema personal” (p. 8).

ARI GAMEPLAYS @ @& L 4
@arigameplays

Que me vuelven a banear de Twitch y la neta ahora
si no entiendo por qué hace dias no hago stream y
las veces pasadas literal han sido streams en una

pantalla verde donde apenas puedo hacer algo lol.
Y aparte de manera indefinida. Ya mejor digan que
no me quieren en la plataforma

7:12 4 ol 4G -

Hola, arigameplays:

Tras revisar tu actividad o tu contenido, hemos registrado en tu cuenta
una Infraccion de las Directrices de la comunidad, asi que tendras
restringidos el acceso y uso de los servicios de Twitch

Motivo: Compartir o participar en contenido o actividades
sexualmente sugerentes
Lee las Directrices de la Comunidad de Twitch si quieres saber mas.

Lugar donde se produjo la infraccion: En tu transmision o un VoD
El contenido relacionado con esta infraccion puede ser retirado.

715PM - 0Oct 17,2019 ®

QO 26K () Reply T, Share

Read 291 replies X

Imagen: obtenida del sitio web EI Imparcial
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Por casi 2 afos la streamer fue baneada de Twitch y en el transcurso de ese tiempo
disfrutd hacer sus streams (transmisiones en directo) en Facebook Gaming, sin embargo,
Arigameplays tenia el deseo de volver a Twitch. Es asi como, el 10 de septiembre 2021
Ari regresa a su canal de Twitch: “(...) mas de 90,000 espectadores sintonizaron para ver
su primera transmisién nuevamente, y aunque la audiencia ha disminuido un poco,

todavia tiene una audiencia promedio decente” (Olea, 2021, p. 4).

METODOLOGIA

La metodologia del presente articulo busca analizar la representacién de la mujer
en la comunidad gamer en la plataforma Twitch y su repercusion en las dinamicas
comunicacionales de los seguidores: Caso Arigameplays. Es por ello, que dentro de este
estudio se utiliza el paradigma naturalista, para conocer los significados, motivaciones e

interacciones que posee los seguidores con la streamer Arigameplays.

Por otra parte, la posicion idealista, generadora del paradigma naturalista, percibe
lo social como la creatividad compartida de los individuos. EI mundo se entiende
como cambiante, dindmico. No se concibe el mundo como una fuerza externa
objetivamente identificable o independiente del hombre. Los individuos son
conceptualizados como agentes activos en la construccion de la realidad que ellos
van encontrando. Emergen patrones de interaccion que permiten interpretar los
procesos. Incluye este paradigma la asuncion importante de comprender
situaciones desde la perspectiva de los participantes en la situacion. (Tejedor,
2003, p. 81)

Es por ello que, se emplea el muestreo no probabilistico porque no todas las
personas que pertenecen a la comunidad gamer tendran la oportunidad de responder la
encuesta. Ademas, este muestreo permite que sea eficaz en cuestion de tiempo y costo. El
tipo de este muestreo es intencional ya que, en base a la investigacion se elige a la

poblacion que sepan y conozcan a la streamer Arigameplays.

El muestreo no probabilistico es un método menos estricto, este método de
muestreo depende en gran medida de la experiencia de los investigadores. El
muestreo no probabilistico cominmente se lleva a cabo mediante métodos de
observacion, y se utiliza ampliamente en la investigacion cualitativa.
(QuestionPro, 2022, p. 5)
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Su enfoque va direccionado a lo cualitativo porque pasa por una revision critica
de diferentes fuentes de informacion. “Los métodos cualitativos parten del supuesto
béasico de que el mundo social esta construido de significados y simbolos” (Jiménez &
Dominguez, 2000, p. 2). Se identificard a grupos que les gustan los videojuegos para la
aplicacion de un cuestionario, via online, por medio de las plataformas Twitch y Discord.

“Para entendernos, Discord equivaldria a un Skype para gamers. ES una de las
formas mas faciles para que un jugador se comunique con otro. Ya sea por voz, por texto
0 por video. También puedes compartir pantalla, hacer videollamadas, etc” (Bello, 2020,
p. 2). Este procedimiento obedece al propdsito de comprender la percepcion que tienen
los jovenes consumidores del contenido de la streamer Arigameplays. Ademas,
determinar la incidencia, de Arigameplays como representacion de la mujer, en las

dindmicas comunicacionales de los consumidores de su contenido.

Sin embargo, para obtener un mayor alcance de personas, también se enviara la
encuesta por medio de las plataformas Facebook, Telegram y WhatsApp. De esta forma,
se lograra recolectar informacion acerca de la streamer Arigameplays. Estos grupos son
creados con el fin de interactuar con amigos o conocer personas de diferentes paises que
tengan el mismo interés, los videojuegos. Para ingresar a estos grupos deben presentarse
por medio del chat: nombre, pais, edad, plataforma y juego favorito. Cada grupo tiene dos

o tres administradores, quienes verifican la conducta de las personas.

El cuestionario se aplicard por medio de Cuestionarios de Google online,
compuesto de 18 preguntas cortas y faciles de responder que se enviaran por medio de la
plataforma Discord, Telegram, Facebook, WhatsApp, Twitch. La encuesta se realizara a
100 personas, aficionados a los videojuegos, con un rango de edad entre 15 a 30 afios;
quienes siguen o consumen contenido de la streamer Arigameplays. Con esto se intenta
analizar la representacion de la mujer en la comunidad Gamer en la plataforma Twitch,
considerando Gamers que a pesar de no estar en la comunidad siguen a Arigameplays, lo
que ayudara a identificar la preferencia de la plataforma Twitch al momento de seguir a

esta streamer.
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Asi mismo, se utiliza un disefio de investigacion Etnogréfico digital centrada en
la observacion participativa y narrativa. Este estudio involucra la narrativa porque
identifica la interaccion virtual mediante la streamer, los juegos de video y los seguidores.
El disefio ayudara a identificar la representacion de fenémenos dentro de los entornos y

contextos de las Comunidades Virtuales.

La etnografia es tanto una perspectiva tedrica como un método de investigacion
en las ciencias sociales, que incluye las siguientes caracteristicas: a) El
investigador comienza su trabajo con la etapa denominada observacién
participante. b) Los datos analizados proceden siempre de discursos o
interacciones reales. ¢) El investigador recoge los datos de manera naturalistica.
d) El tratamiento posterior de los datos se realiza a través del analisis cualitativo

de los mismos. (Lopez, 2014, p. 1)

Aplica la técnica de recopilar informacion sobre la representacion de la mujer en
la comunidad gamer y la repercusion en las dindmicas comunicacionales. También,
mediante el cuestionario a aplicarse, se explora preferencias, habitos y percepciones de

los usuarios o seguidores.

La investigacion exploratoria, por tanto, lo que hace es interesarse por un tema
que no ha sido estudiado antes, o bien permite conocer aspectos nuevos de
conocimientos ya existentes. Asi, cuando no sabemos a qué nos enfrentamos, lo
mejor es explorar primero, antes de llevar a cabo otro analisis mas costoso. (Arias,
2020, p. 2)

La aplicacion del cuestionario ayudara a tener una visidn mas experimental pues
busca explorar en las respuestas la realidad de la mujer dentro de la comunidad gamer.

Por ello, se utilizara una encuesta online.
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Encuesta

1. ¢Qué edad tienes?

15 a 19 afos
20 a 25 afios
26 a 30 afios

2. ¢De qué género te consideras?
Femenino
Masculino
Otro
3. ¢Cuanto tiempo al dia juegas videojuegos?
1 a2 horas

2 a 3 horas
4 a 5 horas
6 a mas horas

4. ¢Enqué medio interactuas al jugar videojuegos?

Discord
WhatsApp
Messenger
Skype
Otro
5. ¢Qué tipo de videojuegos te gusta jugar?
Fortnite
Free Fire
Call of Duty

Minecraft
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Otro

6. ¢Conoces a la streamer Arigameplays?
Si

No

7. ¢Enqué plataforma conoces a la Streamer Arigameplays?
Facebook

Twitch
Youtube
Instagram
Twitter

8. ¢Sigues a la streamer Arigameplays?
Si

No

9. ¢Por qué sigues a la streamer Arigameplays?

Porque es gamer
Porque es creadora de contenido
Porque interactta con los seguidores
No sigo a Arigameplays
10. ¢Qué contenido consumes de la streamer Arigameplays?
Streams
Reviews
Retos

Tutoriales
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11. ;Qué representa para ti Arigameplays?
Mujer
Gamer
Mujer Gamer

12. ¢Por qué miras a la streamer Arigameplays?

Su imagen
Juega Videojuegos
Expresion Verbal

13. ¢Por qué crees que la plataforma Twitch baneo a la streamer

Arigameplays?

Por usar escote
Por no respetar las directrices de la comunidad Twitch
Por usar un lenguaje inapropiado
14. ;Qué opinas acerca de como se viste la streamer Arigameplays?
Normal
Provocativo
Sensual

Kawaii
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15. ;{Con que directrices de la comunidad Twitch, crees que fue

baneada la creadora de contenido?

Contenido y actividades sexualmente sugestivos (acto, vestuario, conducta o la actitud

que transmite sensualidad y genera erotismo).

Cualquier contenido o actividad que fomente las agresiones sexuales o amenace con

cometerlas esta totalmente prohibido y sera denunciado ante las autoridades pertinentes.

Prohibe cualquier contenido o actividad que muestre personas desnudas o una conducta

sexualmente explicita.

16. ¢Qué tipos de comentarios hay acerca de la streamer
Arigameplays?
Manca

Juegas bien

Ser streamer no es un trabajo

Mostrar el escote si que es trabajo duro
Que pro

Buen video Ari

Otro

17. ¢El regreso de la streamer Arigameplays en la plataforma
Twitch te parece?

De acuerdo
Desacuerdo

18. En la seccidn de opinidn nos ayudarias en responder la siguiente

pregunta: ;Qué opinas de la streamer Arigameplays?

22



Se aclararén las respuestas conseguidas del cuestionario, analizando cada detalle,
pregunta por pregunta, y se obtendran las posibles razones mediante la lectura de los
resultados. Se dard un razonamiento social justificado en base a los articulos de
investigacion anunciados en el marco tedrico. Finalmente, se efectuard un analisis general
de todos los resultados conseguidos con el propdésito de tener una mirada mas amplia que
resuma, de manera general, el problema que causa ser una streamer en la red social
Twitch.

RESULTADOS

En esta seccidn se analizan los resultados alcanzados por medio de los métodos
de recoleccion de informacion. La encuesta fue enviada el 26 de diciembre de 2021 a
varios grupos de comunidad gamer por diferentes redes sociales, entre ellas grupos de

Discord, Telegram, WhatsApp, Instagram, Twitch y Facebook.

Con el fin de determinar la incidencia, de Arigameplays como representacion de
la mujer, en las dindmicas comunicacionales de los consumidores de su contenido. Esta
encuesta enmarca 18 preguntas respecto a la percepcion de la comunidad gamer que tiene
hacia la streamer Arigameplays como: comunidad gamer, dinamicas comunicacionales,
representacion, mujer gamer y como la plataforma Twitch es un medio que cumple con

sus directrices para mantener una comunidad pacifica.

Gréafica 1
1. ¢Qué edad tienes?

1. ¢Que edad tienes?
100 respuestas

@® 15 a 19 afios
@® 20 a 25 afios
26 a 30 afios

Fuente: Elaboracién propia
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La duracion de la encuesta fue de 1 semana, consiguiendo un total de 100
encuestados. De acuerdo con la Gréfica 1 hubo un alcance de edades entre 15 a 19 afios
que les gusta los videojuegos. “Los adolescentes conforman, posiblemente, gran parte de
la comunidad Gamer que sigue a estos Streamers, quienes adoptan ciertas caracteristicas
de estos, como gestos, frases, etc. o incluso llegan a conseguir productos que estos sacan
a la venta” (Aguillon et al., 2021, p. 14). Se demuestra que el 56% de los adolescentes

forman parte de la comunidad gamer.

Gréfica 2
2. ¢De qué género te consideras?

2. ;De qué género te consideras?

100 respuestas

@ Femenino
@ Masculino
Otro

Fuente: Elaboracion propia

En la encuesta el mayor nimero de respuestas es de 64% de personas del género
masculino, siendo la menor parte de 33% de personas del género femenino y 3% de
personas que se consideran de otro genero. Se refleja una gran parte de participacion del

género masculino en la comunidad gamer.

Al parecer el mundo de los videojuegos no ha cambiado mucho, ya que, existe una
inmensa mayoria de que los hombres siguen predominando dentro de la comunidad
gamer. “Los resultados sobre la frecuencia de juego reflejan que los hombres frecuentan

esta actividad en mayor medida que las mujeres” (Ricoy, 2015, p. 118).
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Gréfica 3

3. ¢Cuanto tiempo al dia juegas videojuegos?

3. ¢(Cuanto tiempo al dia juegas videojuegos?
100 respuestas

@® 12a2horas
@ 22a3horas
© 4 a5 horas
@ 6 a mas horas

Fuente: Elaboracion propia

El 35% de los encuestados afirman que el tiempo que juegan videojuegos al dia
es de 2 a 3 horas mientras que, el menor porcentaje es de 20% de personas que juega
videojuegos es de 4 a 5 horas al dia. Sin embargo, existe otro 20 % de personas que juega

de 6 a mas horas en el dia. De esta manera, se observa un consumo de videojuegos.

Los resultados demostraron que las personas disponen de un determinado tiempo
para dedicarse a jugar videojuegos. Se garantiza que estos miembros pertenecen a la

comunidad gamer.
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Gréfica 4

4. ¢;En qué medio interactlas al jugar videojuegos?

4. ;En qué medio interactuas al jugar videojuegos?
100 respuestas

@ Discord

@ WhatsApp
@ Messenger
@ Skype

@ Otro

Fuente: Elaboracion propia

Gréfica 5

5. ¢Qué tipo de videojuegos te gusta jugar?

5. ;Qué tipo de videojuegos te gusta jugar?
100 respuestas

@ Fortnite

@® Free Fire
@ Call of Duty
@ Minecraft
@ Otro

Fuente: Elaboracion propia
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Se evidencia una variedad de resultados, pero segun la gréafica 4 los sujetos
interactuan en diferentes redes sociales. El término interactuar es “Accion que se ejerce
reciprocamente entre dos 0 mas objetos, personas, agentes, fuerzas, funciones, etc” (RAE,
2022, p. 1). En primer lugar, el 57% de los encuestados interactdan en la plataforma
Discord. Este medio es usual en la comunidad gamer ya que, permite comunicarse con
otro jugador por voz, videollamada o por el chat. “Sin duda, porque ha creado un lugar a
medida de los gamers. No solo tienen un sitio y una comunidad donde encontrar a otras
personas afines, sino que, ademas, el funcionamiento esta optimizado para usarse junto

con los juegos” (Lowi, 2019, p. 14).

En segundo lugar, el 23% utiliza WhatsApp, para comunicarse por llamada y
finalmente el 18% utiliza otro medio para interactuar al jugar videojuegos. De esta forma,
es comin que crean grupos como “Sergreatplay”, “Arigameplays”, “Fans de

AriGameplays”, “Gaming”, entre otros.

En la grafica 5 hay una diversidad de resultados, pero segun indica la grafica el
27% de los encuestado afirma que les gusta jugar Minecraft (construccion) y el otro 27%
prefiere jugar otro tipo de videojuego. Siendo asi, que los videojuegos de supervivencia
como Call of Duty con un 20%, Fortnite con un 16% Yy Free Fire con un 10%, son

consumidos por la mayoria de jugadores.

Grafica 6

6. ¢Conoces a la streamer Arigameplays?

6. ;Conoces a la streamer Arigameplays?

100 respuestas

® s
® No

Fuente: Elaboracién propia
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Gréfica 7

7. ¢En qué plataforma conoces a la Streamer Arigameplays?

7. :En qué plataforma conoces a la Streamer Arigameplays?

100 respuestas

@ Facebook
@ Twitch

) Youtube
@ Instagram
@ Twitter

Fuente: Elaboracion propia

En la encuesta realizada se afirma en la grafica 6 el 97% de las personas conocen
a la streamer Arigameplays. Es decir, que dentro de la comunidad gamer Arigameplays
es popular por jugar diversos juegos en sus streamers. Por ello, en la grafica 7 el 71% de
los encuestados la conocen, la observan, por medio de la red social Twitch, medio que

utiliza Arigameplays para hacer sus directo en linea.

También se refleja que el 15% de los encuestados la conoce por la plataforma
Facebook, ya que, la streamer Arigameplays utilizaba Facebook Gaming después de ser
baneada en la red social Twitch y una minoria del 10% la conoce por YouTube, red que

maneja para subir clips de sus directos.
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Gréfica 8

8. ¢Sigues a la streamer Arigameplays?

8. ;Sigues a la streamer Arigameplays?
100 respuestas

®si
® No

Fuente: Elaboracion propia

Gréfica 9
9. ¢Por qué sigues a la streamer Arigameplays?

9. ;Por qué sigues a la streamer Arigameplays?
100 respuestas

@ Porque es gamer

@ Porque es creadora de contenido

@ Porque interactia con los seguidores
@ No sigo a Arigameplays

Fuente: Elaboracion propia

En la gréafica 8 se observa que el 69% sigue a la streamer Arigameplays mientras
que el 31% de encuestados no la sigue en ninguna red social. En la grafica 9 el 48% de

los encuestados siguen a la streamer Arigameplays porque es creadora de contenido.

Cuando la audiencia se fideliza con el trabajo del streamer, ya se siente
comprometido con el avance de la persona que sigue y esto permite que se
presente un contrato no verbal, y que nunca tuvo lugar pero que dentro de la

comunidad esté presente. (Santamaria, 2018, p. 21)
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Es decir, la mayoria de los encuestados siguen a la streamer Arigameplays, de esta
manera se demuestran apoyo al consumir el trabajo de la streamer. EI 22% de las personas
la siguen porque es gamer, de esta manera se afirma que los seguidores les gusta como la

streamer Arigameplays juega videojuegos en los directos en linea.

Gréfica 10
10. ¢Qué contenido consumes de la streamer Arigameplays?

10. ;Que contenido consumes de la streamer Arigameplays?
100 respuestas

@ Streams
@ Reviews
Retos
@ Tutoriales

Fuente: Elaboracion propia

En este apartado la grafica 10 demuestra que el 80% de los encuestados consumen
streams (transmisiones en directo) de la streamer Arigameplays, seguido con una minoria
del 11% de los encuestados, les gusta consumir reviews (criticas) acerca de un
videojuego.

Ver transmisiones de juegos en vivo en plataformas como Twitch y Mixer ha
ganado popularidad en los dltimos afios. Para mucho, ver a otros jugar ha
desplazado a la television como su medio de entretenimiento preferido. A
diferencia de la televisidn, las transmisiones (o0 streams) aportan un sentido de

pertenencia y comunidad a traves de la interactividad. (AGON, 2020, p. 1)
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Los espectadores que les gusta ver las transmisiones en vivo de la streamer
Arigameplays, busca simplemente entretenerse, probar nuevos juegos o busca inspiracion
al ver a la joven. Esto hace que exista una experiencia personal tanto para la streamer
como para los espectadores, ya que al interactuar por medio del chat de la streamer
Arigameplays, construyen sentido de pertenencia al ser parte de la comunidad.

“Un simbolo, una vez que es, se extiende entre los pueblos. Su significado se
desarrolla con el uso y la experiencia” (Pierce C. S., 1894, p. 59). La palabra streams
ademas, dentro de la comunidad gamer es adquirida, sobre todo porque en su mente refleja
la imagen de un streamer realizando transmisiones en directo; lo que configura a la

streamer como un simbolo.

Gréafica 11
11. ;Qué representa para ti Arigameplays?

11. ;Que representa para ti Arigameplays?
100 respuestas

@ Mujer
@® Gamer
Mujer gamer

Fuente: Elaboracion propia

En la grafica 11 hay una amplia variedad de resultados, el 65% de individuos
consideran que la streamer Arigameplays representa mujer gamer. “Primero podemos
tener un interés primario por si misma” (Pierce C. S., 1894, p. 54). Esto significa que para
los encuestados Arigameplays es mujer gamer porque le apasiona los videojuegos.
Ademas, por medio de sus transmisiones en vivo demuestra sus habilidades, experiencia

y destrezas.
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“Segundo, podemos tener un interés secundario, debido a sus reacciones con otras
cosas” (Pierce C. S., 1894, p. 54). En la grafica 11 indica que el 16% de los encuestados
piensan que la streamer Arigameplays representa a una Gamer. Es decir, las personas ven
Arigameplays, no porque sea mujer, sino porque es Gamer, tiene un interés por los

videojuegos. Estan enfocados en los videojuegos, no en ella.

“Tercero, podemos tener un interés de mediacién en ella, en la medida que
transmite en la mente una idea sobre una cosa. En la medida en que hace esto, es un signo
o representacion” (Pierce C. S., 1894, p. 54). En la gréfica el 19% de los encuestados
opinan que la streamer Arigameplays les representa a una Mujer. Quiere decir que este
namero ve la apariencia, caracteres atribuidos de ella y percibe su comportamiento desde

esa categoria “Mujer” en la streamer Arigameplays.

Gréafica 12
12. ¢Por qué miras a la streamer Arigameplays?

12. ; Por qué miras a la streamer Arigameplays?
100 respuestas

@ Suimagen
@ Juega Videojuegos
Expresioén verbal

Fuente: Elaboracion propia

Con un mayor de respuestas, el 53% de los encuestados miran a la streamer porque
juega videojuegos. Seguido con un 33% prefieren mirarla por su expresion verbal. Es
decir que las personas se sienten comodas de la forma natural de como se comunica la
streamer Arigameplays con los espectadores. Y con una minoria del 14% los encuestados
la miran por su imagen. Se refleja el interés que tienen hacia la streamer Arigameplays,

por su apariencia.
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Gréfica 13
13. ¢Por qué crees que la plataforma Twitch baneo a la streamer Arigameplays?

13. ¢ Por qué crees que la plataforma Twitch baneo a la streamer Arigameplays?
100 respuestas

@ Por usar escote

@® Porno respetar las directrices de la
comunidad Twitch

) Por usar un lenguaje inapropiado

Fuente: Elaboracion propia

En la grafica 13 se muestra que el 56% de las personas cree que la plataforma
Twitch baneo a la streamer Arigameplays por no respetar las directrices de la comunidad
Twitch. Mientras que el 36 % cree que la banearon de la plataforma Twitch por usar
escotes y con una minoria de 8%, los encuestados cree que la plataforma Twitch la baneo

por usar un lenguaje inapropiado.

Una gran parte de las personas estan informados de la situacion que pasé con la
streamer Arigameplays al ser baneada de la red social Twitch. La plataforma Twitch es
estricta tanto con los streamers como los usuarios a la hora de cumplir las directrices de
la comunidad, en muchos casos la sancion puede ser un cierre temporal del canal o del

peor de los casos, un cierre definitivo de la cuenta.
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Gréfica 14
14. ;Qué opinas acerca de como se viste la streamer Arigameplays?

14. ;Qué opinas acerca de coOmo se viste la streamer Arigameplays?
100 respuestas

@ Normal

@ Provocativo
Sensual

® Kawaii

Fuente: Elaboracion propia

En este punto se presenta que el 51% de los sujetos opina que la streamer
Arigameplays se viste normal. EI 21% opina que la streamer Arigameplays se viste de
una manera provocativa. Mientras que, el 14 % opina que la streamer se viste de una

forma sensual y el otro 14 % de los encuestados opina que la streamer se viste Kawaii.

La mayoria de la comunidad gamer no les concierne como la streamer
Arigameplays viste, pero como lo refleja en la grafica 14 muchos opinan que la streamer
viste de forma sensual y provocativa. Esta forma de pensar de las personas muchas veces
ha generado que la streamer se sienta incomoda en las transmisiones en directo por el
siempre hecho de vestir como le gusta. “Sin embargo, el trayecto no ha sido facil, pues
en varias ocasiones se le ha criticado por su vestimenta y se le ha atacado con comentarios
que sefalan que ha ganado popularidad s6lo por vestirse provocativamente” (DIGITAL,

2020, p. 3).
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Grafica 15
15. ¢Con qué directrices de la comunidad Twitch, crees que fue baneada la streamer

Arigameplays?

15. ;Con qué directrices de la comunidad Twitch, crees que fue baneada la streamer
Arigameplays?

100 respuestas

@ Contenido y actividades sexualmente
sugestivos (acto, vestuario, conducta
o la actitud que transmite sensualidad
y genera erotismo)

@ Cualquier contenido o actividad que
fomente las agresiones sexuales o
amenace con cometerlas esta
totalmente prohibido y sera denunci...
Prohibe cualquier contenido o
actividad que muestre personas
desnudas o una conducta sexualme...

Fuente: Elaboracion propia

La encuesta dio como resultado que el 64% de la poblacion cree que la plataforma
Twitch baneo a la streamer Arigameplays por la directriz de contenido y actividades
sexualmente sugestivo (acto, vestuario, conducta o la actitud que transmite sensualidad y
genera erotismo), sin embargo, el 24% de la poblacion encuestada cree la plataforma
Twitch la baneo por la directriz de cualquier contenido o actividad que fomente las
agresiones sexuales o amenace con cometerlas estd totalmente prohibido y sera

denunciado.

En muchos casos las directrices de la comunidad Twitch ha generado conflicto
con los streamers, en este caso con la streamer Arigameplays. Dado que en varias
ocasiones ha sido baneada (expulsada) de la plataforma de manera injusta por el hecho
de usar escote. “Varios streamers que han cometido una falta a las prohibiciones han
criticado a Twitch en el pasado por su falta de pautas sobre qué tipo de ropa esta y no esta
permitida en la transmision” (El Imparcial, 2020, p. 7). Esto gener6 que la streamer

Arigameplays dejara de utilizar Twitch y pese a esto le impusieron un nuevo baneo.
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Gréfica 16

16. ¢Queé tipos de comentarios hay acerca de la streamer Arigameplays?

16. ;Qué tipos de comentarios hay acerca de la streamer Arigameplays?

100 respuestas

@ Manca
@ Juegas bien
Ser streamer no es un trabajo
@ Mostrar el escote si que es trabajo d...
@ Que pro
@ Buen video Ari
@ Influencia
@ Sino usaras escote no tuvieras vist...

12V

Fuente: Elaboracion propia

Fuente: Elaboracion propia

Se visibiliza el tipo de comentarios que hay acerca de la streamer Arigameplays.

Sumando los cometarios positivos, el 48% de la poblacion encuestada explica que existe

tipo de comentarios como: que pro, buen video Ari, juegas bien acerca de la streamer

Arigameplays. Por otra parte, el 52% de los encuestados explica que el tipo de

comentarios que hay acerca de la streamer Arigameplays son negativos como: Solo

muestras tu cuerpo para ganar vistas, mostrar el escote si que es un trabajo duro, entre

otros.
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Manca 11 | Influencia 1
Juegas Bien 18 | Sino usaras escote no tuvieras vistas 2
Ser streamer no es un | 13 | Solo muestras tu cuerpo para ganar vistas 1
trabajo
Mostrar el escote si 22 | Gente sin cabeza a veces dice que no esta jugando ella porque ven | 1
que es un trabajo duro que juega bien y piensan que por ser una mujer eso es imposible
y también hay comentarios de gente que la sexualiza
Que pro 11 | La mayoria de sus comentarios son referentes a su forma de vestir | 1
ya que, dicen que es “provocativa” pero ella se viste como quiere,
no tiene por que cambiar sus gustos por el hate (odio) tan estipido
que le llega
Buen video Ari 19




El sitio web DIGITAL (2020), da a conocer que la streamer Arigameplays se
expresa en sus historias de Instagram, "ES muy injusto que nosotras tengamos que
aguantar comentarios de hombres tan machistas por el simple hecho de traer escote o por
vestirnos como nos queramos vestir" (p. 6). Se refleja que todavia en la actualidad existe
este pensamiento machista, acerca de codmo una mujer debe vestir. Arigameplays al hacer
transmision en directo y usando escote mientras juega videojuegos ya es llamada con

términos ofensivos.

Gréfica 17
17. ¢El regreso de la streamer Arigameplays en la plataforma Twitch te parece?

17. ;El regreso de la streamer Arigameplays en la plataforma Twitch te parece?
100 respuestas

@ De acuerdo
@ Desacuerdo

Fuente: Elaboracion propia

En la grafica 17 se demuestra que el 95% de la poblacion esta de acuerdo que la
streamer Arigameplays regresara en la plataforma Twitch. Esto indica el impacto que tuvo
la streamer al volver a la plataforma Twitch en el mes de septiembre de 2021, recibiendo
un gran apoyo por sus seguidores. “Ari vuelve a formar parte de Twitch en calidad de
‘partner’ (asociada), algo que ha disparado sus seguidores hasta superar de largolos 1,6

millones, casi 100.000 de ellos en las ultimas 24 horas” (Gonzalez, 2021, p. 5).
18. ;{Qué opinas de la streamer Arigameplays?

En esta sesion decidimos hacer una pregunta abierta a los encuestados para saber
que opinan acerca de la streamer Arigameplays. Se escogié respuestas que estan de

acuerdo y desacuerdo, sin embargo, no se escogio respuestas como “A”, “Bella”, “Una

diosa”, entre otros, porque que no fueron significativas para la investigacion.
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Encuestado A: A pesar de los comentarios de los sefiores y nifios con pensamientos tontos
y bobos, ella sigue adelante y no deja que los comentarios afecten en su persona, ademas
es una chica muy carismatica y agradable, una prueba de que las mujeres podemos triunfar

en el mundo de los streams.

Encuestado B: Ella es una muy buena persona que tiene mucho talento en lo que hace y
todos los seguidores que tiene, todo lo que ha logrado, es gracias a su dedicacion hacia su

trabajo.

Encuestado C: ;Qué opino de Ari? Es una mujer maravillosa la amo tanto, es muy buena

gente siempre veo sus streams y me divierte mucho y me alegra los dias.

Encuestado D: Me de igual pero un trabajo es un trabajo y si necesita hacer algo para

mantenerse que lo haga, es su vida.

Encuestado E: A pesar de todas las criticas y acoso, el mantenerse fuerte y seguir adelante
es una cosa de admirar, ya que cualquiera no es capaz de hacer. Mi opinidn al respecto es
gue es una gran streamer, gamer y mujer, tiene mucho carisma y eso es lo que me hace

sentir feliz cuando la veo.

Encuestado F: Buen contenido, aunque ha cambiado bastante desde antes del baneo y el

ahora.

Encuestado G: Yo opino que es una muy buena creadora de contenido porque es muy

chistosa, linda, agradable entre otras cosas.

Encuestado H: Opino que Ari es una streamer muy muy buena porque sabe cOmo
mantener un publico activo y entretenido por cualquier dindmica que realice sea por
videojuegos, conversas o temas por debatir. Ademas, que mantener una buena media de
viewers no es para nada facil, ella ha sabido mantenerse en la plataforma de directos y
sobre los comentarios que le llegan les ocurre a muchos streamers, no deberia aguantar
ese tipo de comunidad, simplemente es una chica que le gusta hacer su trabajo y ese es

hacer reir y entretener a las personas detras de pantalla.

Encuestado I: Es una chica muy fuerte y desde que la conoci siento que ella me hace muy
feliz con cada stream es una de mis streamers favorita y siento que es una de las mejores
personas que yo he visto y sé que no me conoce, pero espero ser una gran creadora de

contenido como ella algun dia.
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Encuestado J: Genera estereotipos no verdaderos

Encuestado K: La verdad es una chica muy linda y me gusta coémo juega y se viste lindo,
la manera en la que ella se vista no es justificacion para los insultos, malos comentarios

y no es invitacién para faltarle al respeto.

Encuestado L: Es una buena creadora de contenido, no la deberian criticar por la manera
en la que viste, hay muy poca gente que logra estar donde ella esta, ser un creador de
contenido si es un trabajo al igual que limpiar bafios o cualquier otra cosa y lo que ha
logrado es gracias a su trabajo y perseverancia por qué conseguir a todos sus seguidores

le tom6 afios muchos afos.

Encuestado M: Es de las pocas streamers que interactla demasiado con sus seguidores,
es una persona muy humilde y que tristemente recibe demasiado hate injustificado. Su

contenido me divierte demasiado.
Encuestado N: Sabe mantener el publico en sus transmisiones.

Encuestado N: Es una mujer que transmite empoderamiento, perseverancia, y mucha

fuerza. Para mi es como una idola, un gran ejemplo a seguir, la amo mucho.

Encuestado O: Que es una muy buena streamer juega demasiado bien y es mucho muy

grandiosa.
Encuestado P: Nada en particular la veo y la conozco por los streamers a su alrededor.
Encuestado Q: Que es buena gamer y aprovechas sus oportunidades.

Encuestado R: Es una streamer que hace su trabajo bien y no deberia ser irrespetada de la

forma en la que lo estan haciendo.
Encuestado S: Hace buenos videos y me gustan.

Encuestado T: Es muy divertida, pienso que como se Vviste no tiene nada que ver... ya que

cada uno se viste de acuerdo a lo que mejor le parece.

Encuestado U: Es muy linda y fuerte al tener paciencia con los comentarios absurdos que

se hacen por su cuerpo.

Encuestado V: Esta bien buena
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Encuestado W: Buen contenido, interactla con varios stremers y hace de sus directos

interesantes.

En esta pregunta se refleja que el 83%de los encuestados tienen una buena
perspectiva de la streamer Arigameplays y el 17% de los comentarios son desfavorables.
Defienden la forma de como la joven viste y como se expresa en las transmisiones en
directo. También, les gusta el contenido que la streamer Arigameplays realiza ya que, es

una buena jugadora de videojuegos.

CONCLUSIONES

El progreso de la investigacion “Analisis de la representacion de la mujer en la
comunidad gamer en la plataforma Twitch y su repercusion en las dinamicas
comunicacionales de los seguidores: caso Arigameplays” se proyectd como objetivo
analizar la representacion de la mujer en la comunidad gamer en la plataforma Twitch,

percepcion e incidencia en las dindmicas comunicacionales de sus seguidores.

La comunidad gamer son grupos que tienen un interés en comun, los videojuegos.
Para ingresar o pertenecer al grupo de interes tienen que presentarse en el chat: nombre,
pais, edad, plataforma, juego favorito. También se evidencia que la comunidad gamer es
un proceso de apropiacion y construccion, enfoque a los videojuegos como: Fortnite,
Minecraft, Call of Duty.

Inicialmente se propone que la comunidad Gamer se compone de aquellos
individuos con intereses y comportamientos afines a este entorno y que se
exteriorizan o comparten a traves de las interacciones tanto en la realidad como
en los diferentes mundos propuestos a través de los videojuegos. (Moreno, 2020,
p. 40)

Quienes participan en esta comunidad son en su mayoria jovenes entre 15 a 25
afios (rango planteado en la muestra de investigacion). También, les interesa observar
stream (transmisiones en directo) para conocer, entretenerse y obtener conocimiento
acerca del videojuego o del streamer (persona de interés). De esta forma, pasan horas
consumiendo videojuegos en el dia e interactian con amigos por medio de la plataforma

Discord.
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Cabe resaltar que, la construccion de la representacion y el significado de ser
mujer dentro de la comunidad gamer se forma a partir de las habilidades, destrezas y
experiencias al jugar un videojuego, por medio de las transmisiones en directo en la
plataforma Twitch. La comunidad gamer que esta interesado en este tipo de contenido les
genera reacciones, sensaciones y pensamientos, es decir adquieren significado al ver a

una streamer jugar videojuegos.

En la Reaccidén s6lo hay implicadas dos cosas, pero en el gobierno hay una tercera
cosa que es un medio para un fin. La misma palabra medio significa algo que esta
entre otros dos. Por afiadidura, este tercer estado mental, o Pensamiento, es una
sensacion de aprender, y el aprendizaje es el medio por el que pasamos de la
ignorancia al conocimiento. Asi como la sensacion mas rudimentaria de Reaccion
implica dos estados de Sensacion, asi se encontrara que el Pensamiento mas

rudimentario implica tres estados de Sensacion. (Pierce C. S., 1894, p. 54)

Se muestra que los videojuegos aun predominan el género masculino. Sin
embargo, se visualiza que el género femenino se esta involucrando y esto permite que
otras mujeres no se cohiban al demostrar sus habilidades, destrezas y experiencias en la
comunidad gamer, esto en la actualidad ha generado un cambio positivo tanto en hombres

CcoOmo mujeres.

Otra de las razones propuestas frente a la poca participacion de las mujeres en el
desarrollo de la cultura Gamer es la percepcion que la poblacion general tiene
frente a la falta de feminidad que tienen estas practicas, por lo que es mal percibido
que una mujer dedique demasiado tiempo, e incluso que participe, en los

videojuegos. (Moreno, 2020, p. 228)

Es por ello, que las personas que consumen el contenido de la streamer
Arigameplays tienen una percepcion favorable. Ya que, el 53% de las personas
encuestadas les gusta como juega videojuegos y el otro 33% como se expresa verbalmente
en las transmisiones en directo, e incluso no les concierne como la joven viste. Demuestra

como los jovenes respetan la identidad de las personas.

Pero, esto no significa que la streamer Arigameplays no tenga que lidiar con
comentarios ofensivos, por la forma en como viste. En la grafica 16 se visibilizé que el
49% de los tipos de comentarios hacia la streamer Arigameplays son: “Solo muestras tu

cuerpo para ganar vistas”, “Ser streamer no es un trabajo”, “Manca”.
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Sobra decir que ella se defendi6 diciendo que siempre ha usado este tipo de ropa
y no por ello es que la gente tenga derecho a criticarla y denigrarla de esa manera.
Agregd que los escotes y ropa sexy jamas justifican que las personas puedan

criticarla si no la conocen de verdad. (El Deforma, 18, p. 3)

Genera un conflicto o falta de respeto por la identidad que caracteriza la streamer
Arigameplays. Por ello, la plataforma Twitch tiene directrices de la comunidad para que
exista un ambiente amigable. “Estas directrices estan disefiadas para promover un sentido
de responsabilidad compartida y garantizar que todos participen de una manera que
fomente una experiencia positiva y amigable para nuestra comunidad global” (Twitch,
s.f., p. 2). De esta forma, los usuarios que no cumplan con las directrices, seran baneados
(expulsados) de manera temporal o definida de la cuenta.

A partir de estas directrices de la comunidad, la streamer Arigameplays fue
baneada de la plataforma Twitch. Sin embargo, el 51% de la comunidad gamer que la
observa o conoce de ella no les incomoda la forma de como la joven viste. Es la misma
plataforma Twitch, que expulsa a la streamer Arigameplays por la directriz “contenido y
actividades sexualmente sugestivo (acto, vestuario, conducta o la actitud que transmite

sensualidad y genera erotismo)”.

La incidencia de dicha percepcion en las dindmicas comunicacionales en la
plataforma Twitch, generdé que la streamer Arigameplays dejara de hacer streams
(transmisiones en directo) y cambiara de plataforma, para continuar con sus directos. Sin
embargo, el 95% de la comunidad gamer estuvo de acuerdo que la streamer Arigameplays
regresara a la plataforma Twitch y se reflejo “El 8 de septiembre, Abril Garza Alonso,
mejor conocida como AriGameplays, anuncié que regresaria a Twitch el 10 de
septiembre. El dia llegé y la transmision se llevd a cabo con éxito y acapard miles de

espectadores” (Zocalo, 2021, p. 2).

En conclusion, la streamer Arigameplays representa a la mujer gamer en la
comunidad de los videojuegos y su repercusion en las dindmicas comunicacionales se
evidencia en su configuracion como un signo; proceso demostrado en el analisis de los
resultados: en sus seguidores existe sensacion, reaccion y pensamiento respecto a su

presencia y a su trabajo. Arigameplays es streamer, gamer y mujer.
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