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RESUMEN. La intencidn del presente texto es relacionar las narrativas verbales y visuales de los streamers a partir de tres dimen-
siones: determinantes de salud, estética y violencia. Los ejes conceptuales son los modelos de los determinantes de la salud, los
estudios sobre estética e identidad, y de la violencia como espectaculo social. Mediante encuestas, entrevistas y etnografia en
videos de streamers en Instagram, YouTube y TikTok, se identificaron actitudes egocéntricas y conductas dramaticas. Ademas, fue
evidente la ostentacion de sus practicas y estilos de vida, como exaltacion del yo virtual, que reproduce un modelo social y eco-
nomico basado en el espectaculo y la ficcion, pero con efectos reales discutibles y nocivos para las audiencias. Se sugiere cultivar
y promover una mirada critica en las audiencias jovenes y adolescentes, escolarizados o no, y desarrollar propuestas creativas de
entretenimiento menos triviales.
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ABSTRACT. The intention of this text is to explore the verbal and visual narratives of streamers through three key dimensions:
health determinants, aesthetics, and violence. The conceptual pillars include models of health determinants, studies on aesthetics
and identity, and the portrayal of violence as a form of social spectacle. Through surveys, interviews, and ethnographic analysis of
streamers' content on Instagram, YouTube, and TikTok, we have identified egocentric attitudes and dramatic behaviors. Further-
more, there is clear evidence of the flaunting of their practices and lifestyles, which glorify their virtual selves, thus perpetuating
a social and economic model centered around spectacle and fiction, albeit with potentially harmful real-world consequences for
their audiences. We suggest nurturing and encouraging a critical perspective among young and adolescent audiences, whether
they are in formal education or not, and promoting more substantial and creative forms of entertainment.

Keywords: streamers; audiovisual narratives; aesthetics; health; violence.

RESUMO. A intencéo deste texto € relacionar as narrativas verbais e visuais dos streamers a partir de trés dimensdes: determinantes
de saude, estética e violéncia. Os eixos conceituais sdo os modelos dos determinantes da saude, os estudos sobre estética e identidade
e a violéncia como espetaculo social. Por meio de pesquisas, entrevistas e etnografia em videos de streamers no Instagram, YouTube
e TikTok, foram identificadas atitudes egocéntricas e comportamentos dramaticos. Além disso, ficou evidente a ostentacdo de suas
praticas e modos de vida, como exaltagcdo do Eu virtual, que reproduz um modelo social e econdmico baseado no espetaculo e na
ficcdo, mas com efeitos reais discutiveis e nocivos para as audiéncias. E sugerido cultivar e promover uma visdo critica das audiéncias
jovens e adolescentes, escolarizados ou ndo, e desenvolver propostas criativas menos triviais de entretenimento.

Palavras-chave: streamers; narrativas audiovisuais; estética; saude; violéncia.
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Introduccion

Este texto busca discutir las relaciones e implicaciones
socioculturales de las narrativas verbales y visuales de
los streamers en tres dimensiones: determinantes de
salud, estética y violencia. La primera dimensién ana-
liza cudles determinantes o condicionantes de salud
se encuentran mas directamente relacionadas con los
contenidos de streamers populares y con el contexto de
sus audiencias, procurando identificar efectos sociales en
los adolescentes mexicanos. La segunda dimensidn es la
estética involucrada en la construccidn de la identidad
de estos personajes y de los mensajes que producen.
Finalmente, la tercera dimensién se centra en aspectos
formales del lenguaje visual y verbal de la violencia,
también asociada a la percepcion de los seguidores de
estos contenidos.

Los ejes conceptuales en los que descansa este trabajo
son los modelos de los determinantes de la salud (Caballe-
ro et al., 2012; World Health Organization [WHO], 2010;
Wilkinson €& Marmot, 2003), los estudios sobre estética e
identidad (Garcia, 2019; Hidalgo, 2019) y la conceptua-
lizacion de la violencia como espectaculo social (Gonza-
lez-Fernandez & Oliveira, 2017; Fernandez et al., 2022).

En México hay una creciente preocupacion por el
incremento de practicas de riesgo y autolesivas como
resultado de la influencia ejercida por personajes pu-
blicos como influencers y streamers a través de los
llamados retos virales. Reconociendo la relevancia y
el rol de estos sujetos para las audiencias, surgieron
las preguntas que orientaron este andlisis: ¢Cuales
condicionantes de salud inciden en las narrativas y
practicas de interaccidon de jévenes con los streamers
de videojuegos?, ;qué caracteristicas tiene el medioam-
biente psicosocial?, ;cudles son los aspectos estéticos
de los contenidos difundidos por streamers?, ;cudl es
la percepcion de adolescentes de 18 aflos sobre estos
personajes y sus narrativas? y ;qué tipo de influencia
e incidencia para la salud y bienestar pueden tener
estos contenidos?
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El estudio es una aproximacién cualitativa, median-
te sondeos de diversos contenidos y videos de streamers
principalmente en Instagram, YouTube y TikTok, entre
enero y marzo de 2023. Se emplearon técnicas de ob-
servacidn, etnografia visual digital, y encuestas y en-
trevistas con estudiantes y jévenes expertos en este tipo
de actividad y ambiente digital, uno de ellos streamer.

Determinantes de salud y sus efectos
en audiencias de jovenes estudiantes

La amplia literatura sobre los determinantes sociales de
la salud, y su recurrente alusién en diversos foros acadé-
micos y politicos, da cuenta de su estrecha relacion con
una vasta gama de problematicas sociales que exceden
los aspectos biomédicos o problemas como las pandemias.
Surge entonces la necesidad de distinguir como estos con-
dicionantes estan presentes en procesos de comunicacion.

La relevancia de estos condicionantes de salud ra-
dica en su contribucion para comprender y analizar una
serie de fendomenos sociopoliticos y econdmicos en los
que se ponen en juego los derechos humanos, conflic-
tos de colectivos y grupos de poblacién, y modelos de
desarrollo, pero también ayudan a profundizar la inves-
tigacion relacionada con los escenarios de comunicacion
y sus agentes. De acuerdo con la Organizaciéon Mundial
de la Salud (WHO, 2010) los determinantes de salud se
refieren a las condiciones de vida, desarrollo y evoluciéon
de las personas, desde su nacimiento hasta su deceso,
considerando el género, la educacion, ocupaciones o
empleo, situacion econdmica, ambiente social y politico,
cultura, vivienda, entre otros aspectos que influyen en
el bienestar y posibles inequidades de salud entre los
habitantes. Desde luego, cada region del mundo tiene
distintos estilos de vida y los determinantes o condicio-
nantes de salud responden a la cultura, la distribucién
de recursos diversos —no solo monetarios—, las politicas
publicas, los niveles de renta y economia.

Hay abundantes estudios acerca de los determi-
nantes sociales de la salud (DSS), su caracterizacion e
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incidencia en una variedad de dimensiones, contextos y
grupos sociales, tales como los DSS y el propio proceso
salud-enfermedad de los universitarios, o la relacion con
factores protectores y de riesgo para la salud en el &mbito
estudiantil. Otros trabajos caracterizaron las percepciones
y experiencias sobre factores socioestructurales, hébi-
tos de uso en redes de preadolescentes, factores de alto
riesgo como la gestidon del contenido y la huella digital,
asi como desarrollo sustentable y salud (Castellanos et
al., 2014; Ramos-Pibernus et al. 2014; Coronel Carbo
& Marzo Paez, 2018; Gomez Restrepo, 2019; Castafieda
Vasquez, 2020). En cuanto a habitos de consumo de redes,
Tristan et al. (2018) reportan usuarios menores de edad
que vieron algo que le molesto6 en Internet o que han re-
cibido actuaciones contra ellos y mensajes desagradables
e imagenes groseras.

Parte de las citadas investigaciones operacionaliza-
ron los DSS contemplando, en ciertos casos, técnicas de
observacién y encuestas que incorporaron pobreza, estrés,
estigma, apoyo social, seguridad alimentaria, género, clase
social, etapas tempranas de desarrollo e inseguridad en el
empleo. Otros analisis (Leiva-Pefia et al., 2021) se enfocan en
la influencia de aspectos particulares de estos determinantes
sociales en la salud mental, tales como los modos o estilos
y calidad de vida y su vinculacién con politicas publicas
desde el modelo biopsicosocial en paises latinoamerica-
nos, caracterizados por una polarizacién socioeconomica,
inequidad y pobreza. Por lo tanto, la literatura cientifica
sobre DSS suele contemplar tres dimensiones fundamenta-
les: los determinantes del entorno biosocioecondomico, los
determinantes de los estilos de vida y los determinantes
relacionados con las redes sociales y comunitarias.

Entre el conjunto de determinantes —cuya cantidad y
nomenclatura varian segun el modelo y autor considerado
(Caballero et al., 2012)— el medioambiente es uno de gran
relevancia en el presente estudio, debido a que no solo
abarca el ecosistema de un territorio o espacio fisico, en
cuanto a factores climéaticos o biologicos como los con-
taminantes, sino especialmente los aspectos psicosociales
y socioculturales nocivos, sobre los cuales la persona
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carece de control o tiene una influencia limitada. En este
caso, se propone recuperar la funcién e importancia de
este determinante de salud en el analisis de los ambientes
virtuales y los mensajes de los streamers, dado que los
fendmenos psicosociales y los elementos socioculturales
tienen una incidencia directa en la creacién, produccion
y circulacion de los mensajes.

Respecto a lo anterior, aparecen las tendencias sobre
ciertos personajes de series de diferentes plataformas (por
ejemplo, la serie El juego del calamar), cuyos argumentos
en ocasiones destacan los rasgos negativos y de violen-
cia. Estos rasgos son aprovechados por los creadores de
contenido como estrategia de mercado y para facilitar
la conexion con sus seguidores, mediante contenidos o
informacién que les pueda ser familiar, conocida o que
despierte su interés. Por tanto, parte de la actividad reali-
zada por los streamers es simplemente reutilizar materiales
o mercancias, productos tecnologicos y contenidos, los
cuales han sido resultado de las dinamicas de un contexto
sociocultural de cada pais o region donde se originaron.
Esto no solo implica practicar el juego como tal, del cual
hacen la transmision directa, sino también reaccionar,
reconstruir imagenes y hacerlos parte de su narrativa, con
determinados cambios en los que agregan su particular
estilo y personalidad.

El estilo de vida, identificado también como los habi-
tos de salud o de riesgo, son otro condicionante de salud
que permite observar con una perspectiva mas amplia
los procesos de comunicacion y sanitarios, las dindmicas
sociales y la performance de los streamers. Dicho estilo
de vida representa el conjunto de decisiones tomadas por
el individuo en su vida cotidiana, que de una manera u
otra tendran repercusiones no solo en la salud sino en la
enfermedad, y sobre las cuales ejerce un cierto grado de
control. Este seria el determinante con una mayor influen-
cia sobre la salud (Wilkinson & Marmot 2003; Caballero
et al., 2012; WHO, 2010), porque descansa en la voluntad
y decisiones propias de la persona, quien puede o no ser
consciente del impacto de sus conductas, actitudes y habitos
en su bienestar o calidad de vida.
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Los streamers generalmente, al buscar reconocimien-
to, fama y éxito en términos de influencia en un mayor
numero de grupos de personas, muestran comportamien-
tos adaptados al motivo o tema de lo que estén trans-
mitiendo en calidad de figuras con un capital simbdlico.
Ya sea que jueguen, comenten o compartan, exhiben
caracteristicas de su personalidad (sea propia o la que
han reconstruido en ese mundo digital) para reforzar su
imagen. Estos dos condicionantes, medioambiente psico-
social y estilo de vida, guardan estrecho vinculo con las
narrativas mediaticas de los streamers y sus efectos en
las audiencias. No debe olvidarse que otros determinan-
tes de la salud como la edad, la educacién y el género
también tienen un peso fuerte en el bienestar de las per-
sonas (Hernandez et al., 2017). Respecto a estos ultimos
determinantes, en el presente estudio sobre streamers se
distingue que, dichas personas, en su mayoria, son de
género masculino, jovenes —entre los 19 y los 35 afios— y
con una escolaridad media-superior y superior.

Consideraciones metodologicas

El trabajo de campo contemplé dos etapas: una etapa
exploratoria con estudiantes universitarios mexicanos,
de la ciudad de Puerto Vallarta, Jalisco, y una segunda
etapa donde se efectud una observaciéon y una etnografia
visual digital (Pink et al., 2019), en la que se revisa-
ron y analizaron los contenidos de enlaces con videos
e informacién de los streamers mas populares entre los
estudiantes universitarios encuestados.

En el ejercicio de etnografia digital se trabajé con
categorias de un protocolo bésico de observacién etnogra-
fica: entender el sentido de los componentes de la unidad
de andlisis que fue el propio streaming o discusiones de
internautas sobre ¢él; identificar atributos y logicas de los
elementos y signos en la unidad de anélisis, donde se
hizo foco en caracteristicas de los perfiles culturales y
socioeconomicos de las personas, acciones y conductas/
comportamientos (tanto al jugar como al estar leyendo
comentarios o interactuando con otros streamers), lugar
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o espacio (habitacion o lugar desde donde transmitian),
objetos (equipos, mobiliario, silla de gamer, micréfono,
accesorios y colecciones de figuras o muifiecos de perso-
najes), y las narrativas de los videos de streaming donde
se identifican y/o reconstruyen determinadas relaciones
de contenidos/polémicas respecto a un producto, juego,
practica, persona o personajes (los propios streamers o los
protagonistas de los juegos).

Para la seleccién de sujetos participantes del trabajo
se ha utilizado un muestreo no probabilistico por conve-
niencia, apoyado en criterios de accesibilidad, entre estu-
diantes primer ingreso de universidad de dos grupos de
pregrado. Esos estudiantes estan adscritos a carreras de las
dos dimensiones de este estudio (comunicacion y salud):
la Licenciatura de Disefio para la Comunicacién Grafica y
la carrera de Psicologia. Participaron 33 estudiantes de la
primera y 42 de la segunda. Se consideraron los siguientes
criterios basicos para los encuestados: estar en un rango
de edad entre 17 a 20 afios, manifestar conocimiento de
contenidos sobre streamers e identificar a algunos de ellos,
participar voluntariamente teniendo las consideraciones
éticas para manejar sus datos confidencialmente.

El periodo de levantamiento de informacion fue de
enero a marzo de 2023, mediante un formulario de Google.
Las preguntas incluyeron 4 rubros: a) identificacion de
nombres y alias de streamers en general y de aquellos
que utilizan lenguaje violento explicito, ya sea verbal o
no verbal (conductas, gestos, movimientos, imagenes); b)
descripcion del comportamiento, situacién o detonador de
violencia en el streamer o de sus representaciones; c) la
experiencia y sensaciones al mirar una transmision con
representaciones violentas; d) las percepciones en cuanto
a la posible influencia o repercusiones de la exposicidon
a contenidos violentos de streamers para ellos mismos
o para otras audiencias menores de edad, en diferentes
ambitos y procesos: identidad, conducta, interacciones
sociales y salud mental. Por ultimo, se les cuestion6 acerca
de cudl consideraban el principal problema que identifican
con estos contenidos y modalidades de transmisién en
medios de comunicacion.
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Inicialmente a los grupos se les explico, por separado,
el objetivo y las caracteristicas del estudio, solicitandoles
su participacion de manera voluntaria y que respondieran
las preguntas del formulario enviado a sus correos. Se
concentrd la informacion obtenida y se compard con la
informacion de la revision teorica.

Para conocer las percepciones sobre el impacto de
los contenidos de streamers en los usuarios, se tomo
como referencia el conocimiento e interacciéon de esos
internautas con las plataformas de los streamers, a través
de una encuesta distribuida digitalmente entre 75 jovenes
estudiantes universitarios de primer semestre, de entre 18
y 21 afios, complementadas con entrevistas con egresados,
uno de ellos que también se dedica a hacer streaming. Se
recabo la siguiente informacién sobre sus opiniones y de
lo que hacen, dicen o proyectan los streamers: la infor-
macion que circula sobre ellos en diferentes plataformas
digitales (como Twitch, TikTok, YouTube, Instagram e
incluso su propio canal) entre sus pares y redes, su per-
cepcidén sobre el uso de imagenes, conductas o lenguaje
violento, asi como su experiencia como seguidor de estos
personajes y su valoracion sobre la influencia que estos
contenidos han ejercido sobre ellos mismos o sobre otros
adolescentes o menores.

Resultados

Aunque la mayoria ha visto o escuchado mensajes sobre
estos personajes, cerca de la mitad es seguidora de uno o
mas streamers de habla hispana, tales como Juan S. Guar-
nizo, AuronPlay, Biyin, El Xocas, el Mariana, Pipepunk,
Spreen, Arigameplays, la Rivers, El Ded, Franco Escamilla,
El Temach. Principalmente son de nacionalidad espafiola,
mexicana, colombiana y argentina. Muchos de ellos tienen
una audiencia que supera el millon de espectadores, otros
son seguidos por cientos de miles de personas. América
Latina es uno de los mayores mercados para consumidores
de contenido de streamers.

En cuanto a las narrativas observadas en ellos, los es-
tudiantes coinciden en sefialar que, con mucha frecuencia,

Ramirez Leyva :: Determinantes de salud, estética y violencia en narrativas de streamers... :: 69-80

estas figuras se expresan de modo incorrecto, considerando
la vulnerabilidad en la que puede estar parte de su audien-
cia, especialmente nifios.

Su contenido es para hacer reir a las personas, pero
usa lenguaje muy vulgar... En lo personal, si me
disgusta un poco, ya que la manera en la que se ex-
presan en sus contenidos no es la adecuada, ademas
de que al estar en una red social cualquier persona
puede verlo, incluso menores, sin mencionar el hecho
de que pueden tener miles de seguidores e influenciar
a tantas personas, pero no en un sentido positivo
sino negativo, es algo muy desagradable y triste...
¢Qué mensaje se estd dando con eso a la sociedad?

También algunos jévenes encuestados manifestaron
su desacuerdo con la forma de interactuar de los streamers
con sus seguidores, especialmente cuando comentan sobre
otros jugadores o personas: “El streamer habla con sus
fans, pero es irrespetuoso”. En otras respuestas se observa,
ademas de la mercadotecnia que sostiene esta maquina-
ria digital, que uno de sus recursos mas comunes es la
combinacion del humor con la satira, violencia y otros
negativos para la sociedad:

Es divertido ver como se divierten, pero también
hay un limite a lo que hagas solo para ganar dine-
ro... Al ver estos contenidos tienes que cuestionarte
muchas cosas para poder entender que eso no es
sano y que eso no solo llega a tu fyp,' también lo
ven otras personas y en su mayoria nifios... Por
monetizar su contenido no consideran mucho el
tipo de publico que lo consume... Siento que, por
tener una gran cantidad de seguidores o su propio
contenido, creen que pueden decir cualquier cosa
sin afectar a las deméas personas.

1:: Abreviatura de “For you page” (que en espafiol corresponde a
la pagina “Para ti", es decir, a la pagina que aparece al iniciar en
plataformas como TikTok.
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Otro problemas identificados, tanto en las respuestas
de los estudiantes encuestados como en el material de
videos revisados, son directamente abusos, actitudes
racistas y denuncias sobre delitos donde algunos de
estos individuos del streaming estan involucrados. Al-
gunos estudiantes seflalaron que tienen conocimiento
sobre esos antecedentes:

En su momento un influencer realizé acoso a chi-
cas menores de edad y mantuvo material porno-
grafico... El problema es la sociedad que los acep-
ta... Vi un video donde Adrian Marcelo estaba
en Guadalajara ofreciendo dinero por responder
preguntas y una sefiora mayor se acerca diciendo
que estd necesitada del dinero y él le responde
que si se ve bastante jodida, luego le ofrece mas
dinero si se atreve a fumar marihuana en la ca-
lle... Todo surgio con el regreso de una serie que
llevaba mucho tiempo en hiatus y él prestaba su
voz a uno de los personajes principales y cuando
se lanzo ese comunicado empezd a Twitter a
sacar videos y capturas de conversaciones de €l
con menores de edad para tener relaciones, de
eso empezaron a seguir saliendo muchos casos
parecidos a este... Biyin hacia chistes ofensivos
hacia una sefiora que perdi6 a su hijo, al igual
que decia mas chistes racistas.

Un streamer universitario, egresado de la Licen-
ciatura en Psicologia, afirma que la comunidad de in-
ternautas es muy amplia, y es importante no perder de
vista la vulnerabilidad psicoafectiva debido a las edades
en las que se encuentra la mayoria de usuarios. En su
caso, procura crear conciencia sobre los excesos en que
pueden caer o estar sus seguidores, sobre todo cuando
observa o se entera de alguna conducta inadecuada o
posiblemente perjudicial, y también cuando sus segui-
dores le comentan sobre conductas desleales hacia su
escuela o familiares. La influencia es grande, particu-
larmente en aspectos de autoestima y autoconcepto.
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Recursos en la construccion estetizada de la identidad
de los streamers

A continuacion, se describen caracteristicas sociodemo-
graficas y un perfil basico de tres streamers con el mayor
numero de menciones entre los estudiantes, o quienes
refirieron que ellos se podrian encontrar entre los de
mayor éxito.

1. Ivan Raul Buhajeruk Fernandez, alias Spreen. 22
aflos. Creador popular de contenido, de nacionalidad
argentina, publica en su canal de YouTube
SpreenDMC. Nivel socioeconémico alto. Ademas
de ser conocido por los juegos y sus transmisiones,
crea musica y letras de canciones. Cuenta con mas
de 3.6 millones de suscriptores en la plataforma.
En uno de sus videos, transmitio desde una caja
un numero determinado de horas, imponiéndose
a si mismo un autoconfinamiento en un espacio
minimo para sobrevivir. Llama la atencién que no
comentd cdmo resolvid las necesidades elementales
y fisioldgicas, como dormir y comer.

2. Raul Alvarez Genes, alias Auronplay. 34 afios.
Youtuber, streamer de Twitch y comediante espafiol.
Nivel socioeconomico alto. Su pareja es Sara Moledo,
alias Biyin, también famosa streamer quien, junto a
€l, ha recibido fuertes criticas por sus comentarios
despectivos y racistas hacia personas con rasgos
diferentes a los anglosajones.

3. Juan Sebastian Guarnizo. 28 afios. Nacionalidad
colombiana y residencia en México. Nivel
socioeconomico alto. Fue disefiador grafico de otros
creadores de contenido como ElDed. Es una de las
figuras del streaming mas populares en México.
Comparte imagenes de la coleccion de vehiculos de
lujo de su propiedad. Pareja de Abril Abdamari Garza
Alonso, conocida como Arigameplayer, influencer
cuya imagen estd muy sexualizada e infantilizada.
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Recientes trabajos, como el de Fernandez et al. (2022),
han investigado aspectos de narrativa audiovisual en la cul-
tura mainstream y encontraron que, después de la pandemia
del COVID-19, el streaming se asento definitivamente y, en
cuanto a las series, “tramas cada vez mas abyectas, pos-
modernas, hiperrealistas y pornograficas se han instalado
en la narrativa audiovisual” (Fernandez et al., 2022, p. 62).
Parte de las semejanzas de la serie El juego del Calamar
(de 1a cual posteriormente lanzarian un videojeugo con
estilo de Minecraft y de alto impacto mediatico), analizada
por los citados autores, con la actividad y contenidos de
los streamers que se discuten en este trabajo es el carac-
ter distépico de su narrativa, a través del uso recurrente
de elementos donde el objetivo es naturalizar el dinero,
el egoismo, la ambicién y la violencia, o donde hay una
obsesion y comodidad con los “demonios internos” y una
mayor justificacion en la difusion de contenidos extremos,
transgresores y morbosos, algunas veces disfrazados de
humor, sarcasmo, burla, satira e insensibilidad.

Refiriéndose a la logica de produccién de estos conte-
nidos, Fernandez et al. (2022) destacan las contribuciones
de varios estudios sobre los imaginarios proyectados en
estas representaciones, a saber: “las inquietudes de hoy,
la inestabilidad del presente, la incertidumbre vinculada
a la ausencia de futuro, las turbulencias politicas y las
amenazas econdmicas” (Imbert, 2019, citado en Fernandez
et al.,, 2022). Ademas, en el trabajo de los citados autores
se evidencian ingredientes con los que esas series televisi-
vas buscan mantenerse en un mercado caracterizado por
promover la homogeneizacion global de la cultura y por
la tendencia de un publico a la adoracion de la pantalla y
al disfrute de la crueldad espectacularizada, por ejemplo,
las estrategias de combinar efectos especiales, trucos de
montaje, estéticas videocliperas y sermones para justificar
estéticas de lo absurdo. Parte de esos ingredientes son ex-
plotados por los streamers cuando producen sus contenidos,
como expertos en la edicion y el uso de tecnologia para
el espectaculo, cada vez mas ajeno a realidades sociales y
mas centrado en el ego, la banalidad y la fugacidad del
propio juego. Un ejemplo son las respuestas y valoracion
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a nuevas ediciones de productos, juegos, herramientas o
dispositivos tecnoldgicos y eventos, o hacia las criticas
de otros jugadores, por ejemplo, entre JuanSGuarnizo y
Spreed, quienes se intercambiaron canciones, aparentemente
creadas por ellos mismos.

Es cada vez mas evidente entonces que el gamer se ha
ido consolidando como un mercado con crecimiento expo-
nencial. En sus videos cortos, como parte de la cultura y la
sociedad del espectaculo y de lo extremo, es recurrente que
en los comentarios o intervenciones de sus protagonistas
se utilice indiscriminada e inconscientemente el lenguaje,
y que con sus alusiones a otras personas o figuras publicas
través de imagenes, dibujos, recursos graficos, se permitan
mostrar su actividad y trabajo como un juego, o poco a
poco transformando su personalidad y convirtiéndola en la
marca-producto, lo que diluye la frontera entre lo racional
y lo irracional, ademas de los valores éticos y morales.

Otros rasgos que caracterizan la performance de los
streamers son la multiplicidad de précticas e identidad di-
namicas, es decir, si se retrotraen las consideraciones de
Hidalgo (2019) sobre el yo digital en el hiperespacio:

Los sujetos operan como nodonautas, es decir, puer-
tas de entrada a multiples formas identitarias, a mul-
tiples formas culturales, a multiples formas de ser y
estar en el hiperespacio. Cada sujeto es un enlace, un
hipervinculo a otras formas narrativas, discursivas
e identidades (p. 97).

Esta posibilidad de utilizar la tecnologia para “optimi-
zar las presentaciones del Yo en la red... corregirse y aumen-
tarse, desplegarse y proyectarse virtualmente” (Garcia, 2019,
p- 130) también contribuye a la construccion estetizada
de una identidad o de multiplicidad de identidades. En
ese sentido, los jovenes streamers diversifican su oferta de
medios (Instagram, YouTube, TikTok, Pinterest) o recursos
tecnologicos con los que circulan en la red para ampliar
su alcance, por lo que van adaptando recursos graficos,
narrativos y acciones a cada plataforma o canal. Por ello,
aunque se les identifica con un sobrenombre, no asumen
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una identidad estatica y unica, sino que se van apoderan-
do de ciertas opciones del ciberespacio para estar tanto
online como offline. De esa manera, mantienen abierta la
oferta de bienes simbdlicos y materiales, el sujeto “esta
permanentemente accesible en la red, es facil de procesar
y decodificar si se cuentan con las competencias digitales
conversacionales necesarias” (Hidalgo, 2019, p. 98).

Vale sefialar que esta facilidad para interpretar el men-
saje también descansa en la inmediatez e impacto del con-
tenido audiovisual. Las imagenes y las pantallas se vuelven
el espacio mas familiar y comodo para los espectadores,
usuarios y seguidores de streamers. Al igual, mientras se
tenga acceso al chat o pertenezcan a la comunidad de fans
de esos personajes, los espectadores sienten que pueden
interactuar con ellos, aunque esto signifique pasar desaper-
cibidos o hasta llegar a ser motivo de burla como parte de
su espectaculo. Por ejemplo, es comun que varios streamers
dediquen cierto tiempo a leer los mensajes de sus seguidores,
quienes le hacen peticiones, ademas de preguntas. Tampoco
es extrafio escuchar comentarios y solicitudes inapropiadas
e insanas, como en el caso de Pipepunk, a quien una de las
fans le pidi6 “insultame por favor”.

La hiperestetizacion de la vida y la cultura es otra
caracteristica evidente en el ambito de los streamers,
debido a que generalmente construyen un personaje mul-
tifacético, con habilidades de comunicacion y cierto ca-
risma, buscan ser tendencia o imponerla exhibiendo cada
aspecto y momento de su vida, aprovechando la curiosi-
dad, el morbo y los excesos de las audiencias jovenes y
sedientas de referentes para su propia existencia. Hidalgo
(2019) expresa el afan de las actuales generaciones por
ser fashionistas, por taguear cada una de sus acciones,
con lo cual se visibilizan las biografias autonarradas y
ponen en conexién en los hipermedios. Los streamers
aprovechan la riqueza y plasticidad del lenguaje visual
para atrapar la mirada del otro y unir la experiencia y el
creador en si mismo.

Consideremos, por ejemplo, un fragmento de auto-
presentacion de JuanSGuarnizo, streamer, youtubery pre-
sidente de @aniquiladorestea:
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Participé en varios campeonatos de Call of Duty
1 bajo el sobrenombre de ‘KillerMaster45’ Fui el
primer latino en llegar a 10,000 subs de paga en
Twitch, exceptuando por uno que otro brasilefio
pero ellos no cuentan. Estoy escribiendo mi cuarta
novela. Antes hacia miniaturas, emotes, etc., ahora
tengo gente que las hace por mi. Exitoso, vaya.
Trabajé en la creacién de la vacuna Pfizer.

Aunado al uso excesivo de alusiones a sus logros,
con un tono ostentoso, los streamers son conocidos por
hacer frecuentes alusiones a la sexualidad, no solo para
hacer mofa de otros u ofenderlos. Ademas, parte de las
practicas recurrentes en la construccion de identidades
de estas figuras mediaticas es mostrar lo que podria ser
considerado parte de su vida “privada” haciéndola publica.
Varios de los streamers tienen una pareja gamer. En el caso
de Juan S Guarnizo, su compafiera Arigameplays, joven
mexicana también con bastante fama, segun los encues-
tados, “siempre la juzgan por como se viste (con escotes),
asi que a veces suele decir comentarios defendiendose
con groserias”. Como figura controvertida, es motivo de
continuos escandalos por su apariencia e indumentaria,
asi como por su estilo de vida, por el vehiculo de lujo
que adquiri6 en 2019, supuestamente con ingresos de su
cuenta de Onlyfans, y su cuenta de Twitch fue “baneada
al parecer por una violacion a las reglas sobre el conte-
nido de sus videos, seflalados de sexualmente sugerentes”
(“Arigameplays y sus ultimos videos”, 2022).

Finalmente, la circulacion en el ambiente virtual de
una identidad como la de los streamers, ademas de tener
un atractivo de mercado, en los que se ostentan millo-
narias ganancias para estas figuras y por consiguiente
para sus patrocinadores, sirve para distintos propositos:

Presentacion de una imagen estilizada de si mismo,
la autopromocién narcisista de la imagen como
marca comercial, como espacio narrativo que
transmite cierto sentido en torno a la identidad
personal, asi como fenémeno de estetizacidon de
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momentos aparentemente mundanos y que re-
presentan el seguimiento de una vida conforme a
canones estéticos (Garcia, 2019, p. 130).

Lenguaje visual y verbal de la violencia
de los streamers

Analizar la narrativa de la violencia, de acuerdo con
Mateos (2015), implica un ejercicio complejo, donde se
pueden observar los agentes, causas, ldgicas de agresores
y victimas, y los diferentes significados que esta asume.
De la misma manera, observar las expresiones de esta
violencia en los medios requiere ubicar quiénes y desde
donde ejercen esta violencia, qué formas o modalidades
toma, como se usa un poder autoatribuido u otorgado
a un sujeto por otros. Ademas, este ejercicio requiere
puntualizar de cudles recursos simbolicos, econémicos o
socioculturales se vale esta violencia para proyectarse y
en cierta medida legitimarse en medio de un orden social
mas semejante al caos que a una estructura funcional
ética y moralmente justificada y fundamentada sobre
el respeto a valores y derechos humanos universales. El
estudio acerca de la violencia de Gonzalez-Fernandez
& Oliveira (2017), establece que esta se transforma en
un contenido mediatico cargado de espectacularidad
e impacto capaz de provocar multiples emociones en-
contradas, desde la fascinacion y la atraccidn hasta el
horror y la congoja (p. 119).

Atendiendo a la narrativa, parte de los videos mues-
tran polémicas e insultos (o complicidades) entre varios
streamers para generar rating en su perfil, segun explica-
rian algunos estudiantes entrevistados. Otras percepciones
de los jovenes universitarios respecto al uso y represen-
tacion del lenguaje de la violencia, o los actos indebidos
que quedan impunes en los streamers, son:

Cuando he escuchado a lo lejos este contenido, me
da un tipo de desagrado y malestar, el hecho de que
la gente pueda hablar de una manera tan grosera,
tan violenta; faltando el respeto a los demas. A
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pesar de ser personas “adultas”, que se supone que
deberian tener mas asertividad. Cuando me entero
por otros comentaristas o videos de que abusaron
o hicieron dafio a otros, me senti decepcionada
y me dio asco... Lo unico que se deja entrever en
este tipo de contenidos es la violencia, y como esta
tan normalizada... Recuerdo haber visto tiktoks
de personas romantizando las conductas toxicas,
posesivas y violentas en las parejas. Spreen se cree
superior a otro streamer solo por ser argentino.

Uno de los aspectos mas perversos de la violencia es
que se haga burla para lucrar con ello, como en el caso
que refiere uno de los estudiantes:

En ese aflo Auronplay fue acusado de ser racista,
ademas de que en Twitter lo exhibieron por “fingir”
ser de un grupo de secuestradores (con sus demas
amigos y novia Biyin), donde acosaba a una madre
que habia perdido a su hijo y le mandaba twitters
[sic] diciéndole que ellos tenian a su hijo y que lo
violaron y cosas de ese estilo.

Sobre ese caso, varios entrevistados respondieron
que ese streamer publico en su tiempo posteos xenofobos
y tuits agresivos, racistas y clasistas; causaron polémica
pues tenian contenido racista e incluso neonazi. Otro
gamer hablo mal sobre México y los mexicanos.

Su lenguaje explicito es constante y hace uso del
mismo en todos sus streams... Arremetié con-
tra Kenia Os, con comentarios muy misdginos y
machistas... Es muy comun en la comunidad de
streamers de Espafia que se hagan polémicas de
equis cosas. Pero el Xokas tiene un lenguaje y
comportamiento hacia su audiencia muy agresi-
vo... Dalas Review, todo su contenido en general
es bastante irrespetuoso tomando en cuenta que
su canal basicamente es de criticas o debatir cual-
quier cosa en que el no esté de acuerdo.
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Otro problema recurrente es la ofensa abierta y cruel de
estos individuos hacia personas en situacidn de discapaci-
dad, simulando humor, pero empleando el tono de comedia
para burlarse de las limitaciones o condiciones de otros:

He visto que ofenden a personas con enfermedades
como sindrome de Down, parapléjicos, obesidad
y de circunstancias como homeless, violaciones,
derechos de las mujeres... Da tristeza cdmo por tal
de llegar lejos no importa hundir a los demas...
Muchos suelen ser muy racistas, homofébicos,
clasistas y misdginos, y las personas siempre los
defienden con: “es humor”.

En cuanto al contenido visual, es preciso enfatizar
que, ademas de las imagenes sobre los personajes de los
videojuegos, o de los eventos en los que participan o
compiten, muchos videos y transmisiones se dedican a
las conductas de reacciones viscerales (risa, expresiones
y gritos) y del comportamiento de los propios streamers.
También, dependiendo del tema y motivo de su transmi-
sién, muestran imagenes de personas abordadas en la via
publica y de las dindmicas que realizan sobre compartir
ilustraciones, dibujos o caricaturas agrediendo a otros.
Muchas veces estos dibujos son de figuras que utilizan
armas de fuego y/o cuchillos, en los que se utilizan refe-
rencias a llanto, sangre y vdmito. Otras actitudes usuales
son alusiones con lenguaje no verbal a lo sexual. Al
respecto, se seleccionaron las siguientes percepciones:

Vi donde un streamer se enoja porque perdio, o el
juego no salié como esperaba y lo que hizo fue de-
cir groserias y también aventar sus cosas que tenia
alrededor... Su conducta fue violenta o contenido
agresivo es publicado de forma muy natural y sin
recibir ninguna sancién o queja... Normalmente esa
persona juega con sus amigos y cuando le ganan
en un juego y una partida comienza a gritar... La
forma liberal en que se muestra haciendo repre-
sentacion de lo sexual.
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La percepcién de riesgos y vulnerabilidad de los
espectadores también puede ayudar a esclarecer como
influyen los mensajes de los medios de comunicacion
en general, y los de la violencia en particular, sobre la
vida cotidiana y las relaciones interpersonales. En este
sentido, vale recuperar la funcidn de las percepciones
en los procesos de interaccidn virtual con los streamers,
localizando cudles pueden ser las areas de interés y posi-
bles consecuencias. Para esta tarea, se requiere examinar

el contenido de las creencias de riesgo y vulnera-
bilidad de los individuos, identificando aquellas
cosas que les preocupan, asi como el grado de
ansiedad que generan estas preocupaciones. Pode-
mos observar si las personas reconocen los riesgos
inherentes a una situacion dada, o podemos ver con
qué precision alguien juzga un riesgo especifico
(Millstein & Halpern-Felsher, 2001, p. 18).

Sobre esta cuestidn son notables los siguientes co-
mentarios de los estudiantes espectadores:

Creo que deberia haber mayor restriccion y media-
cion de todas estas personas porque muchos nifios
y adolescentes los ven y facilmente creen que esta
bien faltar al respeto... Puede influir en la forma en
como comunicarme, ya que puede afectar a terceros
y también en mi personalidad... Algunas veces nor-
malicé actitudes machistas y hasta me reia de esas
faltas de respeto y violencia... Influye en los temas
de conversacion con los demas... Me ha afectado en
alterarme un poco... Llevo 10 afios viendo contenido
de streamersy youtubersy ya estoy acostumbrada,
sé reconocer contenido sano a uno téxico... A tal
grado es esa obsesion por eso que te desconectas
de la realidad y realizas las mismas acciones que
¢l... Me senti algo preocupado por la cantidad de
comentarios en su video de personas que estaban de
acuerdo con lo que estos comentaron (expresiones
humillantes hacia la mujer).
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Conclusiones

En este texto se debaten tres dimensiones en los conte-
nidos de los streamers y la percepcidn de sus audiencias:
1) la incidencia del ambiente sociocultural y los estilos
de vida como condicionantes de salud fundamentales en
esta ldgica; 2) el complejo andamiaje de la estética, que
implica un manejo sofisticado de recursos tecnologicos
para la recreacion del yo digital; 3) 1a caracterizacion del
lenguaje visual y verbal de la violencia como espectaculo,
como un recurso que, disfrazado de humor, forma parte
de la narrativa audiovisual. Destacan las actitudes y
conductas dramaticas de los streamers, la ostentacion de
sus practicas y estilos de vida, integradas a una logistica
mercadotécnica de los videojuegos, reflejo del ambiente
sociocultural. Las narrativas reproducen un modelo social
y economico que mantiene diferencias de clase social,
estereotipos sexuales y un ejercicio de poder basado en
el entretenimiento y la ficcidn, pero con efectos reales
en las audiencias.

Los comentarios de los internautas evidencian el in-
cremento de contenidos con una limitada creatividad, lo
que revela una industria del entretenimiento que continua
explotando la fragilidad social actual, a través de la ba-
nalizacion de contenidos y propuestas. Hay un abundante
material sobre eventos, productos, comentarios, reacciones
a lo que hacen, dicen y sugieren estos personajes, a cuyas
audiencias jovenes dedican un tiempo valioso y prestan
excesiva atencion. Considerando la informacién y relatos
analizados, preocupan las edades tempranas de la audiencia
cautiva, debido a que parte de ellos ha admitido el peligro y
posibles consecuencias de la exposicion a estos contenidos,
con imagenes explicitas de agresion y violencia o lenguaje
sexualizado, que no solo se centra en el uso de vocabulario
inadecuado, sino en imitar conductas de riesgo.

Tras la exposicion de las narrativas estéticas-visuales y
verbales sobre las dindmicas de las practicas de los streamers
y su repercusiéon en audiencias de jovenes estudiantes en
México, se identifican las siguientes problematicas: hay un
uso de lenguaje no apropiado recurrente y una exposicion
de conductas perjudiciales para la audiencias de esos ma-
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teriales, cuyas edades abarcan de 8 a 19 afios; falta mayor
atencién de diferentes agentes académicos, de la sociedad
civil o politicos para revisar y analizar detalladamente y
a una escala poblacional mayor los diferentes fenomenos
mediaticos y de la comunicacion publica.

En ese sentido, seria bueno reflexionar y actuar de
acuerdo con el alcance o contexto de cada lector, desde
nuestros espacios académicos, civiles y familiares, para
contribuir a desarrollar una mirada mas critica sobre los
actos que merman la dignidad humana. En este sentido,
importa que promovamos y generemos una mayor alfabe-
tizacidén visual. Ademas, convendria impulsar estudios sobre
los personajes, conductas y productos de las plataformas
de streaming y su efectos en la salud biopsicosocial de sus
audiencias. También convendria documentar y dejar evi-
dencia de los contenidos que implican ciertos riesgos para
la salud mental en estas plataformas, debido a que es muy
frecuente y de hecho se ha naturalizado que las figuras
publicas del streaming incurran en situaciones delicadas,
faltas éticas o delitos. Es preciso seleccionar y exigir la
difusién de contenidos de mayor calidad y seguros para
las audiencias de diferentes grupos de edad.

Resulta urgente la supervision e intervencién de los
distintos agentes responsables en estos actores y procesos
de comunicacion, como las defensorias de las audiencias y
del propio Estado, quien cada vez se encuentra mas ajeno
a su funcion reguladora como garante de bienestar y del
respeto a los derechos humanos y civiles de la poblacién.
Finalmente, debemos pensary actuar en colectivos intersec-
toriales para promover mejores formas de entretenimiento
y contenidos espectaculares, que recuperen otras nociones
y formas de sociedad mas dignas y humanas, para que las
generaciones jovenes reconsideren que la vida y el bienestar
comun son mas que un juego.
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