Las elecciones presenciales de los Estados Unidos
de 2020 han supuesto un hito por la intensidad en
la campafia, el contexto pandémico de la misma o,
entre otros factores, la elevada conflictividad social
experimentada tras la celebracion de las mismas
(con el asalto al Capitolio del 6 de enero como
maéaxima expresion de la misma). Pero, ademas, han
representado también la puesta en marcha de ini-
ciativas que podriamos clasificar como innovado-
ras, con politicos y candidatos protagonizando ac-
ciones para conectar con nuevas audiencias a través
de canales y formatos no utilizados previamente.
Ese ha sido el caso de Alexandria Ocasio-Cortez,
que el 20 de octubre retransmitié en directo a través
de Twitch una partida, junto a destacados creado-
res de contenido, al videojuego Among Us, con un
pico de audiencia de mas de 400.000 espectadores
conectados de forma simultdnea, en lo que puede
suponerunanuevaformade conectar con el publico.
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Especial

The 2020 United States presidential election has
represented a milestone due to the intensity of the
campaign, the context of pandemic or, among other
issues, the high social conflict experienced after
its culmination, with the assault on the Capitol on
January 6 as the maximum expression of virulence.
But, furthermore, they have also been the scenario
for the launching of initiatives that could be percei-
ved as groundbreaking, with politicians and candida-
tes developing actions that allowed them to connect
with new and young audiences through channels
and formats not previously used. This has been the
case of Alexandria Ocasio-Cortez, who on October
20 livestreamed on Twitch a game, along with promi-
nent content creators, of the video game Among Us,
with a peak audience of more than 400,000 people
connected at the same time, in which could be esta-
blished as a new form of connecting with the people.
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as elecciones presidenciales de los Estados
Unidos de 2020 han sido, como suele suce-
der de manera habitual en este tipo de cir-
cunstancias, el escenario de algunas prime-
ras veces y situaciones inéditas hasta entonces. Por
ejemplo, fueron las primeras elecciones en las que
un presidente se sometié a la reeleccion tras prota-
gonizar previamente un proceso de impeachment
(EkstEEn, 2020). Fueron también unas elecciones
inéditas por el contexto, marcado por la pandemia
global de la COVID-19 y fuertes movimientos socia-
les, como la corriente Black Lives Matter, como con-
tinuacién del papel e importancia que tuvo el asunto
racial ya en las elecciones de 2016 (Drakulich, Woz-
niak, Hagan y Johnson, 2020). Tras estas elecciones,
el pais cuenta por primera vez en su historia con una
vicepresidencia ostentada por una mujer.

Este proceso electoral (que ha sido calificado
por The Economist como «las elecciones intermi-
nables»’ por toda la sucesién de litigios, noticias
y rumorologia que tuvo lugar los meses siguientes
a la victoria virtual lograda por el candidato demo-
crata) también ha sido el de las primeras veces para
Alexandria Ocasio-Cortez. La joven politica ha sido
reelegida para el Congreso por primera vez, tras
obtener la victoria por el Distrito 14 de la ciudad
de Nueva York. También ha sido la primera vez que
ha protagonizado un rol activo en unas elecciones
presidenciales (en las anteriores, de 2016, participd
como voluntaria en la campafia de Bernie Sanders).
Y también ha sido la primera vez que ha utilizado
Twitch, «el lugar donde millones de personas se
juntan a diario en directo para chatear, interactuar
y crear su propio entretenimiento», como se des-
cribe en su propia web (https://www.twitch.tv/p/
es-es/about/), para conectar con sus seguidores a
través de una sesion de live streaming celebrada
en dicha plataforma con la excusa de jugar una par-
tida al juego Among Us.

Among Us es un videojuego multijugador de
cuatro a diez participantes y multiplataforma en el
que los jugadores se ponen en la piel de tripulantes
de una nave espacial entre los que se encuentra un
impostor. Cada participante debe ir completando
una serie de tareas encargadas para garantizar el
buen funcionamiento del viaje, a la vez que inten-
ta desenmascarar al impostor o impostores, cuyo
cometido es eliminar al resto de participantes. En
2020 el juego ha gozado de una especial popula-
ridad entre creadores de contenidos en platafor-
mas de streaming como Twitch (en donde, segun
datos de la propia plataforma, en enero de 2021
super?d los siete millones de seguidores).

'"Wéase https://www.economist.com/united-states/2020/12/09/

Pero ;qué ha sucedido para que una candidata
demécrata a las elecciones de los Estados Unidos
de América protagonice una retransmisién a esta
partida que haya superado los cinco millones de
reproducciones en su version en video on demand
alojada en la pagina web de Twitch? Mediante este
articulo haremos un breve repaso al concepto del
live streaming como espacio de entretenimiento,
Twitch como plataforma (Gillespie, 2010) y su desa-
rrollo en los Ultimos tiempos hasta llegar al caso de
la presencia de una figura politica en la plataforma
como herramienta propagandistica.

1. Introduccion al concepto del live streaming

Una de las primeras dificultades encontradas es la
de tangibilizar una definicion del concepto cono-
cido como streaming, especialmente en lo relativo
a definir los limites de esta realidad. Bajo la misma
etiqueta confluyen en el imaginario colectivo plata-
formas como Netflix (que se define también como
«servicio de streaming»?, aunque en este caso hace
referencia a la solucién tecnoldégica empleada, pues
Netflix es un espacio para la reproduccion de series
y peliculas mayoritariamente) con el ya mencionado
Twitch (o similares, como Instagram Live, por citar un
ejemplo).

;Qué se entiende, entonces, por live streaming
en lo relativo al tema que nos atafie? Aunque el con-
cepto de streaming o live streaming comprende,
como ya hemos visto, una serie de definicionesy rea-
lidades similares, algunas son puramente técnicas,
como la relativa a la distribucién digital de conteni-
do a través de una red conectada. De hecho, Fundéu
en 2013 definia streaming como «lo que se emite al
mismo tiempo que ocurre, ya sea por television, ra-
dio o Internet» (Fundéu, 2013). En lineas generales,
un significado cominmente aceptado podria ser el
de «la difusién en directo de contenidos de video a
los espectadores a través de Internet» (Woodcock y
Johnson, 2019).

Estos mismos autores hablan también del impac-
to del streaming, que es una cuestidn interesante a
la hora de completar su definicién, dado que para
comprender la realidad del mismo es importante
también contextualizar la dimensidén que este tipo
de contenido ha alcanzado ya a nivel social. En este
caso en concreto, entre los motivos que explican su
impacto establecen que el live streaming:

Es un fenémeno mundial importante que se esté
expandiendo en alcance y amplitud. La escala de
la audiencia es ahora lo suficientemente impresio-

the-final-countdown-to-donald-trumps-election-defeat

2Véase https://help.netflix.com/es-es/node/412
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nante como para rivalizar con muchos canales de
television y emisiones deportivas tradicionales,
mientras que también se estad convirtiendo en un
elemento cada vez més central de la cultura de los
juegos digitales en general. (Woodcock y John-
son, 2019).

De hecho, en relacién con el impacto del strea-
ming, medios de comunicacidn digitales se hicieron
eco de la noticia generada tras la retransmisién pro-
tagonizada por el creador de contenido Ibai Llanos
durante la noche del 31 de diciembre (con el objeti-
vo de ofrecer en directo las campanadas) tras alcan-
zar un pico de 552.345 usuarios (Garcia, 2021). Tanta
ha sido la repercusion de este fenémeno en los Ulti-
mos tiempos que algunos medios digitales se han
lanzado a definir a Espafia como potencia mundial
en esta plataforma (Mcloughlin y Cid, 2021). Incluso
Salvador llla Roca, ministro de Sanidad del Gobier-
no de Espafa, compartié en su perfil en la red social
Twitter el hecho de estar viendo junto a su familia las
campanadas retransmitidas por este streamer y le
daba las gracias por «trabajar para que méas gente se
quede en casa» (llla, 2021), lo cual sirve para contex-
tualizar que estos creadores de contenido gozan ya
de un estatus de figura publica.

Aunque cualquier tematica puede ser suscepti-
ble de ser difundida a través de este medio, los te-
rritorios mas comunes y presentes son los videojue-
gos, la categoria esports, los contenidos musicales y
aquellos centrados en la interaccién entre el creador
de contenido y los usuarios conectados, que en la
plataforma Twitch aparecen congregados bajo la
categoria o etiqueta tematica Just Chatting (que se
traduciria como «charlando»).

Esto Ultimo nos lleva a un nuevo elemento a ana-
dir a la conceptualizacién del streaming y es que, en
concreto, la posibilidad de interactuar en tiempo real
entre el creador y el consumidor del contenido, ge-
nerando asi una relacién, ha sido citada por autores
como Sjoblom y Hamari (2017) como un rasgo de-
finitorio del fendmeno del streaming. Precisamente
relacionado con este concepto de la interaccion sur-
ge otro de los aspectos definitorios de la experien-
cia streaming: el engagement con la comunidad. Asi,
algunos autores han estudiado el papel que juegan
elementos como la interaccion social y el sentido de
pertenencia, estableciendo que «live-stream enga-
gement across all channel sizes was motivated by a
desire for social interaction and sense of community,
illustrating social relations as a key motivational for-
ce for live-stream engagement» (Hilvert-Bruce, Neill,
Sjoblom y Hamari, 2018).

En resumen, teniendo en cuenta todas estas defi-
niciones, podemos establecer el concepto de strea-
ming como el fenémeno marcado por la retransmi-
sion de contenido en directo a través de tecnologias

de emisién por Internet, protagonizado mayorita-
riamente por creadores de contenido que gozan
cada vez de mayor relevancia publica, alrededor de
temas como gaming, musica o simplemente conver-
sacionales (siendo cualquier tematica susceptible
de ser retransmitida) en un proceso en el que se ge-
nera una interaccion entre publico y audiencia que
crea una comunidad.

2. Plataformas de live streaming'y el caso
paradigmatico de Twitch

En la actualidad, aquellos que quieren iniciarse en el
mundo del live streaming como creadores de conte-
nido disponen de varias opciones. Ademas de solu-
ciones independientes, la mayoria de redes sociales
que se engloban bajo la etiqueta de User Genera-
ted Content tienen o bien una funcionalidad (como
puede ser el caso de Instagram Live), o bien el equi-
valente en forma de plataforma independiente bajo
submarca. Asi, podemos citar Twitter Live (una espe-
cie de alternativa a Periscope, propiedad también de
Twitter, que cesard sus operaciones en 2021), You-
Tube Live Gaming o Facebook Gaming (esta ultima
firmé un acuerdo para integrar en su plataforma a
Mixer, la alternativa propiedad de Microsoft que ce-
rré en 2020). Mientras que algunas lo que ofrecen
son funcionalidades para emitir en directo dentro de
otras plataformas, otras soluciones estan enfocadas
y pensadas para centrarse en el mundo de los video-
juegos.

De todas estas opciones, la que ocupa el primer
puesto de cuota de mercado en cuanto a total de
horas vistas, retransmitidas y nimero de canales
(Streamlabs, 2020) es Twitch. Conocida también
como Twitch.tv, surgié en 2011 como un spin-off
de la plataforma Justin.tv para acabar integrando-
se en esta Ultima tras su desaparicién en 2014, el
mismo afio en que el servicio fue adquirido por
Amazon. Entre algunos de los datos que demues-
tran la penetracién de Twitch en el mercado, pode-
mos citar una media de 2 millones de visitantes al
dia, 6 millones de creadores Unicos de contenido,
26,5 millones de visitantes diarios de media o
600.000 millones de minutos reproducidos en
20193. Ademas, la plataforma ha desarrollado un
panel de estudio conocido como Twitch Research
Power Group*, en el que los usuarios pueden trasla-
dar sus opiniones, insights y puntos de vista y que,
a la vez, se ofrece como un servicio para marcas
para conectar con dicha comunidad y contar con la
opinién de esta ante el lanzamiento de productos,

3Véase https://www.twitch.tv/p/press-center/
4Véase https://twitchadvertising.tv/audience/
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etcétera, en lo que podria suponer una especie de
paneles o focus group digitales.

Twitch es un servicio accesible a través de nave-
gador web o mediante apps nativas multidispositi-
vo. Asi, se puede disfrutar de su oferta de contenido
desde un ordenador personal Windows o Mac, des-
de un smartphone equipado con el sistema opera-
tivo Android o iPhone, asi como desde televisores
mediante hardware complementario. Tanto si se ac-
cede al servicio con perfil registrado como si no, el
usuario lo primero que encuentra es un carrusel con
emisiones en directo, un panel lateral con canales
recomendados (en el caso de usuarios registrados
podran ver también los canales seguidos) y una serie
de recomendaciones ofrecidas por la propia plata-
forma, en forma de canales en directo o categorias
recomendadas, asi como otras sugerencias que van
apareciendo al ir realizando scroll el usuario.

Una vez dentro de una transmision en si, el mono-
polio de la pantalla que consume el usuario lo ocupa
la propia retransmision en si misma, en la que es ha-
bitual que convivan el contenido que el creador de-
cide retransmitir junto a la propia presencia de este
creador mediante una pantalla en la que muestra el
contenido de su webcam (es decir, a él o ella mis-
mo o misma), habitualmente presente en una reso-
lucién o tamafio de pantalla menor. A la derecha de
esta pantalla de retransmision se encuentra el chat
en directo y debajo de la misma podemos encontrar
las diferentes funcionalidades, botones e informa-
cién relacionados con el canal. El entorno de Twitch
ha sido analizado por autores como Recktenwald
(2017, 2018).

3. El streaming y su relacion con el gaming

Respecto al universo del videojuego y su relacién
con el ambito digital (Internet), se ha escrito nume-
rosa bibliografia y se ha analizado desde varias y
multiples perspectivas, especialmente en los Gltimos
afnos, conforme este fendmeno ha ido ganando en
popularidad. Este tema podria ser tratado con mu-
chisima mas profundidad. Dado que no es el tema
central sobre el que versa este articulo, pero si que
tiene relacidn, recuperamos aqui algunas ideas o
conceptos a destacar sobre la confluencia entre el
videojuego, el streaming o la retransmisién y la prac-
tica competitiva del mismo.

Al intentar determinar una conceptualizacién del
concepto de streaming, hicimos referencia al univer-
so de los esports (también estilizado en ocasiones
como e-Sports o eSports) o deportes electronicos
como tematica recurrente para la realizacion de re-
transmisién en vivo. Por ello es necesario comenzar
con una reflexion al respecto sobre la realidad de los
esports.

Bajo el paraguas de los esports podemos encon-
trar varias aproximaciones académicas a dicha reali-
dad. Una definicién interesante es la que establece
los esports como una forma de practica deportiva
donde los aspectos elementales se facilitan median-
te sistemas electrénicos; tanto los inputs como los
outputs de los jugadores y los equipos tienen lugar
a través de interfaces humano-ordenador (Hamari y
Sjoblom, 2017). El trabajo de estos autores merece
la pena ser rescatado aqui, puesto que realizan tam-
bién una aproximacién a los esports como fenémeno
de entretenimiento y espectaculo de retransmisién.

Sin embargo, debemos acercarnos al concepto
de gaming como fenémeno mas holistico, ya que el
empleo de un videojuego como elemento narrativo
(o quizas podriamos utilizar incluso la palabra «excu-
sa») vertebrador de la retransmision en directo de un
contenido por parte de una figura publica se aleja de
esa definicién de esports, mas cercana a la practica
de deporte convencional y a la competicion.

Asi, como gaming podriamos entender la defi-
nicién derivada de digital gaming, entendido como
juegos que tienen lugar a través de plataformas di-
gitales (que puede incluir una videoconsola, un or-
denador personal, un smartphone...). El acto de ver
jugar a un videojuego surge junto a esta propia in-
novacion: las primeras maquinas de videojuego al
instalarse en espacios publicos, como los salones de
juego, permitian que se formasen audiencias fisicas
de espectadores alrededor de los jugadores més ha-
bilidosos y experimentados (Taylor, Szablewicz, Bow-
man y Harper, 2013).

A partir de ese momento, el desarrollo tecno-
|6gico ha permitido llegar al punto en que nos en-
contramos en la actualidad, en donde la relacidn
entre Twitch como plataforma de retransmisién vy el
gaming como espectaculo ha supuesto un cambio
de paradigma respecto a esto ultimo, pasando a
ser de una actividad a practicar a, también, algo a
observar como espectador (Taylor et al., 2013). En
este contexto, autores con una amplia trayectoria en
el campo del estudio del gaming como fenémeno
de entretenimiento, como Taylor (2018), han estable-
cido las bases de este proceso y citan como causas
del mismo aspectos, entre otros, como el desarrollo
de la cam culture (conectar con personas por Inter-
net y verlas a través de la webcam) o de las redes
sociales en las que el contenido es generado por los
usuarios (user generated content). Asi hemos llega-
do al punto actual, en el que:

A través de la transmision de juegos grabados y de
juegos en vivo, los jugadores de videojuegos pue-
den compartir sus experiencias de juego digital-
mente con grandes audiencias no localizadas. Estas
llamadas audiencias digitales de juegos, que ven a
los jugadores a distancia a través de medios digi-
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tales y comentan su juego desde fuera del mismo,
pueden transformar incluso los juegos de un solo
jugador en experiencias sociales. (Watts, Koban y
Bowman, 2021).

Pero la relacidon entre el videojuego como un
espacio digital virtual y las relaciones humanas de-
rivadas (que en este caso concreto se refieren a la
relacion con los espectadores) se ha ido compleji-
zando con el tiempo y, por supuesto, no es exclu-
siva del live streaming, y aplica a otros &mbitos de
estudio y tipo de interacciones, como pueden ser
las conexiones offline (en forma de relaciones per-
sonales) y las redes extendidas que han estudiado
autores como Taylor (2006). Asi, podemos estable-
cer que el universo del videojuego es mas amplio
que el propio juego en si'y todo lo que sucede en
ese ambito.

La confluencia entre el uso de herramientas ba-
sadas en el concepto de la gamificacion (o que se
basan en los cédigos de la misma), o el universo
del gaming, con fines propagandisticos, alecciona-
dores o divulgativos, no es exclusiva ni de reciente
aparicién. Asi, por ejemplo, entre los fendmenos
contempordneos podemos citar los newsgames,
entendidos como «juegos que utilizan el medio
con la intencién de participar en el debate publico»
(Sicart, 2008). Aunque en el caso concreto y espe-
cifico de los newsgames estos si que han surgido
o se han empleado con fines diferentes, entre los
que podemos citar su empleo a modo de «forma-
tos interactivos que combinan elementos ludicos
e informativos, para educar a los usuarios contra
la desinformacion» (Garcia-Ortega y Garcia-Avilés,
2021) o como herramienta periodistica (Tejedor y
Tusa, 2020). En cualquier caso, podemos estable-
cer que «la capacidad persuasiva y estimulante de
los juegos ha llegado al terreno de la informacion»
(Tejedor y Tusa, 2020).

Interés a lo largo del tiempo

4. Alexandria Ocasio-Cortez como streamer

La figura de Alexandria Ocasio-Cortez se ha ido de-
sarrollando como un fenémeno especialmente tras
su primera victoria electoral en junio de 2018, como
refleja el aumento de las busquedas relacionadas
con su nombre en Google (figura 1). En aquel mo-
mento «sacudié al Partido Demécrata hace dos afos
al ganar la nominacién para la candidatura al Con-
greso por el distrito 14 de la ciudad de Nueva York»
(Guimén, 2020). Es conocida entre sus seguidores
como AOC, por las siglas que conforman su nombre
y apellidos, las cuales utiliza como nombre de usua-
rio en sus perfiles en redes sociales, como Twitter
(https://twitter.com/aoc) o Instagram (https:/www.
instagram.com/aoc/), hasta el punto de que esas tres
letras conforman un fenémeno por si mismas (Alter,
2019). Su campafia de comunicacidon y marca de
2018, que fue realizada por la agencia Tandem?, ha
sido analizada por medios de comunicacion espe-
cializados en branding debido a la utilizacidn de téc-
nicas diferentes y disruptivas respecto a la tradicion
dogmaética de la politica estadounidense en cuanto
al uso de formatos, colores, formas o tipografia (Gar-
cia, 2018).

Ese espiritu diferenciador se puede ver reflejado
en otros aspectos de su dimension publica. Forma
parte del grupo de politicas que han sido bautiza-
das como The Squad, conformado inicialmente
por Alexandria Ocasio-Cortez, Ilhan Omar, Ayanna
Pressley y Rashida Tlaib. El concepto squad se defi-
ne como un pequeno grupo militar organizado (Me-
rriam-Webster, s. d., definicién 1) o como un grupo
pequefo unido por un esfuerzo u ocupacién conjun-
ta (Merriam-Webster, s. d., definicidn 2). La utilizacion
de esta palabra a nivel coloquial tiene mas matices,

5Véase https://tandem.nyc/AOQC2018/
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Figura 1. Evolucién del interés de las busquedas relacionadas con el término «Alexandria Ocasio-Cortez» en el motor de busqueda

Google.
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como pone de manifiesto el sitio web Urbandictio-
nary.com® —encargado de recoger definiciones a ni-
vel popular, especialmente en Estados Unidos—, ya
que squad, cuyo uso se hereda de la cultura hip-hop,
también comprende un sentimiento de identidad y
solidaridad. En resumen, The Squad engloba a un
pequeno grupo de politicas, mayoritariamente mu-
jeres y diversas en cuanto a raza, alineadas con los
nuevos movimientos sociales y que defienden ideas
que, en ocasiones, incluso van en contra de los man-
datos de sus partidos (Ransby, 2019). En definitiva,
estas politicas se diferencian de las figuras politicas
del establishment por «su discurso publico, por la
plataforma ideoldgica a la que se adscriben y en el
estilo de liderazgo que ejercen» (Cruz Lera, 2019).
La forma de comunicarse de Alexandria Oca-
sio-Cortez a través de los diferentes canales existen-
tes, especialmente los sociales-digitales, refleja esta
nueva forma de entender la politica y la comunica-
cién. En la pagina web oficial de la politica se pue-
den encontrar a la venta productos de merchandi-
sing que utilizan referencias heredadas del mundo
de la moda, como ordenar los productos por colec-
ciones (https://shop.ocasiocortez.com/). La cuenta

Figura 2. Fotograma de un video subido por Alexandria Oca-
sio-Cortez en su cuenta de Instagram.

¢\éase https://www.urbandictionary.com/define.php ?term=s-
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Figura 3. Disefio subido en la cuenta de Instagram de Alexandria
Ocasio-Cortez.

en Instagram de la politica contiene una combina-
cién de publicaciones que adoptan una estética de
comunicacién directa con su audiencia (figura 2) con
otras en las que prima el contenido escrito y actdan
como una suerte de esléganes politicos (figura 3).

El 20 de octubre de 2020, Alexandria Ocasio-Cor-
tez participé en una partida al ya mencionado Among
Us junto a la también politica y diputada llhan Omar.
Esta iniciativa se encuadra dentro de la campafa or-
ganizada alrededor de | Will Vote, una accién del Par-
tido Demdécrata sustentada a través de un portal web
(https://iwillvote.com) en el que, de una manera sen-
cilla, los visitantes podian recibir informacién sobre
el proceso de registro para votar en las elecciones o
llevar a cabo dicho registro.

La presencia de Alexandria Ocasio-Cortez en la
plataforma Twitch se podria calificar como puntual
en lo relativo al nimero de participaciones, pero
destacada en cuanto a lo cualitativo de las mismas.
Hasta finales de 2020, la candidata solo ha retrans-
mitido en dos ocasiones: la celebrada el 21 de oc-
tubre y otra el 27 de noviembre con fines solidarios
(Ocasio-Cortez, 2020a) que se adscribe dentro de
lo que se conoce como charity streaming (Mittal y
Wohn, 2019). Estos datos se pueden comparar con
las condiciones establecidas por la plataforma para
ofrecer a los creadores de contenido la certificacién
como afiliados, que permite a estos comenzar a reci-
bir recompensas monetarias’. Asi, uno de los requi-
sitos para ser considerado afiliado es, entre otros, ha-

"Véase https://help.twitch.tv/s/article/joining-the-affiliate-program?
language=es_MX#FAQ
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ber registrado, al menos, siete dias Unicos de stream
en los Ultimos treinta dias. El canal de Alexandria
Ocasio-Cortez, por tanto, no cumpliria estas condi-
ciones que se consideran bdsicas para referirnos a
la profesionalizacion del creador de contenido. Sin
embargo, si analizamos las métricas de esas dos re-
transmisiones segun datos de Twitchtracker (https://
twitchtracker.com/aoc/statistics), podemos compro-
bar que la primera experiencia de AOC en la pla-
taforma se sitéa en el top 20 de streamers por pico
de audiencia —también segun la misma herramienta
(https://twitchtracker.com/channels/peak-viewers)-,
con un maximo de 426.109 personas conectadas al
mismo tiempo durante la jornada de ese 21 de octu-
bre. Datos en linea con los logrados por creadores
muy activos y presentes en la plataforma.

La retransmision de Alexandria Ocasio-Cortez
durd un total de 3 horas con 31 minutos, de las
que 15 minutos y 26 segundos se ocuparon con
una pantalla en espera de iniciar la retransmision
propiamente dicha (una practica habitual entre los
streamers). La configuracién visual elegida para
la retransmisién consistié en dos pantallas: en la
principal se capturaba las imagenes del juego
y en una secundaria (situada en el margen inferior
en posicién central) se capturaba la imagen de la
candidata encuadrada en un marco con los colo-
res empleados por Alexandria Ocasio-Cortez en
su campana (figura 4). El fondo elegido para esta
segunda cdmara fue monocromo blanco con dos
imagenes que actuaban a modo de pdster: la pri-
mera referenciaba al objetivo de la campana (I Will
Vote) y la segunda sobre el Green New Deal, que
forma parte de uno de los elementos centrales del
discurso de la politica (Friedman, 2019).
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Figura 4. Uno de los instantes iniciales durante la primera retrans-
misién de Alexandria Ocasio-Cortez en Twitch.

Este objetivo estuvo presente desde el comien-
zo de la retransmisién, ya que en los primeros tres
minutos la candidata (y creadora de contenido en
este contexto) animd a sus espectadores a regis-
trarse para votar, a comunicar a sus conocidos en

caso de que ellos mismos no pudiesen hacerlo vy,
anadié, a que ese voto fuese a favor del Partido
Demdcrata. En sus propias palabras durante la re-
transmisién, «that's what tonight is all about» (Oca-
sio-Cortez, 2020b, video).

En el minuto veintiocho y cincuenta segundos
de retransmisién (lo que suponia menos de quince
minutos efectivos de tiempo en directo de Alexan-
dria Ocasio-Cortez si se tiene en cuenta el tiempo
en espera del inicio), la congresista se unio al resto
de participantes en un chat de voz para comenzar la
primera partida, en la que participaron el youtuber
Jacksepticeye, el analista politico y streamer Hasan
Dogan Piker —conocido bajo el nick HasanAbi—, el
streamer MoistCr1TiKalL —con el alias en el juego de
GreaseBall—, el jugador profesional de Fortnite Myth,
la youtuber y cantante mxmtoon, los streamers Dis-
guisedToast, pokimane, DrLupo y la ya mencionada
politica llhan Omar. Esta primera partida duré apro-
ximadamente diez minutos, donde Alexandria Oca-
sio-Cortez fue la jugadora que asumio el rol de far-
sante, al ser identificada por tres de sus compafieros.

A partir de ese momento se sucedieron el resto
de partidas de manera consecutiva. La propia di-
namica del juego fue la que propicié la interaccion
entre la congresista y el resto de jugadores presen-
tes (aprovechando para ello los momentos en que
la partida lo permite: discusiones sobre quién de
los jugadores podria ser el impostor o impostores
o los tiempos de carga/espera entre partida y parti-
da). Y aunque se produjeron conversaciones sobre
temas ajenos al propio juego en si, el grueso de los
mensajes que podriamos definir como propagan-
disticos se concentraron en la ya mencionada intro-
duccion y en el cierre de la retransmision, en la que
Alexandria Ocasio-Cortez volvié a recalcar la impor-
tancia de contar con un plan de voto.

Autores como Hilvert-Bruce et al. (2018) o Wohn
y Freeman (2020) han estudiado la préactica de la
gestién de audiencias en lo relativo a las retransmi-
siones en directo como elemento diferenciador de
esta plataforma, estableciendo incluso definiciones
de tipos de comunidades que se crean alrededor de
las mismas. En Twitch las funcionalidades del chat en
directo representan un elemento destacado de la
practica, ya que es comun que el streamer interac-
tle con los espectadores que escriben mensajes a
través de este chat. En el caso de la retransmision en
directo de la candidata Alexandria Ocasio-Cortez, no
se produjo interaccidn con su audiencia a través de
este canal pese a que en algunos momentos de la
retransmisiéon si que interpela directamente a la au-
diencia. Aunque no podemos delimitar las causas, sf
que podemos intentar establecer algunas condicio-
nes, como puede ser el elevado nimero de mensa-
jes que se compartieron a través de dicho chat o el
hecho de que la retransmision estuviese centrada en
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la celebracién y participacion en las partidas del jue-
go Among Us, y no respondiera tanto a una retrans-
mision pensada para interactuar con el publico.

Quizas precisamente por esto, no resulta llamativa
la eleccién de la candidata Alexandria Ocasio-Cortez
respecto a la estrategia de interaccidén con su au-
diencia durante esta retransmision. Como han des-
tacado algunos comentarios y anélisis publicados a
posteriori sobre esta accién, el resultado de esta ini-
ciativa ha incidido en la percepcion de autenticidad
de la politica (Pizarro, 2020), otorgada en este caso
por la utilizacion del propio canal, ya que las moti-
vaciones de la politica en su rol de retransmisora no
responden a las motivaciones establecidas para los
streamers ni como broadcasters ni como jugadores,
ni como interactuantes con la audiencia (Yus, 2020).
En definitiva, la relacion de Alexandria Ocasio-Cortez
con su audiencia durante esta retransmision va mas
en linea del concepto de relacién parasocial, que ha
sido analizado precisamente en esta misma platafor-
ma Twitch (Wulf, Schneider y Beckert, 2018), para la
cual no es estrictamente necesario que se produzca
una interaccion directa via chat.

5. Nuevos canalesy formatos

La presencia de la candidata Alexandria Ocasio-Cor-
tez en la plataforma Twitch no supone la primera vez
que el impacto de las nuevas tecnologias y las elec-
ciones confluyen (Allcott y Gentzkow, 2017) ni puede
tratarse como un elemento aislado, sino que forma
parte de un conjunto de iniciativas que podriamos
considerar como propagandisticas presentes en
nuevos canales y articuladas a través de formatos di-
gitales de reciente aparicién. Ademas de lo ya men-
cionado anteriormente respecto al empleo de una
identidad corporativa gréfica propia y diferencial,
Alexandria Ocasio-Cortez ha destacado ya en el pa-
sado por su estrategia en redes sociales como Insta-
gram (Drainville y Mina, 2018) o, también en relacion
con el mundo del gaming, estuvo presente en Ani-
mal Crossing (Pereira, 2020). Su participacién en este
juego constituye un fenémeno interesante debido
a la propia naturaleza del mismo, lo que ha supues-
to durante los meses de cuarentena sanitaria (Basu,
2020) y la participacion de los jugadores a través del
concepto del fandom (Moreno, 2020).

En linea con la actividad de Alexandria Oca-
sio-Cortez en diversos espacios digitales y mediante
nuevos formatos, podemos citar otras acciones de
corte similar en estas mismas elecciones. Sin irnos
demasiado lejos, la misma plataforma Twitch sirvié
como espacio para alojar un maratén de doce horas

de retransmisién bautizado como Twitch the Vote?®.
Todo esto se suma a otros hechos relevantes que en
los ultimos meses han gozado de atraccion media-
tica, como la utilizacién por parte del ejército de los
Estados Unidos de este tipo de plataformas como
herramientas de reclutamiento (O’'Connel, 2020).

Pero, por supuesto, la participacion de Alexandria
Ocasio-Cortez en una partida de un videojuego no
es el Unico acercamiento de un politico a nuevas for-
mas y canales de comunicacién mas directos y ali-
neados con los intereses de nuevas generaciones.
Por ejemplo, la vicepresidenta Kamala Harris parti-
cipd como invitada en el programa Sneaker Shop-
ping (Complex, 2020). Alojado para su consumo en
la plataforma YouTube, este programa pertenece a
Complex, medio digital especializado en cultura pop
que cubre temas como musica, moda o zapatillas. En
este contenido los invitados acompanan al presen-
tador en una entrevista que sucede durante la com-
pra de zapatillas en una tienda. Las preguntas suelen
combinar intereses personales del entrevistado con
su interés o aficion personales hacia el coleccionis-
mo de zapatillas 0 moda, y sus invitados suelen ser
mayoritariamente deportistas, cantantes o actores y
actrices.

6. Conclusiones

La presencia de politicos en espacios que no son
los que podriamos considerar tradicionales (como
Twitch) responde a esa biusqueda de autenticidad
resultado del nuevo orden que autores como Ben-
nett y Livinstong (2018) han bautizado como the di-
sinformation order, al permitir una interaccion direc-
ta en tiempo real con la audiencia. Aunque este caso
no es un fendmeno aislado de estas elecciones ni se
circunscribe Unica y exclusivamente a la presencia
de Alexandria Ocasio-Cortez retransmitiendo conte-
nido en Twitch (Khan, 2021), si que resulta especial-
mente paradigmatico por el perfil y trascendencia
de esta politica y el rol que juega esta plataforma
ahora mismo como méaxima representante del nuevo
estado del arte relativo a las redes sociales en las que
el contenido es generado por los usuarios. Debido al
aumento de los datos de audiencia en estas platafor-
mas, asi como a la presencia cada vez mas creciente
de perfiles diferentes al gaming, seré interesante en
un futuro continuar analizando el uso de este tipo de
utilidades como espacios propagandisticos.

8\/éase https://www.twitchthevote.org
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