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L’objectiu del present estudi és caracteritzar la masculinitat dels “ YouTubers gamers” més
populars d’Espanya al llarg de I'ilima deécada, en tant que transmissors d’un discurs de
genere amb una vasta repercussio entre el public adolescent. La investigacié parteix de la
concepcid de la cultura hegemonica de Gramsci 11’estudi dels Aparells Ideologics Culturals
d’Althusser, identificant la identitat de genere com un discurs socialment transmes 1

jerarquitzat.

L’aportaci6 teorica més important és la conceptualitzacié de les masculinitats de Connell
(2005). Per ella, les masculinitats son multiples 1 flexibles, 1 es jerarquitzen en identitats
hegemoniques, subordinades 1 complices. Configurant un complex sistema de genere on,
tradicionalment, els valors relacionats amb la concepcid de geénere masculina soén

sistematicament posats per sobre dels femenins.

En les ulimes decades veiem una transformacié de la masculinitat tradicional hegemonica
en la que es valorava principalment la capacitat de protegir, proveir, 1 el poder, cap a una
nova masculinitat hegemonica on es valora la racionalitat, el control de les emocions,
latletisme 1la competeéncia tecnologica (Disalvo, 2017). Paral-lelament, en el context online
1 dels videojocs, s'identifica fa masculinitat “geek”, amb definicions contradictories. Per una
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banda, trobem l'estereotip de “geek” asocial, amb rebuig cap al fisic 1 una posicio
subordinada. Per I'altra, hi hauna el “bro”, adoptant caracteristiques més tradicionalment
hegemoniques (Baxter-Webb, 2014). I un punt en comu: la cultura “#&oll’, basada en el
desafiament de les normes 1 en les innocentades per tal d’aconseguir una reaccio, pero
sempre des de la racionalitat 1 el control de les emocions. En tot cas, les masculinitats tenen
en comu 'emfasi en la competitivitat, habilitat 1 racionalitat, a més d’'un menyspreu cap a

les caracteristiques femenines en forma de misoginia 1 homofobia.
Partint d’aquest marc teoric, es plantegen les segiients preguntes de recerca:

1. Com expressen la seva identitat de genere els YouTubers gamers espanyols més
populars? Es tracta d’un discurs homogeni?

2. Com es relaciona aquesta expressio amb les conceptualitzacions de la masculinitat
tradicional hegemonica 1 la masculinitat “geek” estudiades en la literatura (Diez
Gutiérrez, 2015; Disalvo, 2017)?

3. La masculinitat mesurada a la nostra mostra, evoluciona en el transcurs de la seva

trajectoria? I s1 és aixi, per que?

Per tal de respondre-les, es van seleccionar els quatre canals de gaming més populars
d’Espanya (elrubiusOMG, VEGETTA777, TheWillyrex 1 Mikecrack), 1 es van examinar
un total de 145 videos publicats entre 2011 1 2019. L’analisi es va dividir en dues fases.

Primerament I'extensa, amb un tractament amb vesant quantitativa. I'n aquesta es van crear



1 mesurar indicadors de les diferents masculinitats de forma abductiva, 1 les dimensions
observades inclouen I'as del llenguatge, el contingut sexual, la violencia, el tipus de videos,
i altres gustos. A partir dels indicadors detectats, a més, es va crear 'Index de Masculinitat
Agressiva (IMA), que recull els indicadors relacionats amb la violencia, per tal de poder-ne
veure 'evolucio de forma descriptiva. Segonament, es realitza una analisi qualitativa d'una
mostra de 15 videos. En aquesta es va desentrellar la forma en qué s’articulaven els

discursos de geénere presentats.

Com a resultat, detectem diversos trets caracteristics de la masculinitat relacionats amb
I’expressié emocional, 'ambit relacional, 1 el genere 1 sexualitat. En I'expressié emocional,
velem una alta expressivitat dramatirgica en el joc, peré mantenint la racionalitat 1 manca
de vulnerabilitat. En ’'ambit relacional, trobem I’humor “#roll’, una elevada sociabilitat a
través de jocs multiugador, competitivitat, 1 agressivitat. Finalment, en quant al génere 1
sexualitat, percebem una hipersexualitzacidé, heteronormativitat, homofobia 1 certa

misoginia.

Aixi, sorprenentment, quasi no trobem elements de la masculinitat geek estereotipica, ja
que no es dona un rebuig al fisic n1 la sexualitat, 1 el comportament dels YouTubers és molt
social. Linica excepcio sera 'as d’humor “aroll’, que si que es correspondria amb
I’estereotip geek. En canvi, es conserven molts dels trets de la masculinitat tradicional, en
tant que es presenta competitivitat, agressivitat, hipersexualitzacid, homofobia 1 misoginia.
A més, trobem elements de la masculinitat hegemonica a la que estem transitant, on es

dona especial rellevancia a la competeéncia tecnologica 1 racionalitat.

En quant a ’homogeneitat, veiem com la masculinitat presentada té matisos diferents en
els casos estudiats. En elrubiusOMG ’humor és especialment irreverent, amb paraules
malsonants, perd també presenta més expressivitat 1 vulnerabilitat que la resta.
VEGETTA777 1 TheWillyrex tenen tons similars, on el que destaca és I'expertesa, sovint
relacionada amb la violencia virtual, pero sense paraules malsonants. I Mikecrack té

elements tant d’humor 1rreverent com d’expertesa, perd amb to més ifantil.

Tanmateix, podem observar una tendéncia dels YouTubers en convergir en expressions
de genere cada vegada més similars, especialment en termes d’expressivitat 1 agressivitat.
Fenomen pel que es proposen dues hipotesis. Per una banda, el constrenyiment de les
politiques de monetitzacié6 de YouTube, amb efecte imitador de I'agressivitat. Per I'altra,
la influencia d’elrubiusOMG com a model d’exit a seguir, amb un humor 1 expressivitat

més exagerades.



