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Resumen

Esta investigacion analiza el lenguaje vernacular de las plataformas de streaming
de video social en directo, entendido como el lenguaje que utiliza el usuario crea-
dor de contenido. Se parte de la hipotesis de que es posible identificar pautas que
normalizan y gramatizan el lenguaje de las practicas de produccion de contenidos
de video en directo en YouTube Live, Twitch, Instagram Live y TikTok. Se propone
como objetivo principal la identificacién de los rasgos estilisticos, estéticos o de
produccion que se reproducen en las retransmisiones de streaming en directo en
estas plataformas, como rasgos vernaculares propios y caracteristicos de aque-
llas y del modelo de practicas analizadas. Como objetivo secundario, este trabajo
plantea el reconocimiento de los elementos de las interfaces que determinan las
practicas y los usos que previamente se han considerado vernaculares. Para lograr
estos objetivos se aplica, a partir del estudio de caso, por una parte, una metodo-
logia basada en la observacion sistematica a través de una ficha de analisis que
atiende a los recursos expresivos aplicados sobre la muestra de analisis y, por
otra parte, el walkthrough method o recorrido cognitivo. Los resultados permiten
identificar una serie de pautas que definirian el lenguaje vernacular caracteristico
de cada una de las plataformas analizadas, condicionado por el propio dispositivo
de hardware desde el que se produce. Ademas, el usuario hara un uso expresivo
de la plataforma determinado por la interfaz, como herramienta al servicio de la
plataforma y de sus intereses comerciales.

Abstract

This paper analyzes the vernacular language of social video live streaming plat-
forms, understood as the language used by the user content creator. The hypothe-
sis proposed by this paper is that it is possible to identify patterns that normalize
and grammaticalize the language of live video content production practices on
YouTube Live, Twitch, Instagram Live, and TikTok. The main objective is to
identify the stylistic, aesthetic, or production features that are reproduced in live
streaming broadcasts on these platforms, as vernacular characteristics that are
unique to them and characteristic of the model of practices analyzed. As a secon-
dary objective, this paper proposes the recognition of the elements of the inter-
faces that determine the practices and uses that we have previously considered
vernacular. To achieve these objectives, starting from the case study, it is applied
a methodology based on systematic observation through an analysis sheet that
addresses the expressive resources applied to the analysis sample, as well as the
walkthrough method or cognitive walkthrough. The results allow us to identify a
series of patterns that define the vernacular language characteristic of each of the
analyzed platforms, conditioned by the hardware device from which it is produ-
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ced. Furthermore, the user will make expressive use of the platform conditioned
by the interface, as a tool in service of the platform and its commercial interests.
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1. Introduceion

Las plataformas de streaming de video social son aquellas que permiten la pro-
duccién y difusién de video en directo por parte de los usuarios, como hacen
YouTube Live, Twitch, Instagram Live, Facebook Live o TikTok. La perspectiva
tedrica <relativamente nueva> de las plataformas, apunta Willig (2022: 59), es
prometedora en relacién con la investigacion sobre «el papel de las plataformas
digitales en la configuracién de la esfera publica>. Este trabajo pone el foco en
el rol de los usuarios creadores de contenidos y en el lenguaje que aplican en
aquellas plataformas.

En estas, los usuarios desarrollan un lenguaje visual propio, al margen de las pau-
tas de la produccion audiovisual profesional: es lo que podria entender como un
lenguaje vernacular caracteristico de las plataformas de video social en directo.
El concepto de lenguaje vernacular puede entenderse, al menos en principio,
como las estéticas y los estilos generados por los usuarios (Simatzkin-Ohana y
Frosh, 2022).

El propésito de esta investigacion es, en primer lugar, reconocer practicas paradig-
maticas y significativas en la produccién de los usuarios (UGC) de las plataformas
de streaming de video social capaces de dar forma a un lenguaje caracteristico y,
en segundo lugar, poner en relacion el lenguaje propio de dicha produccion con
el disefio de las interfaces y las posibles motivaciones que subyacen tras dichas
interfaces.

En relacion con estos objetivos, la idea basica que articula este texto, idea que
podria proponerse como hipétesis principal, es que, en primer lugar, es posible
identificar un lenguaje caracteristico de las practicas de produccién de contenidos
de video en directo por parte de los usuarios de plataformas de streaming. Esto
es, los patrones de lenguaje reconocibles en los contenidos generados por los
usuarios creadores de contenidos en plataformas de streaming en directo llegan a
formular un lenguaje propio y caracteristico, al punto de que se gramatizan, como
una suerte de normalizacién del lenguaje de las préacticas vernaculares. Derivado
de lo anterior, se propone como segunda hipétesis la idea de que este lenguaje
vernacular esta condicionado por la interfaz de la plataforma (vernacular) en la
que los usuarios producen sus contenidos, asi como por las funcionalidades per-
mitidas por dichas plataformas.

Estas hipétesis parten del presupuesto de que la interfaz de una plataforma de
streaming en directo no solo tiene en cuenta «las preferencias de los usuarios, sino
que también buscan orientar a los mismos hacia las funcionalidades que mas les
interesan desde el punto de vista comercial» (Castro-Higueras et al, 2022: 5). La
interfaz del software intenta crear un entorno propicio y amigable para el usua-
rio, pero también atrae la atencién sobre determinadas funcionalidades, <como
una imposicion sobre como debe emplearse dicha herramienta por parte de estos
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prosumidores». Es lo que se denomina «gramatica de la accion» (Agre, 1994),
que ya esta preconfigurando como se debe actuar e interactuar con la plataforma
(Gerlitz y Rieder, 2018). La interfaz <obliga> a utilizar el software de una mane-
ra determinada e invita a hacer un uso concreto y predeterminado. Ademas, <el
disefio de su interfaz se efectiia considerando una estrategia de posicionamiento
en el mercado propia del marketing> (Castro-Higueras et al, 2022: 15).

Segun Rios (2022: 60), mas alla de su definicién mas inmediata como artefacto
tecnolégico, la interfaz «se alimenta de tradiciones culturales y artisticas y des-
empefla un papel importante en nuestra cultura como arte, entretenimiento, co-
municacion, trabajo, educacién y negocios», lo que la convierte en una «forma
cultural» que media entre usuarios, cultura y tecnologia. Esta idea sobre la in-
terfaz «mas alla de lo digital» es coherente con las leyes de la interfaz de Scolari
(2021). Nuestro trabajo, sin embargo, aplica una concepcion de la interfaz en su
sentido originario, ligada a la idea de intermediario tecnolégico, aunque como
matriz de componentes culturales, sociales, politicos y econémicos.

Como se ha apuntado, este trabajo parte de la premisa de que las plataformas
de video social en directo permiten al usuario producir contenidos en libertad,
aunque condicionado por una interfaz que lo invita al uso prioritario de unas
opciones formales sobre otras, lo que, en definitiva, <impone>» una <gramatica
de la accion». La interfaz «enseilaria al usuario como debe usar el programa>, lo
que <iria mas allé de lo tecnologico e implicaria su uso expresivo» (Lobillo-Mora
et al., 2022: 151). De esta forma, la interfaz condiciona las capacidades expresivas
del usuario e interviene en la creacién del lenguaje vernacular de la plataforma.

Simultaneamente, el propio lenguaje vernacular esta condicionado por la iden-
tidad de marca de la plataforma: aunque los contenidos estan producidos por
usuarios y no existe un absoluto control del uso (o de la apropiacién) que hacen
los usuarios, el posicionamiento de la plataforma como marca y la segmentacion
del tipo de audiencia a la que se dirige terminan por influir en el modelo de con-
tenidos producido y en su lenguaje (Gibbs et al, 2015; Castro et al, 2022).

Con todo, hay que puntualizar que, frente a la <imposicién> de unos usos y
de unas funcionalidades por parte del software y, de forma mas precisa, por la
interfaz, los usuarios hacen usos imprevistos por los programadores y por las
empresas. Al mismo tiempo, el disefio del software, siempre dentro de unos obje-
tivos coherentes con los objetivos de la empresa que lo crea, atiende a los usos y
apropiaciones de los usuarios y se adapta a las demandas de los usuarios, de tal
forma que se establece un feedback.

Antes de enunciar los objetivos de esta investigacion, se intenta definir qué puede
entenderse por lenguaje vernacular en un contexto de plataformizacion (Helmond,
2015; Poell et al., 2021) de la produccion y la distribucion cultural. La cuestion,
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por lo tanto, es a qué se refiere el concepto de lenguaje vernacular, con objeto de
aplicarlo a un campo especifico, el de las plataformas de streaming de video social.

Adelantando la conclusion a la que lleva la consulta de la literatura académica,
puede afirmarse que el lenguaje vernacular es un concepto dinamico, que cambia
con el tiempo, pero que mantiene un elemento central: es el lenguaje que utiliza
el usuario creador de contenido, de tal modo que conforma los patrones recono-
cibles que acaban generando con su practica los usuarios no profesionales, ni
profesionalizados.

El concepto vernacular como rasgo definidor de la produccién del usuario dio lu-
gar a una amplia produccion académica entre los aflos 2006 y 2011, en un momento
en el que estuvo en boga el concepto de Web 2.0 y la exaltacion de las capacidades
productivas y comunicativas de los usuarios. De forma mas precisa, fue Jean Bur-
gess (2006) quien enuncié el concepto «creatividad vernacula» como un ideal y
un dispositivo heuristico, para «describir e iluminar las practicas creativas que
surgen de contextos sociales y convenciones comunicativas muy particulares y no
elitistas>, ligado a la idea de «habla nativa de una poblacién en contraposicion al
idioma oficial» (Burgess, 2006: 206). Burgess (2006: 207) afiade que «la creativi-
dad vernacula es una articulacion productiva de précticas y saberes de consumo
(...) con tradiciones populares y practicas comunicativas mas antiguas>. Yengin
y Ekim (2011: 53) interpretan a partir de Burgess que «la creatividad vernacula
tiene lugar con la transmision e intercambio de culturas».

Taylor (2018: 78) considera que el concepto de creatividad vernacula de Burgess
captura la forma en que las «practicas creativas cotidianas» son importantes y
pueden prosperar fuera de la «alta cultura o de los caminos comercializados>.
Esto es posible desde el momento en que «la produccién de video ya no es el raro
privilegio de un puilado de artistas que lograron acceder a costosos equipos de
video y de edicion profesional» (Lovink y Niederer, 2020: 24). Jaakkola (2020b)
hace equivaler el concepto vernacular al de «no institucionalizado»: «La vernacu-
laridad, en la teoria cultural, ha venido a referirse a formas y précticas culturales

no institucionales» (Jaakkola, 2020a: 240).

De la misma manera en que puede hablarse de creatividad vernacula o de lenguaje
vernacular, el concepto se ha ampliado al unirse como adjetivo a otros conceptos:
Gibbs et al (2015) denominan «plataformas vernaculares» aquellas que, como las
redes sociales, permiten la distribucién de contenidos generados por los usuarios.
Dichas plataformas vernaculares, sostienen Gibbs et al (2015), se forman a través
de lalogica de la arquitectura y del uso. Das (2021) estudia las <practicas discur-
sivas vernaculares> o la «retorica vernacular>. Simatzkin-Ohana y Frosh (2022)
comentan las <practicas vernaculares> o la <estética vernacular>.

Incluso tratandose de un lenguaje no institucionalizado, el lenguaje vernacular
en las plataformas surge a partir de la repeticion de patrones reconocibles, de la
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misma forma que los procesos de formacién de lenguajes institucionalizados en
el audiovisual surgen de la identificacion de patrones y de su normalizacién. Es lo
que ocurrid, por ejemplo, con el Modelo de Representacion Institucional (Biirch,
2006) con respecto a la graméatica audiovisual del cine clasico o del montaje
invisible, o como hacen los manuales de realizacidon televisiva cuando introdu-
cen normas destinadas a la produccién de contenidos profesionales -caso de los
manuales, por ejemplo, de Millerson (2008) o de Barroso (2018)-. Los lenguajes
vernaculares pueden, por lo tanto, identificarse a partir del reconocimiento de
patrones que se repiten en los contenidos generados por usuarios.

Estos lenguajes vernaculares, ademas, son dinamicos y son especificos y parti-
culares de cada plataforma. Segtn Gibbs et al (2015: 257), «cada plataforma de
medios sociales llega a tener su propia combinacién tnica de estilos, gramaticas
y logicas, que pueden considerarse como constituyentes de una ‘plataforma ver-
nacula’ o género de ‘comunicacion popular (como ‘del pueblo’)». Los géneros
de estos contenidos producidos por usuarios surgen de las posibilidades de las
plataformas de redes sociales, pero también de «las formas en que se apropian y
se realizan en la practica». Gibbs et al (2015: 257) citan a Gillespie (2010) y Mont-
fort y Bogost (2009) para sefialar que «las posibilidades que estan integradas en
el hardware y el software de las plataformas de redes sociales delimitan modos
particulares de expresiéon o accion>, de tal modo que se priorizan «formas par-
ticulares de participacion social», al tiempo que el lenguaje vernacular también
queda condicionado «por las practicas mediadas y los habitos comunicativos de
los usuarios>. Los lenguajes vernaculares de las plataformas son, por lo tanto,
«convenciones y gramaticas de comunicacién compartidas>, que surgen de las
interacciones entre las plataformas y los usuarios (Gibbs, et al., 2015: 257).

Aunque se han opuesto practicas vernaculares o lenguaje vernacular con practicas
o lenguaje institucionalizado, ambas practicas y lenguajes coexisten y conviven
(Markusen, 2009). Ademas, no puede hablarse de un patron permanente en cuanto
a lenguaje vernacular. Segtin, Markusen (2009: 198), «las practicas culturales ver-
naculas se cuestionan y cambian continuamente>, de tal forma que <su desarrollo
es mas diverso que en la alta cultura, ya que carecen de formatos organizativos y
patrocinio publico y de élite de larga duracién».

Podria matizarse la referencia a la «alta cultura», dado que en el lenguaje insti-
tucional de los medios de comunicacion (que no tiene por qué identificarse como
«alta cultura») se produce el mismo efecto: la menor flexibilidad de la produccion
audiovisual profesional y la vigencia en el tiempo de lenguajes, formatos y mode-
los o paradigmas profesionales explican la permanencia de practicas culturales
y de lenguajes mas estables y menos cuestionados, o al menos no tanto como las
practicas culturales vernaculas. El lenguaje vernacular es, pues, un concepto tan
dinamico como el lenguaje institucional, aunque mas flexible y menos estable.
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Como muestra de la evolucion del lenguaje vernacular en una plataforma pueden
compararse las conclusiones a las que llegaban dos investigaciones sobre lenguaje
vernacular en YouTube en dos momentos diferentes. Pérez-Rufi y Gomez-Pérez
(2011) concluian a partir de una muestra de los videos de usuarios con mayores
vistas tras los seis primeros aflos de vida de la plataforma que el video vernacu-
lar en YouTube se caracterizaba por no ser narrativo, tener muy breve duracion,
con planos realizados desde un dispositivo mévil o webcam y sin movimientos de
camara, sin apoyo de iluminacién, sonido directo, sin ninguna edicién y en una
sola toma. Sin embargo, Scolari y Fraticelli (2019) caracterizaban los videos de
los youtubers espaiioles ocho afios después con estas caracteristicas: <montaje
con ritmo acelerado, impresion de imagenes que conforman collage y pastiche
comico, frecuentes tomas de camara en mano, inserciéon de pantallas que simulan
ser ventanas hipertextuales, tomas con camara fija que imitan a las de webcam»,
entre otras observaciones.

Apunta Conti (2013) que «YouTube y otras plataformas UGC representan una
tensa capa de mediacion entre lo institucional y lo vernaculo>». En el caso concreto
de YouTube, que también permite la produccién vernacular de streaming en direc-
to con ciertas condiciones, la produccion del usuario amateur convive con la del
usuario profesionalizado o youtuber y la produccion de las industrias culturales,
incluso si la plataforma ha apostado por valores abiertamente comerciales por
encima de su posible funcion social (Kim, 2012; Lobato, 2016; De-Aguilera-Moyano,
Castro-Higueras y Pérez-Rufi, 2019).

No solo conviven canales y contenidos en diferentes niveles entre lo vernacular
y lo institucional, sino que los lenguajes se hibridan y, aunque es un asunto que
queda fuera de los objetivos de este trabajo, podria llegar a reconocerse un ciclo
de retroalimentacion mutua entre lenguaje vernacular y lenguaje institucional,
dentro de las posibilidades permitidas por la interfaz y por la politica o la voluntad
de edicion que subyace tras la interfaz y tras la tecnologia. Como caso particular,
Angulo-Granda (2022) llega a identificar una continuidad en la interfaz de You-
Tube con la de otros medios tradicionales, como la prensa, lo que -afiadimos- con-
diciona el consumo y podria influir en la creacién de contenidos.

Las plataformas de streaming de video social y sus intereses y estrategias empre-
sariales determinan los usos que hacen los usuarios y a su vez retroalimentan a las
plataformas con sus précticas (Castro-Higueras et al, 2022). Sin embargo, aunque
es posible identificar patrones en el lenguaje vernacular, no es posible hablar de
un lenguaje vernacular puro (es decir, como generado exclusivamente generado
por el usuario), sino una hibridacién entre los lenguajes insitucionalizados y no
institucionalizados y una vernacularizacion contemporanea y simultanea. Como
afirman Simatzkin-Ohana y Frosh, (2022: 5), «la vernacularizacion contempora-
nea también imita las practicas de produccion no profesionales y sus indicadores
formales y estilisticos». Segtin Jaakkola (2020: 240), el discurso vernaculo emerge
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através de la apropiacion de los discursos dominantes para adaptarse mejor a la
comunidad vernacula. Ge Zhang (2020: 225) lo expresa en términos parecidos: <La
television se convierte en videos online y los videos online se vuelven televisivos».

Segun Glenn (2008: 490), por lo tanto, «<el contenido que producen estas formas
incorpora elementos del discurso tanto institucional como no institucional»,
aunque se diferencian entre si desde el momento en que las reconstrucciones
que promulga el discurso vernaculo «son el resultado de agentes subalternos>»

(Glenn, 2008: 494).

La transferencia mutua entre lo vernacular y lo institucional de elementos estilis-
ticos y estéticos seria también fruto de la hibridacién entre medios convencionales
y nuevos medios y, en tultimo término, de las practicas permitidas por la tecnologia
y por las empresas que disefian y programan sus utilidades e interfaces. La tecno-
logia puesta al alcance del usuario para producir y distribuir sus contenidos se
acerca a la tecnologia profesional, adopta procesos, lenguajes e interfaces propios
de la produccion profesional o institucionalizada. Al mismo tiempo, los medios
convencionales se sirven de la tecnologia creada en principio para los usuarios y
aprovechan su inmediatez, su facil accesibilidad y las ventajas de una distribucién
de calidad aceptable a un bajisimo coste. Como afirma Smarandache (2022: 27),
«la estética verndcula del video, tan prolifica en el entorno online, ya ha influido
en los circuitos de consumo mainstream>.

La transferencia entre lenguajes, como se ya se ha comentado, no es objeto de
este trabajo, pero si mereceria una revision en una futura ampliacion de esta
investigacion. Las plataformas vernaculas destinadas a la produccién y emision
de video social en directo son compartidas tanto por usuarios como por medios
profesionales. Si, como se pretende demostrar aqui, la interfaz condiciona las po-
sibilidades expresivas del medio, podria llegar a constatarse que la coincidencia
y el intercambio entre lo vernacular y lo institucional nacen del uso de las mismas
herramientas e interfaces de produccion y, con ello, de un lenguaje compartido.
Para confirmarse este supuesto habria de identificarse, en primer lugar, la nor-
malizacién de un lenguaje vernacular en la produccién de streaming en directo
de video social, como este trabajo propone.

2. Metodologia

Esta investigacion focaliza su atencién en la identificacion de los patrones recu-
rrentes en las retransmisiones de streaming de plataformas con un enorme volu-
men de usuarios. De esta forma se podra obtener una relacion de rasgos <verna-
culares» del lenguaje utilizado en estas plataformas de retransmisiones en directo.

Se comienza por YouTube, la plataforma de distribucién de videos pioneray con
mayor niumero de usuarios, 2.514.000.000 usuarios (We Are Social, 2023), que
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ofrece servicios de streaming, aunque son parte minoritaria de sus contenidos. A
esta plataforma le siguen Twitch, plataforma exclusiva de streaming, para terminar
con el analisis de las redes sociales visuales, Instagram y TikTok.

La metodologia aplicada combina dos métodos. Por un lado, la observacion siste-
matica a través de una ficha de andlisis que aborda los rasgos expresivos, estilisti-
cos y estéticos audiovisuales utilizados por los usuarios que componen la muestra.
Los recursos expresivos que se consideran en el analisis son: ritmo de montaje,
tamafio de plano, angulacion, formato, movimientos de camara, efectos visuales,
graficos, presencia del autor, transiciones, musica o efectos de sonido. Por otro
lado, un método de inspeccion aplicado con frecuencia en la investigacion sobre
la usabilidad de entornos interactivos, el walkthrough method o recorrido cognitivo,
con el que se analizan las interfaces de las plataformas seleccionadas a través de
la descripcion de los procesos de interaccién con el software.

La seleccion muestral varia segun la plataforma analizada debido a las diferentes
fuentes de datos que ofrecen informacién sobre rankings, usuarios destacados,
etc. Ha de apuntarse, en todo caso, que el discurso no es unitario en estas platafor-
mas ni puede reducirse a los rankings: €existe toda una pluralidad de propuestas
que revelan un universo streamer mucho mas complejo y que merecen, al menos,
la atencion por parte de los investigadores en estudios mediaticos» (Buitrago,

Martin-Garcia y Torres Ortiz, 2022: 53).

En el caso de YouTube y TikTok, se ha optado por una muestra extraida de las
emisiones en directo realizadas en el momento del estudio. En el caso de Insta-
gram, la configuracion de la plataforma en la que solo son visibles los directos de
los perfiles a los que se siguen, hace inviable seleccionar a los usuarios con mayor
numero de espectadores en el momento del estudio, por lo que se han preferido
las emisiones en directo con mayor numero de espectadores de la historia que
son mencionadas en los medios de comunicacion (Hwung, 2023). En ultimo lugar,
para el analisis de Twitch se han combinado ambos criterios, seleccionando a los
streamers que tuvieron el mayor nimero de espectadores desde la aparicion de
la plataforma y también a las transmisiones con mayor nimero de espectadores
en el momento del estudio.

En el caso de Twitch, se localiza la emision a través del canal de Ibai Llanos con
3.356.074 espectadores con La velada del afio I, un espectaculo de boxeo condu-
cido por el streamer que incluye entrevistas y actuaciones musicales. La realiza-
cion de este evento es profesional, con los rasgos estilisticos y expresivos de la
produccion audiovisual tradicional (Cruz, Aragon y Pérez, 2022), por lo que es
descartada para el estudio. El segundo directo mas seguido es el de TheGrefg!
con la presentacion de su skin para el videojuego Fornite, que reunié a 2.470.347
espectadores (Twitchtracker, 2022).

1 https://www.youtube.com/watch?v=x70XYLt72s4
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Por su parte, en Instagram Live la retransmisiéon con mayor numero de especta-
dores ha sido la del presentador turco Acun Ilicali con la final del programa de
television Supervivientes Turquia, con 3 millones de espectadores. Al tratarse de
un programa convencional, se ha seleccionado el segundo Instagram Live Strea-
ming mas seguido, de Tekashi 69° con 2 millones de espectadores.

3. Objetivos

Esta investigacion plantea dos objetivos. Como objetivo principal, se propone la
identificacion de los rasgos estilisticos, estéticos o de produccion que se reprodu-
cen en las retransmisiones de streaming en directo con mayor seguimiento hist6-
rico en las plataformas de video social (YouTube, Twitch, Instagram y TikTok),
como rasgos vernaculares propios y caracteristicos de las plataformas y de las
practicas analizadas. Como objetivo secundario, este trabajo plantea el reconoci-
miento de los elementos de las interfaces que determinan las practicas y los usos
que previamente se han considerado vernaculares.

4. Resultados
YouTube

La retransmision fue seleccionada entre los directos emitidos el 21 de marzo de
2023 a las 19 horas con el criterio de mayor nimero de espectadores online. En
YouTube conviven directos producidos por productoras audiovisuales, de distinta
indole, con usuarios generadores de contenido como pueden ser los gamers. A es-
tos se suman contenidos editados pero transmitidos en directo (canales relajantes,
de videoclips, religiosos), en un claro intento de obtener relevancia. Como se pue-
de observar en la captura de pantalla? en la que aparecen los directos disponibles
en el momento del estudio, de los 10 canales con mayor numero de espectadores
destacan los informativos de cadenas de television comercial (6) y los canales in-
fantiles (3). Estos ultimos no se tratan de emisiones en directo, sino de contenidos
pregrabados, al igual que ocurre con los canales de musica o relajacion.

El canal con mas espectadores del momento de la toma de muestras fue The Pat
McAfee Show®, conducido por un exjugador de futbol americano y comentarista
deportivo que alcanzo los 45.270 espectadores. Este canal no se tendra en cuenta,
ya que es una version de un programa de una television comercial norteamericana.

2 https://www.youtube.com/watch?v=xYUNgiCkZEA
3 https://www.youtube.com/watch?v=vDOn2pcd XSE
4 https://drive.google.com/file/d/1PvbmPK3w230lhqfP93gPGRGaK12v5vVM/view?usp=sharing

5 https://www.youtube.com/watch?v=uWNe8Z0OOVLU
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De entre los canales en directo con mayor audiencia producidos por usuarios
profesionalizados se ha elegido el canal La mermelada® conducido por Rafael
Capacho que concentro a 1.470 espectadores. Se trata de un programa diario de un
algo mas de una hora de duracion, de noticias de caracter politico radical, ubicado
en Estados Unidos. La emision en cuestiéon duré una hora y diecinueve minutos.

La estructura de la emision es simple y sigue los patrones de los canales de infor-
macion. El presentador comenta noticias e interactiia con el publico a través del
chat. La realizacion audiovisual del programa es simple, esta compuesta por dos
escenas principales o skins de OBS, el software utilizado para la retransmision. A
diferencia de la realizacién tradicional, la estructura de una produccién en soft-
ware de streaming como OBS es de pantallas o escenas. En la primera escena, el
presentador ocupa la mayor parte de la pantalla. Con una tinica camara frontal,
aparece con un plano medio corto. El resto de la imagen se cubre con un fondo
sobre el que aparecen sobreimpresas algunas publicaciones del chat. También
abundan los elementos graficos como rétulos, iconos de redes sociales o un crawl
horizontal que va cruzando la parte inferior de la pantalla de derecha a izquierda.

En la segunda escena, los contenidos que comparte el presentador de su escritorio
copan la mayor parte de la escena, mientras que su imagen se inserta en el lateral
derecho con un tamafio menor, utilizando la técnica del picture in picture. De igual
modo, los elementos graficos y textuales se muestran como capas sobreimpresas
en laimagen. A estas dos escenas se le suma el cierre del programa con elementos
graficos. Destaca la ausencia de cabecera o intro.

En cuanto a la escenografia, es un simple fondo blanco. El fondo o background de
la escena es una fotografia nocturna de Nueva York.

6 https://www.youtube.com/watch?v=wgDKU3_mD7I
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Tabla 1. Ficha de analisis de Canal La Mermelada. YouTube

Recursos expresivos

Ritmo de montaje/realizacion Bajo

Tamano de plano Plano medio corto
Angulacion Normal (ligeramente picada)
Formato Horizontal
Cémara frontal/trasera Frontal
Movimiento de camara No

Graficos Si, rétulos
Efectos No

Transiciones Si

Mdsica No

Efectos de sonido No

Presencia del autor Si (Gnica)

Fuente: Elaboracién propia

Grafico 1. Captura de pantalla de Canal La Mermelada

Fuente: YouTube (2023)
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Los recursos expresivos utilizados tienen un claro caracter vernacular. Se trata de
un conjunto de rasgos estilisticos propios de los youtubers o streamers, original-
mente del género gamer, con unas condiciones de produccién que determinan el
aspecto visual (y sonoro) del directo y con un montaje o realizacion casi inexis-
tente, basado en transiciones simples. Un tamafio de plano cercano que enfatiza al
personaje y una angulacién normal aunque ligeramente picada emulan la posicién
de las webcam de los ordenadores con las que se realizan las videollamadas. El
formato es horizontal, televisivo. Por su parte la caAmara es frontal, rasgo verna-
cular de los UGC que autorrealizan sus producciones. Los graficos se limitan a los
rétulos, ya sean fijos o en movimiento, y a los iconos de redes sociales. La retrans-
mision carece de efectos de video y sonido, tampoco incluye sintonia alguna. Por
ultimo, como rasgo comun en este tipo de producciones, el streamer es la tinica
persona que aparece en escena.

En cuanto al disefio de la interfaz de YouTube, puede destacarse la importancia
que da la plataforma a los directos, la misma que a los videos grabados. Si se pul-
sa en «Crear» aparecen las dos opciones: <subir video» y «emitir en directo>.

YouTube ofrece una aplicacion propia al usuario para la realizacion de directos,
pero esta es muy limitada a nivel de funcionalidades y recursos, por lo que los
usuarios profesionalizados (youtubers) utilizan OBS o derivados como OBS Strea-
mlabs. OBS es un software orientado a la autorrealizacidn, es decir, a un tipo de
directos en los que el propio presentador es el realizador. Se integra bien con las
interacciones de usuarios en directo, ya sea por la insercion del chat en pantalla
o bien mediante plugins y addons como overlays, alertas, widgets, etc. Al tratarse de
software abierto, hay un gran desarrollo en torno a la aplicacion.

Las funcionalidades de OBS permiten una realizacién compleja, pero con ciertas
limitaciones operativas procedentes de la propia integracién de todas las funcio-
nes en una sola aplicacion y un tnico dispositivo. Se trata, pues, de un software que
recopila una gran variedad de funcionalidades que en la produccién convencio-
nal requeriria de distintos equipos y operadores, quedando asi agrupadas en una
unica herramienta. La eleccion de este software para la produccion de streaming
en directo es un claro ejemplo de la apuesta por la productividad en detrimento
de la calidad de la produccién audiovisual.
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Grafico 2. Interfaz OBS

Fuente: OBS Studio (2023)

Twitch

La retransmision seleccionada para su analisis procede del canal de Twitch del
streamer TheGrefg, emision en la que presentaba su skin de Fornite que se rea-
liz6 el 11 de enero de 2021. La realizacién, aun utilizando el mismo software, es
mas compleja que la anterior de YouTube. La estructura esta compuesta por dos
escenas. Una en la que la fuente principal es la webcam del streamer con el chat,
el reloj de cuenta atras y algun otro elemento grafico sobreimpresionados, y una
segunda escena en la que aparece la imagen captada por la webcam integrada
(picture in picture) en una composicion con su escritorio. La produccion de una
hora tiene una gran calidad técnica. Cuenta con una cabecera (intro, opening) y un
cierre. TheGrefg utiliza videos editados que inserta en la retransmision; la mayo-
ria de las escenas simulan ser transmitidas en directo. El ritmo del programa es
dinamico, con abundantes transiciones, musicas y efectos de sonido. Destacan los
graficos sobreimpresionados, siendo el chat el mas presente durante la emision.
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Grafico 3. Canal TheGreft

Fuente: Twitch (2021)

A nivel de contenido, destacan las interacciones con los usuarios. Con una esceno-
grafia cuidada, TheGrefg esta situado en un escritorio y cuenta con un micréfono
de condensador con brazo articulado. El fondo es un decorado con connotaciones
juveniles y elementos cargados de referencias al imaginario visual del gaming.
La iluminacion es calida.

En este caso el ritmo del montaje/realizacion es algo mas dinamico, teniendo en
cuenta el formato. Se basa en un tnico plano que presenta de forma cercana al
protagonista del streaming con un angulo convencional en el formato gaming.
Al igual que YouTube, la plataforma impone el formato horizontal, por lo que
el streamer opta por una camara estatica que compensa con numerosos graficos,
efectos, transiciones, musica y efectos. Es el unico usuario que aparece de forma
presencial en la escena.

adComunica. Revista de Estrategias, Tendencias e Innovacién en Comunicacién, 2023, n°26 / ISSN 2174-0992



http://dx.doi.org/10.6035/2174-0992

Tabla 2. Ficha de analisis de Canal TheGrefg. Twitch

Recursos expresivos

Ritmo de montaje/realizacion Medio
Tamano de plano Plano medio corto
Angulacién Picado
Formato Horizontal
Camara frontal/trasera Frontal
Movimiento de camara No
Graficos Si

Efectos visuales Si
Transiciones Si

Mdsica Si

Efectos de sonido Si
Presencia del autor Si (Unica)

Fuente: Elaboracion propia

En el analisis de la plataforma de Amazon, se ha tomado una segunda muestra
en el momento del analisis, el 21 de marzo de 2023 a las 18:30. En ese momento
en la categoria <charlando>, el canal mas visto fue el de Auronplay’ con 44.155
espectadores. El programa, con tres horas y media de duracion, tiene una estruc-
tura idéntica a la de TheGrefg, con dos escenas, una de tipo webcam en la que la
camara ocupa la mayor parte de la pantalla y otra en la que la caAmara pasa a un
segundo plano (picture in picture), situando un video o bien un juego en primer
plano. Una novedad respecto al streamer anterior es la inclusiéon de conexiones
de audio con invitados durante el juego.

DOI: http://dx.doi.org/10.6035/adcomunica.7305
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Grafico 4. Canal Auronplay

Fuente: Twitch (2023)

Al igual que en YouTube, Twitch ofrece dos opciones para realizar el directo,
bien con la propia aplicacion Twitch Studio o bien mediante software externo
como OBS. De la misma forma, la aplicacion propia de Twitch, a pesar de que la
plataforma esta haciendo un esfuerzo por abrir a terceros la aplicacion mediante
las extensiones y su escuela de creadores, estd mas limitada, por lo que podria
asegurarse que la retransmision se realizé con OBS o con su derivado OBS Strea-
mlabs. Respecto a la emision de Rafael Capacho en YouTube, existe una diferencia
de operacién. En producciones mas complejas, como la de TheGrefg, el streamer
no es el realizador, dedicandose exclusivamente a la presentacion del programa.
En ciertos casos llegan a intervenir otros técnicos para mezclas de sonido, lanzar
videos, grafismos, etc., acercandose el modelo al de la produccién televisiva tra-
dicional. Un claro ejemplo de esta especializacion es Ibai Llanos y sus «grandes
producciones», como las campanadas de fin de afio o La velada del aio II.
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Instagram

En el caso de Instagram, la aplicacion solo muestra los directos de los perfiles a los
que se siguen, por lo que no es posible identificar las retransmisiones en directo
con mayor numero de espectadores en el momento del andlisis. Por esta razon, se
ha seleccionado el directo con mayor audiencia. Se trata de la emisién en Insta-
gram Live del rapero estadounidense Tekashi69 realizada en 2020 tras su salida
de prision. Este video difiere de los anteriores en la motivacion, no se trata de un
streamer cuyo objetivo es alcanzar el mayor niimero de audiencia con una fina-
lidad econémica, sino de una celebrity que utiliza la red social para comunicarse
con sus seguidores. Esto se ve reflejado en los recursos audiovisuales utilizados,
practicamente inexistentes.

Griafico 5. Instagram Live Tekashi69

DOI: http://dx.doi.org/10.6035/adcomunica.7305

Fuente: Instagram (2020)
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La emision, realizada por con su dispositivo mévil, estd compuesta por un unico
plano, tipo selfie, aunque el dispositivo no siempre esta manejado por el rapero,
como se puede apreciar en las imagenes. El inico elemento visual utilizado en va-
rias ocasiones es la pantalla partida en los momentos en que dialoga con amigos,
gracias a la funcionalidad «agregar invitado> de la plataforma.

Tabla 3. Ficha de anélisis de Tekashi69. Instagram

Recursos expresivos

Ritmo de montaje/realizacion Nulo (plano secuencia)

Tamano de plano

Predomina primer plano

Angulacion Ligeramente contrapicado
Formato Vertical

Camara Frontal/trasera
Movimiento de cdmara Si

Graficos No

Efectos No

Transiciones No

Musica No (musica ambiente)
Efectos de sonido No
Presencia del autor Si (Unica)

Fuente: Elaboracién propia

Los recursos expresivos utilizados son minimos y corresponden mas bien al forma-
to de videollamada. Se aplica una realizacion nula (se trata de un unico plano con
movimientos de desplazamiento de camara, sin ninguna intencionalidad excepto
el seguimiento del streamer y la contextualizacion de su ubicacion) y un tamafio y
angulacion de plano correspondiente al formato selfie, utilizando la camara frontal
en formato vertical, que enfatiza al protagonista. No usa efectos ni graficos, tran-
siciones, efectos, etc. El unico recurso utilizado es la musica ambiental. Se trata
de un directo rudimentario que hibrida las caracteristicas de una publicacién en
formato video de una red social con funcionalidades de videollamada en lo que
respecta a las conexiones de los invitados.

En cuanto a la interfaz, se puede observar que para Instagram es importante la
transmision de contenidos en directo, dado el alto numero de clics que se necesitan
para comenzar a transmitir desde su dispositivo movil. Instagram fomenta asi la
publicacién de contenidos pregrabados frente a videos en vivo.
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Otro rasgo distintivo es la aparicion de la camara frontal por defecto, primando
el estilo selfie y el formato vertical de la pantalla (no es posible emitir en horizon-
tal). Instagram también pone a disposicion de sus usuarios, aunque en este caso
el streamer los obvia, los efectos mas representativos de la plataforma, como la
realidad aumentada, los cromas o particulas, o bien los efectos de iluminacion y las
texturas, todos ellos procedentes de la industria de la posproduccién audiovisual.

En cuanto a la interaccién con los usuarios, Instagram tiene un importante nivel
de control sobre la actividad de los usuarios durante la retransmision en vivo. De
hecho, como se ha visto en el ejemplo, incorpora una funciéon que permite invitar a
otros usuarios a unirse al video en directo, mediante una incrustaciéon de pantalla
o picture in picture en la que el streamer e invitado interactiian con imagen y soni-
do. Como se ha comentado, esta técnica procede de la produccién convencional.

En general, la aplicacion esta disefiada para fomentar la interaccion social y la
produccion de contenido con la participacion de otros usuarios y seguidores.

Por otra parte, Instagram destaca el papel del usuario generador de contenido. Un
ejemplo es la promociéon del formato selfie, que aparece por defecto al iniciar la re-
transmision, junto una variedad de recursos dirigidos al ocio y el entretenimiento.

Grafico 6. Interfaz de Instagram Live

Fuente: Instagram (2023)
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TikTok

El formato de presentacion de los live de TikTok es vertical y secuencial, es decir,
aparecen uno a uno en modo carrusel, con una ordenacién dictada por el algo-
ritmo de la plataforma.

La muestra se tom¢ el 21 de marzo de 2023 a las 19 horas. Se visionaron los pri-
meros 30 directos segin orden de aparicion®. Seis de esos canales contaban con
mas de 1.000 espectadores, encabezado por @fresote2, con 4.800 espectadores.
Se trata de un directo extremadamente simple en el que el tiktoker realiza juegos
e interactiia con la audiencia.

A nivel de realizacion no utiliza ningun tipo de recurso de video o audio. Utiliza
un unico plano con una composicion de plano medio corto. La escenografia es
neutra, poco cuidada y la iluminacion calida.

Tabla 3. Ficha de anélisis de @fresote2. TikTok

Recursos expresivos

Ritmo de montaje/realizacion Nulo (plano secuencia)
Tamano de plano Plano medio
Angulacion Contrapicado
Formato Vertical
Camara frontal/trasera Frontal
Movimiento de cdmara No

Graficos No

Efectos No
Transiciones No

Mdsica No

Efectos de sonido No
Presencia del autor Si (Unica)

Fuente: TikTok (2023)
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Los recursos expresivos utilizados son los mismos que los aplicados por el insta-
gramer analizado. Se trata de producciones simples que no utilizan las variadas
funcionalidades que TikTok pone a disposicién de los usuarios.

8 https://drive.google.com/file/d/1YzuUxtQb8b-jbpqRr3yh-RV3z1ZMz3Y2/view?usp=share_link
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TikTok, a la hora de permitir a sus usuarios realizar streaming, impone una li-
mitacion de 1.000 seguidores como minimo. La plataforma pone en valor esta
funcionalidad restringiéndola a aquellos que tienen la capacidad de monetizarla.

Antes de iniciar la retransmision, la aplicacion ofrece varias opciones de utilidades
de video, texto y sonido, primando el caracter dinamico y ludico a través de la du-
racion de los videos y los multiples filtros de efectos, stickers (pegatinas) y musicas
disponibles para el usuario. Una de las caracteristicas distintivas de TikTok es la
posibilidad de afiadir un titulo y una banda sonora al directo, que se constituyen
como rasgos distintivos de los directos de la plataforma.

La plataforma también cuenta con una amplia variedad de opciones para modificar
y editar la imagen capturada por el dispositivo mévil, siempre ofrecido en formato
vertical. Desde opciones basicas, como cambiar la camara delantera por la trasera,
hasta filtros, efectos y plantillas mas avanzados. Todo esto determina tanto a los
contenidos, eminentemente ludicos, como a los publicos, principalmente jévenes,
rasgos que se promueven desde su interfaz.

Grafico 7. Interfaz TikTok Live

Fuente: TikTok (2023)

A diferencia de otras plataformas como Twitch o YouTube, las emisiones en di-
recto en TikTok no se ponen a disposicién del publico dentro de una libreria o
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de un catalogo de consumo a la carta. Esto refuerza la inmediatez y la fugacidad
de las emisiones de streaming en directo de TikTok.

Tanto la retransmision elegida como el resto de directos de la muestra presentan
rasgos comunes como la tnica aparicion de un personaje en escena, la camara
frontal tipo webcam o selfie y el plano cercano, ya sea medio corto o primer plano.
Destaca asi una realizacion simple, autorrealizada, con interaccién con la audien-
cia a través del chat.

Grafico 8. TikTok Live. @fresote2

Fuente: TikTok (2023)

5. Conclusiones

El analisis de una muestra de contenidos producidos por parte de usuarios en sus
retransmisiones de streaming en directo a través de plataformas de video social
permite, por una parte, confirmar la hipotesis de partida de este trabajo: es posible
identificar un lenguaje (vernacular) caracteristico de las précticas de produccion
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de contenidos de video en directo por parte de los usuarios de plataformas de
streaming. Siguiendo la segunda de las hipotesis planteadas, dicho lenguaje o
dicha estética queda condicionado por las posibilidades tecnolégicas puestas al
servicio del usuario.

No debe olvidarse que la plataforma es un artefacto tanto sociotécnico como
socioeconémico y que no responde tinicamente a sus usos sociales, sino que son
gestionadas por empresas con unos intereses comerciales que condicionan la
prestacion o no de unos recursos tecnoldgicos al usuario, como afirmaban Castro-
Higueras et al (2022). Esas decisiones comerciales subyacen en el disefio de la
interfaz y, como se ha apuntado, en las posibilidades tecnolégicas y discursivas
que ofrece al usuario. En consecuencia, el usuario hara un uso expresivo de la
plataforma condicionado por la interfaz, como herramienta al servicio de una em-
presa. No negamos que la interfaz se alimente de tradiciones artisticas y culturales
(Rios, 2022), pero si queremos destacar los factores comerciales en el disefio de
funcionalidades y de la interfaz, por cuanto las condiciones industriales en las
que se desarrollan las plataformas (incluyendo también las SVOD) afectan a la
propia narrativa de los contenidos (Lotz, 2023) y, en consecuencia, a su lenguaje.

Este trabajo ha tomado unicamente un estudio de caso por cada una de las plata-
formas seleccionadas para su analisis, excepto en el caso de Twitch en la que se
analizan dos casos segun los criterios expuestos en el apartado de metodologia,
pero nuestra experiencia como usuarios espectadores y analistas expertos de
estas plataformas nos permite reconocer estos casos como caracteristicos del dis-
curso desarrollado por los usuarios en los contenidos generados para aquellas.
Pueden asi, como proponia el primero de nuestros objetivos, identificarse rasgos
y patrones estilisticos, estéticos o de produccién propios de un lenguaje vernacu-
lar en cada una de las plataformas a partir del estudio de caso de una muestra de
retransmisiones seleccionadas por su alto seguimiento.

Siguiendo el segundo de los objetivos que se han propuesto en este trabajo, en el
analisis de cada una de las plataformas analizadas se ha podido identificar una
relacién entre los elementos que conforman la interfaz y los usos determinados
por aquella por parte de los usuarios. El disefio de las interfaces de las aplicacio-
nes que median la retransmision en directo por parte del usuario ofrece opciones
muy diferentes en el caso de que se hayan programado para ser utilizadas desde
un equipo de sobremesa o desde un dispositivo mévil.

Es asi como queda en evidencia el condicionamiento del lenguaje por parte de la
interfaz: asi, por ejemplo, la interfaz de realizacion de streaming desde un equipo
de sobremesa invita a la produccion de contenidos en directo con posibilidad de
introduccion de diferentes fuentes de audio y de video y de sefiales que se mezclan
y se distribuyen en directo. Sin embargo, la interfaz en el streaming en directo a
través de apps como Instagram o TikTok conduce a la produccién de contenidos
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que remiten a referentes audiovisuales ligados a la videollamada, con el uso de
la camara en modo selfie en formato vertical.

Los condicionantes tecnolégicos, por lo tanto, explican los usos expresivos de
las plataformas. De igual forma, el numero de seguidores necesarios para tener
la posibilidad de streaming en algunas plataformas, decidido por las empresas
responsables de aquellas, muestra la preferencia por un determinado tipo de
usuario productor, el de mayor éxito o el de la «élite> de usuarios que cuenta con
el beneplacito de la plataforma.

Como apuntaban Gibbs et al (2015), Lobillo-Mora et al (2022) y Castro-Higueras et
al (2022), las condiciones de produccion y las plataformas determinan el lenguaje
vernacular y el tipo de streamer deseado, cuestion que este trabajo confirma. Estas
practicas enfatizan la inmediatez y la intimidad frente a la meticulosidad de la
produccion profesional (Simatzkin-Ohana y Frosh, 2022). Como se ha sefialado,
cada plataforma se identifica con un modelo de lenguaje vernacular (Gibbs et
al, 2015), al tiempo que dicho lenguaje es dinamico (Markusen, 2009). Esta idea
invita a pensar que, muy posiblemente, nos encontremos en una fase muy inicial
de la gramatica del lenguaje vernacular de las plataformas de streaming de video
social en directo, un proto-lenguaje vernacular que habra de evolucionar con el
desarrollo tecnolégico, con la planificacién estratégica de las plataformas y con
la apropiacion de los usuarios de las tecnologias de produccién de contenidos.

Las limitaciones que ha encontrado este trabajo nacen de las propias restricciones
al acceso de datos de visualizacion o de seguimiento que las propias plataformas
hacen, asi como de las dificultades de acceso a contenidos que se emiten en di-
recto, pero que después no son almacenados en las mismas plataformas. Como se
ha mencionado, el estudio de caso reduce la cantidad de contenidos analizados,
aunque resulta una metodologia recomendada para investigaciones de caracter
exploratorio, como esta.

Por otra parte, la propia naturaleza dinamica y evolutiva de las plataformas y de
los usos que hacen sus usuarios limita el comentario de los resultados obtenidos
a momentos muy precisos. Cabe esperar que, como ya se mencioné con el caso
paradigmatico de la creaciéon de usuarios en YouTube, se modifiquen tanto las
interfaces de las plataformas como el lenguaje y las aplicaciones de los usuarios,
lo que invita a una revision de este objeto de estudio en el futuro.

Un posible desarrollo posterior de esta investigaciéon abordaria la relacion entre
las practicas profesionales y las vernaculares, a partir del uso de herramientas,
software y dispositivos comunes a los usuarios, aprovechando la inmediatez, la
facil accesibilidad, la relacion calidad-precio y la implantacion de tecnologias
como la fibra éptica o el Internet movil de alta velocidad. La television broadcast
en directo se ha servido de la produccioén en streaming disefiada para los usuarios
a través de redes sociales o de software de comunicacién interpersonal por ra-
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zones econdmicas. Habria de demostrarse si, con ello, los lenguajes vernaculares
asociados a sus plataformas se han trasladado a los lenguajes institucionalizados
de la produccion broadcast o profesional.
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