JUGANT A SER HOMES
(RE)PRODUINT MASCULINITATS "GAMER" A YOUTUBE

1. INTRODUCCIO 2. PREGUNTES

Les identitats de génere son transmeses, entre d'altres, a traves dels Aparells
|deologics Culturals (com YouTube) implantant una serie d'ideals normatius
hegemonics com és la masculinitat tradicional hegemonica.

Com expressen la seva identitat de genere els YouTubers
gamer espanyols més populars? Es tracta d'un discurs
homogeni?

Tanmateix, les masculinitats sén multiples i canviants. | actualment I'negemonica es
troba en transicio cap a la racionalitat i competencia tecnologica. Caracteristiques

Com es relaciona aquesta expressio amb les
conceptualitzacions de la masculinitat tradicionals
hegemonica i la masculinitat “geek” estudiades en la
literatura?

relacionades amb les masculinitats geek que tradicionalment prenien una posicio
subordinada.

Aixi, I'objectiu del treball és caracteritzar la masculinitat dels YouTubers o |
gamers al llarg de I'Gltima década, en tant que transmissors influents, per observar La masculinitat mesurada a la nostra mostra, evoluciona

. | . . . \ . ? . / . /7 \7
quins elements d'aquesta es projecten a les futures generacions. en el transcurs de la seva trajectoria? | si €s aixi, per que:

ANALISI EXTENSA - 3. METCDOLOCGIA ANALISI FOCALITZADA ©,

e 145 videos analitzats (seleccid per criteris de popularitat i amb
perspectiva longitudinal).

e Metodologia mixta: analisi tematica abductiva + quantificacio i
tractament d'indicadors.

e Creaci6 de I'index de Masculinitat Agressiva ("competitivitat’,

nou "

“xenofobia”, “misoginia”, “Tnomofobia”, “transfobia”, “humor troll’, “paraules

n i

malsonants”, “violencia” i “lesions”).

e 15 videos analitzats (seleccid per criteris de representativitat
discursiva)

* Metodologia qualitativa: analisi del discurs + tematica

* |ndicadors a partir de la literatura sobre:
o Masculinitat tradicional hegemonica
o Masculinitat geek
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5. CONCLUSIONS 6. PROPERES LINIES
Tendéncia a I'homogeneitat, on destaquen 'agressivitat i competitivitat, I'humor "tro/l", una D.ENVESTEGACEG

alta expressivitat en narrar el joc, i una hipersexualitzacio i homofobia. Tot i aixi, podem trobar

o . . . e Analisi dels patrons d'interaccio, influencia i
lleugeres diferencies de to, més que de valors i continguts.

dinamiques de poder a partir de recerques
mixtes.

9 Sorprenentment, molta més coincidéncia amb la masculinitat tradicional i la nova

masculinitat hegemonica, que amb la geek. e Entrevistes a productors i consumidors dels

videos, per tal de veure de quina forma es
relacionen i s'identifiqguen amb el discurs de
genere presentat. Especialment veure el paper
de la dona o feminitat gamer.

Evolucié cap a la convergéncia en un nivell moderat d'agressivitat i expressivitat.
Possiblement pels constrenyiments de les politiques de monetitzacio (disminueix agressivitat),
sumat al model d'exit d'elrubiusOMG (augmenta expressivitat).
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