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Resumen

Los escenarios comunicativos online están reconfigurando el panorama mediático, introduciendo modelos comunicativos basados en la hiperpersonalización y la gamificación. El fenómeno del live-streaming, en plataformas líderes como Twitch, fusiona la información, el entretenimiento y la interacción social, posicionándose como un fenómeno sociocultural relevante en nuestros días. El objetivo de esta investigación es examinar el estado actual de la investigación científica internacional sobre Twitch y el fenómeno del live-streaming. A tal efecto, se ha llevado a cabo una revisión sistematizada de la literatura siguiendo el protocolo PRISMA 2020, en las bases de datos Scopus y WOS desde 2008 hasta 2023, con una muestra total de 73 artículos. Los resultados señalan un incremento de la producción científica especialmente a partir de 2019, reflejando el creciente interés que despierta este fenómeno. Los estudios se han centrado principalmente en la importancia de la interacción social y sus consecuencias tanto positivas como negativas, así como en la figura del streamer y en la influencia de la plataforma. El estudio concluye con la identificación de diversas áreas que merecen una mayor atención en futuras investigaciones para comprender la evolución del modelo comunicativo y su influencia extendida más allá del mundo de los videojuegos.
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Abstract

Emerging online communication landscapes are reshaping the media panorama through the introduction of models based on hyper-personalization and gamification. Live-streaming phenomena, with platforms like Twitch at the forefront, integrates information, entertainment, and social interaction, asserting its importance as a modern sociocultural phenomenon. This research aims to investigate the current scope of international scientific studies on Twitch.Tv and live-streaming. To achieve this, the study employed a systematic literature review according to the PRISMA 2020 protocol, consulting the Scopus and WOS databases from 2008 to 2023, with a total sample of 73 articles. Findings reveal a marked increase in scientific publications from 2019 onwards, indicating a rising interest in this phenomenon. The research predominantly focuses on the critical role of social interaction, its impacts—both positive and negative—the streamer's influence, and the platform's role. The study concludes by pointing out several areas that future research should further explore to fully understand the evolving communicative model and its wider implications beyond the gaming.
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Resumo

Os cenários comunicativos online estão reconfigurando o panorama midiático, introduzindo modelos comunicativos baseados na hiperpersonalização e na gamificação. O fenômeno do live-streaming, em plataformas líderes como Twitch, funde informação, entretenimento e interação social, posicionando-se como um fenômeno sociocultural relevante nos dias de hoje. O objetivo desta pesquisa é examinar o estado atual da pesquisa científica internacional sobre o Twitch e o fenômeno do live-streaming. Para tal, foi realizada uma revisão sistematizada da literatura seguindo o protocolo PRISMA 2020, nas bases de dados Scopus e WOS desde 2008 até 2023, com uma amostra total de 73 artigos. Os resultados indicam um aumento da produção científica especialmente a partir de 2019, refletindo o crescente interesse que esse fenômeno desperta. Os estudos têm se concentrado principalmente na importância da interação social e suas consequências tanto positivas quanto negativas, bem como na figura do streamer e na influência da plataforma. O estudo conclui com a identificação de diversas áreas que merecem maior atenção em futuras pesquisas para compreender a evolução do modelo comunicativo e sua influência além do mundo dos videogames.

Palavras-chave
Live-Streaming; Twitch; New Media; Streamer; Influencer; Comunicação.

1. Introducción

El consumo de medios y la producción de contenidos han cambiado de forma drástica, especialmente tras la pandemia global del Covid-19 (Gutiérrez Lozano y Cuartero Naranjo, 2020). Estas circunstancias han catapultado el impacto social del individuo como creador de contenidos, que se acerca ya a las producciones de las clásicas networks mediáticas (Sjöblom et al., 2019), lo que se traduce en un incremento tanto de la actividad como de la oferta de contenido en medios sociales como YouTube (McKay, 2018) o Facebook (Joinson, 2008). La plataforma Twitch es el ejemplo más destacado de servicio de streaming de juegos, uno de los sitios más visitados de internet, especialmente por las audiencias más jóvenes (Pellicone y Ahn, 2017; García Rivero et al., 2022). Hoy en día ofrece una gran variedad de canales con juegos retro, programas de tertulia, actividades artísticas e incluso comida social (Cullen y Ruberg, 2019; Gutiérrez Lozano y Cuartero Naranjo, 2020).

Las plataformas de live-streaming constituyen una hibridación entre medios de comunicación y redes sociales que atrae a cientos de millones de espectadores al día y que proporciona a sus usuarios un espacio en directo para la actividad cultural descentralizada (Cabeza-Ramírez et al., 2022). Su contenido va más allá del vídeo en directo (Faas et al., 2018), ya que el sistema permite al creador de contenidos establecer sus propias prácticas de trabajo en streaming y desarrollar estructuras sociales (Sjöblom et al., 2019). En este sentido, Twitch destaca como una de las plataformas más importantes en Europa y América (Satatista y Dixon, 2022), hospedando tanto a creadores de contenidos aficionados como a profesionales. Fue adquirida por Amazon en 2014, alcanzando una media de 7 millones de canales activos mensuales en 2023 (TwitchTracker, 2024).

El objetivo general de este trabajo es realizar una revisión exhaustiva de la literatura científica sobre el fenómeno del live-streaming en la plataforma Twitch, con el fin de describir su estado actual e identificar las contribuciones más relevantes. En este caso, consideramos como principales aportaciones aquellos hallazgos que ofrecen nuevas perspectivas o avances significativos en el conocimiento del fenómeno, apoyados por un mayor número de artículos y con un respaldo empírico sólido. Para lograr este objetivo general se plantean los siguientes objetivos específicos:



OE1. Identificar las aportaciones, los enfoques metodológicos utilizados y las líneas teóricas que fundamentan el fenómeno del live-streaming en Twitch, para entender cómo estos aspectos contribuyen al estado del arte.

OE2. Detectar oportunidades de investigación y futuras líneas de estudio, contrastando las aportaciones más relevantes de investigaciones tanto empíricas como teóricas.

OE3. Valorar el estudio del fenómeno social derivado de la integración de las plataformas de vídeo social en live-streaming, los streamers y los social media influencers en el contexto de la comunicación audiovisual, subrayando su relevancia en el estado actual del conocimiento.

Como guía para el estudio, marcamos las siguientes preguntas de investigación:



- ¿Cuáles son las tendencias en la producción científica sobre el fenómeno del live-streaming en Twitch desde 2008 hasta 2023?

- ¿Qué interés académico reflejan las investigaciones hacia este fenómeno sociocultural?

- ¿Qué áreas temáticas relacionadas con el live-streaming en Twitch requieren más investigación para comprender su evolución dentro del modelo comunicativo actual, y cuáles son las implicaciones de estas áreas para el campo de la comunicación audiovisual?

- ¿Cuáles son las problemáticas que interesan a la comunidad científica sobre la plataforma Twitch y a qué conclusiones llegan en sus investigaciones?

1.1 Live-streaming como fenómeno sociocultural

El contenido generado por usuarios sienta las bases de lo que será la creación de contenidos en Internet. Sus orígenes se remontan a la figura del prosumidor (Toffler, 1980), que comenzaron a ejercer simultáneamente la labor de consumidor y productor de contenidos interviniendo en la producción de significados y cumpliendo una función activa dentro de la mediatización de la sociedad (Herrero-Diz et al., 2016). Esta figura se consolida gracias a la llegada de la Web social y a la generación de comunidades virtuales (Islas, 2008; Fernández-Castrillo, 2014). Actualmente, el creador de contenido atrae al consumidor y consolida el capital social deseado por las marcas (Fairchild, 2004). La expansión del marketing digital en redes sociales y la comunicación de las grandes empresas ha terminado por impulsar este negocio (Abidin, 2018; Kim, 2010; Ruiz-Gómez, 2019; Sjöblom et al., 2019) de la mano de los influencers digitales.

El concepto user-generated content ha sido explorado desde diversas disciplinas, identificándose como aquel creado fuera del ámbito profesional (Santos, 2022), donde la participación de los usuarios es de naturaleza dual (Susarla et al., 2012) y proveniente de individuos comunes de forma voluntaria (Krumm et al., 2008). Sin embargo, su modelo ha evolucionado hasta convertirse en lo que hoy se conoce como professionally-generated user content, contenido producido de manera profesional, siguiendo estándares elevados de calidad e impacto. Las razones se encuentran en el aumento de la creación y difusión de contenido digital en vídeo que trajo principalmente YouTube, plataforma cuna del trabajador híbrido (Sjöblom et al., 2019) que convierte su actividad de ocio en una carrera profesional a través de las herramientas y servicios digitales. Es en este contexto en el que se desarrolla el live-streaming como fenómeno sociocultural, ligado a la producción de social video content o social media content, cuyos componentes se pueden encontrar en trabajos relevantes (Raman et al., 2018; Sjöblom et al., 2019; Östman, 2012; Burroughs & Rama, 2015; Tassi, 2018; Gutiérrez Lozano y Cuartero Naranjo, 2020; Matsui et al., 2020; Wohn & Freeman, 2020; Jang et al., 2021; Martínez-Sánchez et al., 2021; Lu, 2021).

La noción de live-streaming ha superado al propio concepto de streaming (transmisión de datos de vídeo y sonido por internet) para ser considerado un fenómeno sociocultural que destaca por su retransmisión en directo (Sjöblom et al., 2019). Se caracteriza por el surgimiento de una nueva profesión hiper-personal, en la que un solo individuo es responsable de la creación y distribución del contenido por diferentes medios sociales (Törhönen et al., 2020). Según Hu et al. (2017), una sesión típica de retransmisión en directo en línea involucra a un streamer, broadcaster y/o influencer que comparte contenidos diversos, desde videojuegos hasta aspectos de su vida cotidiana, mientras interactúa con su audiencia a través de un chat de texto. Originalmente orientado hacia el mundo de los E-sports (Freeman & Wohn, 2019; Jang et al., 2021; Marin-Sanchiz, 2022), ganó gran popularidad con el auge de los juegos competitivos multijugador como Street Fighter, Tekken, World of Warcraft, League of Legends, Dota 2, Counter-strike y Counter-Strike: Global Offensive, Hearthstone u Overwatch (Burroughs & Rama, 2015; Matsui et al., 2020). Ahora, la migración de influencers de otras plataformas que buscan rentabilizar su audiencia está cambiando el fenómeno, reduciendo la preeminencia temática del videojuego (Gutiérrez Lozano y Cuartero Naranjo, 2020; Xu et al. 2022). El streamer mantiene conceptualmente relación con los social media influencers ya que se le considera como un sub-grupo de influencers (Gutiérrez Lozano y Cuartero Naranjo, 2020; Ruiz-Gómez, 2019), aunque su forma de comunicar sea característica de las plataformas de social live-streaming (Küper y Krämer, 2021).

Las industrias del entretenimiento y la profesionalización de la creación de contenido han derivado en una forma híbrida entre ocio y profesión propia del Hybrid Media System (Chadwick, 2017). Los streamers han difuminado los límites entre actividades como jugar a videojuegos, charlar con amigos o discutir temas de actualidad, y las actividades claramente profesionales. Todo eso mientras crean y sostienen grandes estructuras de capital social dentro de la economía digital bajo conceptos como playbour (Kücklich, 2005; Sotamaa, 2010) o digital labour (Bermejo, 2009; Scholz, 2012; Terranova, 2000).

2. Metodología

Para alcanzar los objetivos marcados, se ha realizado una revisión sistemática de la literatura en tres fases: búsqueda y selección, análisis y síntesis, siguiendo las pautas de PRISMA 2020 (Yepes-Nuñez et al., 2021). Dado que este método se aplica en un ámbito distinto al de la salud, utilizaremos el término "revisión sistematizada" (Codina, 2018).

2.1 Búsquedas sistematizadas

Se llevaron a cabo búsquedas exploratorias para identificar la terminología adecuada y revisar literatura científica previa. Los trabajos de Cabeza-Ramírez et al. (2021); Harpstead et al. (2019); Li et al. (2020); Chen y Chúa (2020); y Gutiérrez Lozano y Cuartero Naranjo (2020) sirvieron para establecer antecedentes y definir los términos de búsqueda:: “Twitch” “Justin.tv”, “libe streaming”, “live-streaming”, “video libe streaming”, “game streaming”, “internet broadcast”, “Newark broadcast”, “webcast”, “streamer”, “streamers”, “influencia”, “influencers”, “content creator”, “content creados”, “broadcaster” y “broadcasters”.

El proceso de revisión sistemática implica incluir sólo estudios que cumplan criterios estrictos de búsqueda, inclusión y exclusión que aseguren la fiabilidad y validez de las investigaciones anteriores (Yepes-Núñez et al., 2021). El ámbito geográfico de las publicaciones científicas al que se suscribe el estudio es internacional dado que los resultados obtenidos en las primeras búsquedas exploratorias sobre social media influencers y content creators han sido casi en su totalidad en inglés.

Las búsquedas sistematizadas se realizaron en Scopus y Web of Science, dos de las principales bases de datos científicas internacionales que incluyen diversos tipos de artículos, afiliaciones institucionales e índices de autores. Se eligieron debido a la variedad disciplinar que ofrecen, lo cual es ventajoso para esta revisión sistemática dada la naturaleza multidisciplinar de las investigaciones en comunicación. Aunque su selección representa una limitación en cuanto a la cobertura de documentos, estas bases de datos proporcionan un adecuado volumen de información, alta calidad científica y limpieza de datos (Cabeza-Ramírez et al., 2021; Harzing y Alakangas, 2016).

En cuanto a la cobertura temporal, decidimos restringir a aquellos artículos, informes y actas de congresos publicados desde 2008 hasta 2023. Así, la revisión inicia dos años antes del nacimiento de Twitch.tv y un año después de la creación de Justin.tv4, antecedente que podría haber generado registros previos.

Con todo ello desarrollamos las siguientes combinaciones con los operadores booleanos para iniciar las búsquedas, utilizando el filtro de Ciencias Sociales para los motores de búsqueda:



- Para Scopus: (twitch OR Justin.tv) AND (live-streaming OR video-live-streaming OR game-streaming OR internet-broadcast OR network-broadcast OR webcast) AND (streamer OR streamers OR influencer OR influencers OR content-creator OR content-creators OR broadcaster OR broadcasters).

- Para WoS: (twitch OR Justin.tv) AND (live streaming OR live-streaming OR video live streaming OR video-live-streaming OR game streaming OR game-streaming OR internet broadcast OR internet-broadcast OR network broadcast OR network-broadcast OR webcast) AND (streamer OR streamers OR influencer OR influencers OR content creator OR content creators OR broadcaster OR broadcasters)

A continuación, se establecieron los siguientes criterios de inclusión y exclusión:

Criterios de inclusión:

1. Se incluyen tanto las investigaciones empíricas como aquellas de corte teórico. Dado que se aborda un fenómeno social emergente, se han considerado pertinentes las aportaciones de ambos tipos.

2. Se incluyen aquellas publicaciones tanto en inglés como en español y portugués, considerando la importancia de las investigaciones iberoamericanas.



Criterios de exclusión:

1. Estudios que no estén disponibles en acceso abierto o sin acceso desde las diferentes instituciones a las que los autores están afiliados.

2. Trabajos cuya disciplina principal no sea la Comunicación

3. Que no sean artículos, capítulos de libro, informes científicos o actas de congreso publicadas.

4. Trabajos que no aborden el fenómeno, o los streamers y/o influencers como objeto de estudio central en la plataforma.

5. Publicaciones que no cuenten con un diseño de investigación bien definido, con procedimientos replicables y un marco teórico sólido que sustente el planteamiento y los hallazgos, elementos que consideramos fundamentales para la calidad de las aportaciones en el campo de estudio.

2.2 Desarrollo de las búsquedas

Después de asegurar los resultados, se realizó una selección manual en dos pasos, aplicando los criterios de inclusión y exclusión (Diagrama completo en el Gráfico 1). El total de registros en ambas bases de datos fue (N=247), con (n=123) en Scopus y (n=124) en WoS. En la primera fase, se leyó el resumen y se redujeron a (N=85). Los artículos excluidos fueron aquellos en otras lenguas (n=2), fuera del tipo de publicaciones seleccionadas (n=14), que no abordaban el fenómeno como objeto central (n=28), de disciplinas alejadas de la comunicación (n=46) o sin acceso abierto (n=1). También se eliminaron (n=55) duplicados. En la segunda fase, se leyeron los textos completos, aplicando el quinto criterio de exclusión (n=6) para investigaciones sin metodología rigurosa o base teórica. El resultado final fue (n=73) registros seleccionados, (n=38) en Scopus y (n=35) en WoS.


Gráfico 1. Diagrama de flujo de las búsquedas y la selección de publicaciones
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Fuente: elaboración propia.


2.3 Análisis

Se ha llevado a cabo una ficha de análisis para presentar la información relacionada con la metodología, las afiliaciones y otros aspectos, complementado con un análisis de contenido mediante inferencia analítica, específicamente para exponer el estado en la sección 3.5.

En cuanto al diseño de la investigación, cabe detallar el enfoque del trabajo con respecto al objeto de estudio elegido, para lo que se han empleado las categorías de clasificación de Cabeza-Ramírez et al., (2021), quienes las adaptan en su revisión sistemática de los elementos centrales de la teoría matemática de la comunicación de Shannon (1948). En base a sus apreciaciones metodológicas, junto con las de Harpstead et al. (2019) y Li et al. (2020), se determinó si cada documento científico se centraba en el Emisor, Receptor, Canal o Transmisión. Para ello se establecieron equivalencias con los elementos del live-streaming: el transmisor sería el streamer o social media influencer; el receptor, la audiencia o viewers; el canal, la plataforma Twitch, y la transmisión, el código y el mensaje. Este marco permitió categorizar los resultados obtenidos tras el análisis de la Tabla 1.


Tabla 1. Modelo de análisis




	Datos de Referencia

	Referencia completa del artículo




	Revista y Base de datos




	Universidad/es de afiliación del/los autor/es




	Disciplina




	Diseño de la investigación

	Problemática de investigación




	Objeto de estudio




	Objetivo/s / preguntas de investigación




	Metodología

- Enfoque

- Obtención de la muestra

- Métodos

	Cuantitativo / Cualitativo / Mixto




	Marco o enfoque teórico

	Teoría/s establecida/s o de referencia




	Resultados

	Resultados




	Conclusiones




	Síntesis de las aportaciones principales






Fuente: elaboración propia.




3. Resultados

3.1 Evolución de la producción científica

Los resultados de los 73 artículos que conforman la muestra de este estudio indican un crecimiento por años en la producción científica, en el que diferenciamos dos estadios. Aunque las búsquedas han cubierto el periodo de 2008 a 2023, encontramos la primera publicación en 2012, un estudio sobre video game live streaming (Kaytoue et al. (2012). Entre los años 2012 a 2017 no constan publicaciones que cumplan con los criterios de búsqueda y de selección, pero a partir de 2017 se observa una tendencia creciente constante a excepción de la caída que se observa en 2021.

Como se aprecia en el Gráfico 2, hay dos años que destacan sobre el resto. En 2019 se duplican los estudios, lo que coincide con la popularización del formato dentro de la comunidad de videojuegos (TwitchTracker, 2024). El punto álgido de la producción tiene lugar en 2022, con un total de 18 manuscritos (24,66%) y más del doble que el año precedente. Según se ve en el Gráfico 3, el país con el mayor número de autores afiliados es EE. UU. (28 registros), siendo este el lugar de origen de la plataforma Twitch. En segunda posición se encuentra España seguida por Alemania y Reino Unido.


Gráfico 2. Datos de la producción científica por año (2012-2023)
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Fuente: elaboración propia.



Gráfico 3. Afiliación de los autores por países

[image: ]

Fuente: elaboración propia.


3.2 Metodologías empleadas

Los métodos cualitativos se emplean en más de la mitad de los trabajos analizados (53,42%). El resto de las investigaciones se dividen en metodologías cuantitativas (38,36%) y mixtas (8,22%).

Como se muestra en el Gráfico 4, los métodos de recogida de datos cualitativos más utilizados son las entrevistas (15 registros); las técnicas de etnografía digital (13) y el análisis de contenido (12). En el caso de los cuantitativos, únicamente se emplean dos métodos: la encuesta, con 16 estudios que representa un 57,14% y la recogida masiva de datos o data cluster, con 12 registros (16,44%). Las combinaciones metodológicas mixtas aparecen en 6 manuscritos: [ID03] utilizan una triangulación metodológica con monitorización de datos de un canal de retransmisión en Twitch, entrevistas y observación participante; [ID05] combinan el desarrollo de una aplicación multicapa para relacionar datos de manera cuantitativa con un análisis de contenido cualitativo; [ID14] realizan una encuesta online junto a una observación directa no participante; [ID36] complementan un estudio de caso en su investigación con una encuesta; [ID61] aplican tanto encuesta presencial como entrevistas semiestructuradas; y [ID72] combinan la exploración de datos en un data cluster con un análisis de contenido audiovisual.


Gráfico 4. Comparativa de las metodologías cualitativas y cuantitativas
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Fuente: elaboración propia.


3.3 Objetos de estudio y disciplinas adscritas

Los objetos de estudio de los registros seleccionados destacan en variedad de enfoques y su distribución (Gráfico 5). Siguiendo la clasificación de Cabeza-Ramírez et al. (2021), más de la mitad de las investigaciones (54%) se concentran en: Twitch (19%), los streamers (21%) y los viewers (13%). Tan solo hay un estudio sobre el mensaje, que corresponde a [ID125] y el resto de los seleccionados (46%) corresponden a una combinación de objetos de estudio y enfoques.


Gráfico 5. Distribución de los objetos de estudio
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Fuente: elaboración propia.


Siendo la Comunicación la disciplina científica en la que se enmarca este trabajo, no resulta sorprendente que la mayoría de las publicaciones se encuentren en esta (40 registros, un 54,80%). Destaca la sub-categoría disciplinar Human-Computer Interactions (HCI), con 21 registros (28,77%), seguida en menor grado por las Ciencias de la Computación y la psicología (5,4% y 4,1% respectivamente).

3.4 Marco teórico de la selección de artículos

Se encuentra una diferenciación entre los artículos que trabajaron con un enfoque teórico determinado y aquellos que incluyeron revisiones de literatura, siendo esta última la modalidad predominante con un 64,38%. El 15% de las publicaciones científicas combinan la revisión de la literatura científica con el estudio y la aplicación de teorías sociales y solo el 2,7% (2 artículos) se basan exclusivamente en teorías sociales. En la Tabla 2 se sintetizan las teorías utilizadas en total:


Tabla 2. Síntesis de las teorías utilizadas




	Teoría

	Referencia






	Teoría de Usos y Gratificaciones

	[ID15]

[ID52]




	Teoría de la Valoración Cognitiva

	[ID27]




	Teoría del Capital Social y las Teorías y apreciaciones sobre las Interacción Parasocial

	[ID30]




	Means-end chain theory

	[ID49]




	Affordances theory

	[ID53]




	Teoría de la Autodeterminación

	[ID56]

[ID73]




	Teoría y Perspectiva Foucauldiana

	[ID70]







Fuente: elaboración propia.



3.5 Resultados relevantes de los estudios analizados

La revisión sistemática, ha permitido identificar las posibles contradicciones y oportunidades en la evidencia científica, establecer consensos, identificar aportaciones claves y justificar el interés de este objeto de estudio. En la Tabla 3 se categorizan los aspectos principales tratados en los artículos que componen la muestra de artículos que se discuten a continuación. En el paquete de datos disponible en se incluye el listado completo de los artículos, ordenados de acuerdo con la numeración que aparece en la tabla.


Tabla 3. Síntesis de resultados




	Resultados según categorías

	Artículos

	Principales aportaciones






	Interacción social

	ID01], [ID05], [ID08], [ID10], [ID12], [ID14], [ID21], [ID22], [ID25], [ID26], [ID27], [ID30], [ID32], [ID33], [ID34], [38], [ID40], [ID44], [ID49], [ID52], [ID53], [ID61], [ID62], [ID68], [ID70]

	La actividad del fenómeno del live-streaming se basa eminentemente en la interacción social entre usuarios. Con consecuencias potenciales tanto negativas como positivas para la salud y el bienestar del usuario.




	El factor de género


	[ID06], [ID07], [ID08], [19], [ID28], [ID32] [ID34], [ID39], [ID40], [ID41], [ID43], [ID47], [ID54], [ID55], [ID57], [ID59], [ID64]

	El género con el que se identifican los viewers y el género de los creadores y creadoras de contenido es clave para la investigación del fenómeno. La experiencia de live-streaming es diferente dependiendo del género percibido por los viewers, llegando a extremos de acoso y conductas dañinas contra su persona.




	La figura del streamer

	[ID02], [ID14], ID17], [ID23], [ID44], [ID47], [ID48], [ID49] [ID53], [ID61], [ID62], [ID63], [ID68], [ID69], [ID71], [ID72]

	El perfil profesional del streamer es diverso y sustentan toda una estructura empresarial. Todos desarrollan sus actividades con los objetivos de involucrar a los viewers para crear una comunidad e incentivar la inversión económica en su canal.




	Twitch: la plataforma y su influencia

	[ID06], [ID16], [ID18], [ID22], [ID23], [ID24], [ID27], [ID31], [ID35], [ID36], [ID37], [ID45], [ID51], [ID63], [ID72], [ID73],

	Twitch.tv cumple un papel clave como plataforma vinculada a la industria del videojuego o el marketing. En la actualidad, no es posible seguir ligando la plataforma y su contenido más popular al mundo de los videojuegos.

Existen problemas y falta de regulación en las relaciones laborales de los influencers con la plataforma.




	La figura de los moderadores

	[ID30], [ID58], [ID60], [ID62]

	Es el perfil de usuario que emana de las comunidades online, una figura clave en la aplicación de normas y regulación de todo el transcurso de una sesión de live-streaming.




	Educación y divulgación científica

	[ID03], [ID04], [ID29], [ID42]

	El live-streaming emerge como posibilidad real de una forma de educación alternativa y participativa.

La gamificación es un eje vertebrador de las experiencias educativas y las ciencias empíricas son las predominantes en los contenidos divulgativos.







Fuente: elaboración propia.



3.5.1 Importancia de la interacción social y sus consecuencias

La interacción social es fundamental para comprender el fenómeno del live-streaming, en ella se sustenta su actividad [ID52] y a ella se le atribuye su éxito [ID69]. Tanto la socialización como los vínculos afectivos generados en la comunidad son cruciales para atraer y retener a las audiencias [ID49], [ID15], [ID27]. Este medio consigue un alto nivel de engagement al combinar contenido audiovisual con diálogos paratextuales [ID69], mejorando el bienestar psicológico en los espectadores mediante la creación de un sentido de pertenencia, redes afectivas, socialización y entretenimiento. Son varios los factores que influyen en el papel de la socialización: el género [ID40], la edad [ID14], la personalidad de los influencers [ID12]; [ID27] y [ID53], los roles de los espectadores [ID61] y las normativas comunitarias [ID08]. La articulación de estos factores que inciden en la socialización dentro Twitch puede generar efectos sociales y económicos tanto negativos como positivos.

Aspectos positivos

Se han encontrado evidencias de que la socialización en este contexto no es negativa por sí misma. Consumir cantidades reducidas de diferentes contenidos lleva a un mayor entretenimiento y las comunidades que se crean pueden ofrecer apoyo emocional e influir positivamente en su audiencia (Tabla 3). La asistencia a eventos online, la participación regular en el chat, el intercambio de información personal y el papel de los moderadores ayudan a construir una comunidad sana y comprometida [ID30]; [ID49].

A partir de la perspectiva Foucauliana que utilizan [ID70], se entiende que tanto la obtención de gratificaciones y el establecimiento de relaciones, como la participación en experiencias compartidas dentro del mismo espacio, son maneras en las que los usuarios ejercen su libertad. En este contexto, las acciones de suscripción y donación a los canales están fundamentadas en la capacidad de decisión de los usuarios. Por consiguiente, la generación de ingresos en el medio de retransmisiones en vivo, por parte de los streamers, resulta ser más efectiva y sostenida en comparación con otros métodos.

Aspectos negativos

Según [ID05], el aspecto social positivo juega un papel crucial en la evaluación clínica del uso patológico del videojuego, extrapolable a la plataforma. Esto se asocia con tres factores: jugar o consumir retransmisiones como forma de escape de la realidad, experimentar sentimientos negativos intensos por no poder hacerlo, y el incremento progresivo del tiempo dedicado al juego o a la visualización del contenido.

La interacción social apoyada por técnicas de gamificación [ID22] sirve como estrategia para conseguir un mayor engagement y alcanzar así la monetización. Cuanto mayor tiempo pasan los usuarios en las retransmisiones, mayores son las probabilidades de que gasten dinero en forma de donaciones o suscripciones, principales vías de ingresos económicos que tienen los canales [ID15]. Las suscripciones, donaciones y cheerings en Twitch son impulsadas por una motivación social vinculada al prestigio dentro de la comunidad, aunque su base económica puede distorsionar la percepción del valor emocional, generando conflictos cuando se confunden el valor económico y social.

Las motivaciones para pertenecer a comunidades de videojuegos competitivos en plataformas de live-streaming están asociadas a un aumento en la probabilidad de comentarios ofensivos, y la protección contra estas conductas es limitada debido a la vaguedad de las normativas de las plataformas, lo que puede llevar a interacciones sociales negativas relacionadas con la personalidad de los usuarios [ID05]; [ID08].

3.5.2 Desigualdad, factor de género y acoso

En los espacios gaming de Twitch se sigue minando la legitimidad de las mujeres [ID08] y se observa un sesgo de género, donde ellas tienden a enfocarse más en la interacción social y abordan temáticas relacionadas con el humor [ID49]. Tan solo un 16,9% de los usuarios de la plataforma son mujeres [ID15]; [ID53].

Los resultados revelan una dinámica sexista y heteronormativa, como demuestran [ID29]. Por una parte, se ha constatado que los espectadores masculinos tienen una mayor inclinación a seguir transmisiones de mujeres que adoptan una vestimenta provocativa, realizando donaciones a streamers del género contrario [ID07]. No obstante, tanto la relación parasocial como el volumen de donaciones se incrementan cuando existe una identificación de género entre el público y el streamer, logrando incluso que aquellos creadores de contenido que fomentan activamente la homofilia alcancen una mayor audiencia [ID54].

Los autores del [ID39] identificaron en los chats una tendencia a la cosificación en los canales femeninos en contraste con los canales masculinos. Aunque [ID40] determina que esta discriminación sistémica por razón de sexo en los chats en directo es sutil, también reconoce que existen formas de agresión poco frecuentes pero manifiestas como la devaluación del trabajo de la mujer influencer en Twitch [ID55]; [ID57], la utilización del humor para respaldar actitudes dañinas [ID19] o de términos explícitos como titty streamer [ID47].

El acoso representa otro problema significativo en la plataforma, que se manifiesta en 5 modalidades: sexual, de odio (racismo, sexismo, homofobia y transfobia), en entornos fuera de línea, ataques sobre el aspecto físico y backseating [ID58].

3.5.3 La figura del streamer

El streamer es un objeto de investigación recurrente. La gestión de la audiencia, el liderazgo y los retos que conlleva su exposición pública son los principales temas abordados. No obstante, aunque el liderazgo y la personificación sean características de esta forma de comunicación [ID02]; [ID17]; [ID53], los creadores de contenidos cuentan con toda una estructura social que les respalda y sostiene [ID44]. La comunidad que se crea en torno a los streamers se nutre de la actividad y participación de toda su audiencia [ID14]. El elemento principal que determina la predisposición de los espectadores a suscribirse a un canal es el diseño visual, tanto del canal como de la web, ya que muestra la personalidad y el estilo del streamer [ID53]. Otros atributos como su género, su habilidad y su estilo discursivo también influyen notablemente en la toma de esta decisión [ID61].

3.5.4. Influencia y evolución de Twitch

Twitch ha emergido como una plataforma fundamental en el ámbito de las industrias del videojuego y del marketing [ID22]; [ID23]; [ID27]; [ID72]; [ID73]. Curiosamente, ha comenzado a apostar por formatos propios de los medios tradicionales como la radio y la televisión [ID36]; [ID45]; [ID51]. Un acercamiento a otros medios que destaca especialmente en la comunidad hispanohablante y experimenta un punto de inflexión en 2020 a raíz de las situaciones de confinamiento y aislamiento provocadas por la pandemia del Covid-19 [ID51]. A pesar de los cambios en contenido y formatos, se preservan aspectos fundamentales del live-streaming como el chat, fomentando un consumo de medios colectivo y participativo [ID16].

3.5.5. La figura del moderador

El moderador, como figura propia de las comunidades online [ID61], ha atraído la atención de los investigadores. El rol de esta figura tiene una gran importancia en la interacción social que se genera en las comunidades de live-streaming, ya que no sólo vigilan el cumplimiento de las normas, sino que dinamizan. Como se ha mencionado, los moderadores representan modelos de conducta para otros usuarios, dada la relevancia social que tienen [ID30] y promueven la positividad a través de conversaciones activas. Otras de las funciones importantes de estos usuarios son asistir al streamer en cuestiones técnicas y luchar contra el acoso para mantener los espacios seguros.

3.5.6 Potencial del live-streaming para la educación

El live-streaming ofrece posibilidades para el trabajo colaborativo. En el ámbito de las ciencias de la computación se observa la utilización de la plataforma en un sentido educativo, ejemplo de las posibilidades de desarrollo que tiene este espacio como una forma de educación alternativa [ID29]. La gamificación se convierte en el eje vertebrador de las experiencias educativas en la plataforma, donde se diseñan salas de trabajo que permiten la participación en directo y simultánea de todos los usuarios. Se combinan diversas modalidades interactivas como el chat o la integración de imágenes, enriqueciendo así la experiencia con un nivel de interacción superior al de otras plataformas virtuales [ID03]. [ID69] destacan la experiencia multipantalla que permite a los usuarios visualizar contenido en directo de diferente naturaleza e interactuar al mismo tiempo.

4. Discusión

La presente discusión de resultados se centra en los hallazgos obtenidos a partir de la revisión sistemática de la literatura sobre el fenómeno del live-streaming en Twitch, enfatizando su relevancia como un fenómeno sociocultural en constante evolución. A medida que Twitch se consolida como un espacio de interacción social, se evidencian dinámicas complejas que afectan tanto a los creadores de contenido como a sus audiencias. La posibilidad de interactuar en tiempo real con streamers y otros usuarios crea vínculos afectivos y refuerza el sentido de comunidad entre los espectadores. Esta capacidad de generar engagement explica gran parte del atractivo de la plataforma y su popularidad continua. Sin embargo, estudios revisados advierten sobre los riesgos asociados al uso prolongado, que puede derivar en comportamientos patológicos, como el aislamiento social o la dependencia emocional, exacerbados por el uso de técnicas de gamificación que fomentan la monetización.

Asimismo, se pone de manifiesto la persistente desigualdad de género y el acoso, problemáticas que demandan atención crítica en el marco de la plataforma. Las mujeres, en particular, se enfrentan a niveles más altos de acoso, como muestran numerosos estudios que documentan casos de cosificación y agresión verbal en los chats. Este acoso no solo afecta la percepción de seguridad en la plataforma, sino que también limita el desarrollo de una experiencia de participación equitativa. Aunque se han implementado medidas de moderación, las políticas actuales parecen insuficientes para abordar de manera efectiva las dinámicas sexistas presentes en la comunidad.

Además, la figura del streamer se transforma, adoptando un papel híbrido que mezcla entretenimiento y marketing, lo que plantea preguntas sobre la sostenibilidad de este modelo en el futuro. Este cambio refleja la transformación de Twitch en un espacio donde los streamers no solo crean contenido, sino que gestionan comunidades y establecen relaciones parasociales profundas con sus audiencias. Este modelo les permite profesionalizar su actividad, generando ingresos a través de donaciones, suscripciones y patrocinios. Los estudios revisados confirman que esta nueva figura mediática se nutre de la capacidad para involucrar emocionalmente a su audiencia, consolidando su posición en la economía digital.

Twitch ha dejado de ser una plataforma centrada exclusivamente en videojuegos para convertirse en un medio de comunicación diversificado que abarca desde la educación hasta el entretenimiento cultural. Su evolución hacia formatos más propios de medios tradicionales, como la televisión y la radio, demuestra su capacidad de adaptación y crecimiento más allá del mundo del gaming. Esta transformación refuerza el papel de Twitch como un actor clave en la reconfiguración del ecosistema mediático digital, ofreciendo nuevas oportunidades tanto para creadores de contenido como para anunciantes.

5.  Conclusiones

El estado de la producción científica sobre el fenómeno live-streaming está en un punto emergente con una tendencia de crecimiento. El conjunto de artículos seleccionados que componen esta revisión es posterior a 2017, por lo que trabajamos con una producción científica especialmente reciente. Pese a la emergencia de los estudios, se pueden distinguir las líneas principales de investigación al respecto: 1. La interacción social es la columna vertebral de la producción científica, centrada especialmente en los factores que intervienen en la relación entre usuarios y streamers; 2. La figura del streamer como social media influencer y 3. La plataforma como nuevo medio de comunicación con gran influencia en la industria del videojuego.

La plataforma Twitch representa la transformación hacia la diversificación temática de estas empresas tecnológicas, que abrazan formatos propios de los medios de comunicación tradicionales como la radio y la televisión. Las retransmisiones en directo están en su etapa de expansión, de igual modo que la producción científica sobre este fenómeno. Por esta razón, destaca la necesidad de unificación y sistematización de la terminología utilizada en referencia a los medios, redes sociales, plataformas y creadores de contenido.

Este nuevo entorno mediático y el surgimiento de nuevos medios de comunicación están cambiando la concepción y los límites que definen a un medio de comunicación y sus agentes principales. Con esta revisión sistematizada comprobamos que Twitch es una de las plataformas que más está innovando en la comunicación audiovisual digital. Una mayor investigación del fenómeno del live-streaming es clave para comprender el futuro de la comunicación audiovisual y distinguir el destino de esta tendencia, moda o revolución mediática.

Se han identificación una serie de oportunidades para la investigación futura sobre sobre Live-streaming y Twitch. Los autores señalan principalmente dos líneas que enriquecerían la investigación realizada hasta el momento. Por un lado, aproximaciones teóricas que permitan abordar las relaciones asimétricas encontradas en Twitch y el comportamiento de los usuarios. Estudios que profundicen en la teoría de Usos y Gratificaciones y la teoría de la Autodeterminación y de la Autoexpansión, dado que no tienen en cuenta los factores propios de los medios de comunicación de las retransmisiones en directo en línea. Por otro, estudios sobre el perfil del consumidor compulsivo y el uso patológico de la plataforma vinculado al videojuego. Por último, el estudio de las habilidades gamer de los usuarios y el progreso que hacen mientras juegan son rara vez incluidas en los análisis de conductas disruptivas y en cómo pueden influir en los procesos de comunicación e interacción social.

Tras el análisis realizado, encontramos carencias que no han sido señaladas por los autores, pero que ofrecen oportunidades de investigación:

1. Los aspectos centrales que diferencian plataformas de live-streaming de otras redes sociales. La plataforma es un híbrido entre medio de comunicación y comunidad virtual (trasladada de la idea de clan o guild7 de los videojuegos) con interacción social en directo y grados de exclusividad para los usuarios [ID70].

2. El potencial de los streamers más allá de su popularidad o la dimensión de su audiencia, desde la perspectiva de las micro-comunidades y la etnografía digital. Se desconoce qué efectos sociales tienen los mecanismos propios de la plataforma como el host o raid entre streamers, que los creadores de contenido usan para interactuar con otras comunidades y favorecer la visibilidad de otros streamers. Cuáles son las motivaciones para ponerlas en marcha, la selección de los streamers de otros canales o cómo se percibe la cooperación en el propio medio.

3. Estudios sobre la relación entre la habilidad de los jugadores y el tiempo invertido en el canal del live-streaming y como esto afecta a la interacción social y al desarrollo y los objetivos de los procesos de comunicación desarrollados en la plataforma, sean para monetizar la actividad que se desarrolla o para mejorar la interacción entre otros propósitos.

4. Dada la rápida evolución de las plataformas y la llegada de público de otros ámbitos a la comunidad live-streaming, resulta vital contar con investigaciones en profundidad sobre las diferencias de género en los elementos manifiestos de Twitch: streamers, viewers y la interacción social que se reproduce.

5. Estudios sobre marketing digital dentro del fenómeno del live-streaming, desde la perspectiva de los anunciantes. Las razones y justificaciones de su utilización, los beneficios y las contraprestaciones que llevan a los anunciantes a decantarse por un creador de contenido u otro, pueden ser de vital importancia para el éxito o el fracaso de las actividades realizadas en la plataforma [ID22]

6. Análisis de las nuevas tendencias y perfiles de usuarios, teniendo en cuenta la variedad actual de temáticas artísticas, Talk Shows, educativas, sobre viajes, naturaleza y deportes.



En términos generales, se observa la necesidad de indagar en la influencia extendida y exterior de las propias plataformas que han dado lugar a este fenómeno social. No solo en sectores económicos específicos como el desarrollo y el diseño en el mundo de los videojuegos, sino en la expansión y traslado de muchos otros sectores de los entornos online. Estudiar las posibilidades de estos fenómenos en estos diferentes sectores económicos permitirá hacer predicciones a futuro de cómo usar esta plataforma como un nuevo formato, incluirlo en la estrategia de medios de comunicación, usar su potencial para establecer redes de contactos y promover nuevas iniciativas de emprendimiento empresarial.
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