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Resum

En el present projecte s'ha efectuat un ampli estudi dels usos i tendéncies de la plataforma
Twitch.tv, per tal de valorar si aquesta plataforma podria considerar-se una nova forma de
televisid per internet. Per dur a terme I'estudi, s'ha realitzat una investigacio sobre I'estat teoric
de la televisié actual, per poder aplicar i comparar les concepcions teoriques més rellevants
de I'anterior amb Twitch.tv. D'altra banda, s'ha desenvolupat un analisi del tipus de contingut
emes, aixi com de les caracteristiques propies de la plataforma, per avaluar la seva evolucio

present i futura.

Resumen

En el presente proyecto se ha efectuado un amplio estudio de los usos y tendencias de la
plataforma Twitch.tv, con el fin de valorar si dicha plataforma podria considerarse una nueva
forma de television por internet. Para llevar a cabo el estudio, se ha realizado una
investigacion sobre el estado tedrico de la television actual, para poder aplicar y comparar
las concepciones tedricas mas relevantes de la anterior con Twitch.tv. Por otro lado, se ha
desarrollado un analisis del tipo del contenido emitido, asi como de las caracteristicas propias

de la plataforma, para evaluar su evolucion presente y futura.

Abstract

The project discusses the practices and trends of Twitch.tv to assess whether the platform
could be considered a new form of Internet television. For this, an investigation is carried out
on the theoretical state of current television, in order to apply and compare the most relevant
academic conceptions of tv with Twitch. On the other hand, an analysis has been conducted
on the type of content broadcast, as well as the characteristics of the platform, to evaluate its

present and future evolution.
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Glosario de términos

Streaming

Realizar la actividad de escuchar o sonido o video directamente de internet.

Livestreaming Transmitir video y sonido a través de internet en vivo.

Streamer
Stremear

Gaming

Gamer
E-sports

Gameplay

Creador de contenido que transmite sonido o video directamente de internet.
La actividad de escuchar o sonido o video directamente de internet.

La actividad de jugar videojuegos en ordenadores y otros dispositivos

electronicos
Alguien a quien le gusta jugar juegos de ordenador
Deportes Electronicos o ciberdeportes

Video donde se reproduce una partida de un videojuego






Introduccion

1. Introduccion

Un tema central en la investigacion académica en estos ultimos afios ha sido la transicion de
los medios tradicionales de difusion, como television y radio a redes sociales y servicios de
streaming (Storstein, Spilker, Askb & Hansen, 2018). Como dice Scolari, “La multitud de
transformaciones [...] hace que el estudio del estado de la television actual sea complicado

para muchos investigadores, que apenas alcanzan a relevar estos procesos” (C. A. 2008).

En este proyecto, se pretende explorar este tipo de transicion a través de la plataforma digital:
Twitch.tv. La cuarta mayor fuente de tréfico en internet en Estados Unidos, por detrés de
Netflix, Google y Apple (FitzGerald & Wakabayashi, 2014) asi como la plataforma de
retransmision en vivo o livestreaming referente, tanto en América, Europa y Africa (Pires &
Simon, 2015). Pese a que la plataforma no tenga la fama de otras plataformas de streaming
o de contenidos de video como Youtube o Netflix; Twitch se esté erigiendo como una nueva

plataforma a tener en cuenta.

Cuando se piensa en Twitch, la gente asocia la plataforma a un portal de gaming o a la cultura
gamer y académicamente se ha abordado a la plataforma bajo esa perspectiva (e.g., Anderson,
2017; Consalvo, 2017). Y aunque, es cierto que la mayoria de contenido es sobre
videojuegos, la creacion de contenido no relacionado con este ha sido parte de la plataforma
desde un inicio (Storstein, Spilker, Askb & Hansen, 2018), ya con Justin.tv y actualmente en
Twitch gracias a la introduccion de la categoria “IRL” (“In Real Life”), renombrada
posteriormente a “Just Chatting”. Categoria que, segun Stream Hatchet, ha crecido en
audiencia sobre un 130% en el 2020 (Rothschild, 2020) y es la categoria con mas

espectadores de Twitch en 2021 segun el estudio de StreamCharts (2021).

El proyecto que se presenta a continuacion, consiste en el analisis de la plataforma de
Twitch.tv como una nueva forma de television, utilizando todo el aprendizaje vy
conocimientos adquiridos a lo largo de la carrera. Se estudian las préacticas y tendencias
propias de la plataforma y se comparan con las concepciones académicas de la television

moderna para valorar su estado de la cuestion presente y futura.
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1.1. Motivaciones

Los dos coautores de este TFG, han sido una de las primeras generaciones de nativos digitales
que han vivido de primera mano la evolucién exponencial de la tecnologia a lo largo de las
ultimas décadas. La cultura digital se encuentra cada vez mas arraigada en la sociedad y se
manifiesta a través de la irrupcion de plataformas sociales como Facebook, Tik Tok o

Youtube, que definen y moldean la identidad del colectivo en muchos aspectos.

El auge de una plataforma como Twitch, con caracteristicas muy similares a la television, se
cree gque es una mas de estas revoluciones tecnoldgicas que son un ejemplo del cambio y
avance cultural/tecnoldgico, en este caso, entre la television tradicional y la television por
internet. Es por ese motivo, que es muy interesante el analisis de una plataforma emergente
como Twitch, con practicas y tendencias que en un futuro puede o debe adoptar la television

tradicional o cualquier medio de difusion en directo.

Este proyecto también nace de la necesidad de ser uno de los primeros trabajos formales de
analisis de esta plataforma desde la perspectiva de considerar a Twitch no s6lo como una
plataforma de videojuegos, sino también como una plataforma de transmision de contenidos

generales.



Objetivos y alcance

2. Definicion de objetivos y alcance

2.1. Objetivos

En lo que se refiere a los propositos de este trabajo, se han dividido los objetivos segun su

tipo, distinguiéndose entre: objetivos generales y objetivos especificos.
El objetivo general del trabajo es el siguiente:

I.  Valorar si Twitch.tv puede convertirse en una nueva forma de televisién mediante el

andlisis de las tendencias y préacticas de la plataforma.

Lo ideal seria que a partir de esos analisis se lograsen también cumplir unos objetivos

secundarios.

I.  Describir la historia de Justin.tv a Twitch.tv desde 2005 hasta 2020 para entender su

vision y mision.

Il.  Analizar las claves del éxito de la plataforma a partir de sus cualidades propias

(interactividad, formato, relacién con la audiencia, etc.).

1. Explorar la evolucion del contenido de la plataforma a través de sus creadores, asi

como entender el rol y las particularidades de estos.

IV.  Evaluar si los conceptos y teorias académicas sobre la television actual y del futuro

son aplicables a Twitch.tv.
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V. Realizar unas conclusiones sobre la plataforma apuntando el estado de la cuestion

presente y futura.

2.2. Alcance

El alcance del trabajo pretende ser exploratorio, es decir, la clasificacion de problemas de
investigacién desconocidos o poco estudiados. (Veldzquez, B. M., Contri, G. B., Saura, I. G.,
& Blasco, M. F. 2008). Es un proyecto que intenta ser el antecedente de otros proyectos

futuros sobre la perspectiva del tema en el apartado teorico.

El trabajo cuenta con una parte practica elaborada por Victor Valero Garriga. El anterior
realizara un documental interactivo de Twitch a partir de la historia documentada en el

presente trabajo, asi como en las conclusiones de este.



Analisis de referentes

3. Analisis de referentes

Dado que este proyecto es principalmente teorico, las referencias provienen de fuentes
bibliogréficas, en su gran mayoria de caracter web, dada la novedad de la plataforma a

analizar. No obstante, también se hallan entre ellas fuentes de tipo audiovisual.

En este apartado se expondran referentes ya existentes que han servido de inspiracion para
hacer este trabajo. Estos referentes se dividiran en dos categorias para facilitar la
comprension del trabajo. En la primera categoria, se encontrarian los articulos sobre el tema
que se pretende analizar, los cuales son de mucha ayuda porque pese a que abordan temas

muy especificos y de forma breve, funcionan como punto de partida para este trabajo.

En la segunda categoria se hallarian los articulos, trabajos y estudios que han servido como
referentes y guias, especialmente por la forma en que se analiza el objeto de estudio en

cuestion y las herramientas que utilizan.

3.1. Referentes sobre el objeto de estudio

En la bdsqueda inicial de referentes relacionados con el objeto de estudio, se encuentran
escasos trabajos que relacionen directamente a Twitch con la televisién por obvios motivos
de novedad temaética. Entre ellos, cabria destacar tres articulos de gran interés por la similitud
en cuanto al objeto de estudio, en especial por las conclusiones y no por la metodologia

empleada que es en los tres casos cualitativa a través de entrevistas.

3.1.1. Las nuevas practicas e infraestructures de participacion: Como la

popularidad de Twitch.tv desafia viejas y nuevas ideas sobre la television

“The New Practices and Infrastructures of Participation: How the Popularity of Twitch.tv

challenges old and new Ideas about Television Viewing” (2018) es un articulo publicado por
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Hendrik Storstein, Kristine Ask y Martin Hansen, tres docentes de la universidad Noruega

de Ciencia y Tecnologia.

El articulo comparte la misma perspectiva que el trabajo presente, entendiendo que la
plataforma no es Unicamente de streaming de videojuegos, sino que abarca un contenido
general a través de categorias como IRL (“In Real Life”) en su momento o Just Chatting

actualmente.

El articulo estudia una preocupacion crucial tanto para investigadores como para
profesionales en el campo, que ha sido como comprender las formas emergentes de
flexibilidad e interactividad que caracterizan el uso de las nuevas plataformas mediéaticas.
(Storstein, Spilker, Askb y Hansen, 2018).

Los autores analizan a Twitch.tv con el objetivo de valorar que caracteriza las practicas de
los usuarios de Twitch y como se pueden teorizar estas practicas en relacion a viejos y nuevos

conceptos de la television convencional. (Storstein, Spilker, Askb y Hansen, 2018).

Para estudiar las practicas de Twitch, el articulo se centra en tres conceptos televisivos
llamados “second screen”, “flows” y “liveness”. La investigacion sostiene preguntas como:
¢como podemos entender la relacion entre las pantallas en el hogar (second screen), ¢cémo
es la continuidad y la longevidad de las experiencias de visualizacion de Twitch (flujo) y
¢cudl es el papel de las transmisiones en vivo en Twitch en una era de servicios bajo demanda
(liveness)? (Storstein, Spilker, Askb y Hansen, 2018).

Es especialmente resaltable la conclusion del andlisis, que destaca como la television lineal,
que parecia destinada a morir a favor de las grandes plataformas bajo demanda (Lotz, 2014,
2017; Buonanno, 2016) puede volver a emerger en otras formas. (Storstein, Spilker, Askb y
Hansen, 2018).

3.1.2. El Trabajo afectivo y la actuacion en la transmisiones en vivo de
Twitch.tv

“The affective labor and performance of live streaming on Twitch”(2019) es un articulo

realizado por los doctores Jamie Woodcock y Mark R. Johnson de la universidad de Oxford.



Analisis de referentes

En esta investigacion, los autores tratan el trabajo afectivo realizado por los streamers en las
retransmisiones en vivo, analizando en qué medida los streamers transmiten como "ellos
mismos"” 0 como un "personaje”. También se valoran las dinamicas e inconvenientes de los
citados streamers, asi como los aspectos de este trabajo que hacen crecer a la plataforma y a

esta préctica laboral en conjunto. (Woodcock, J., y Johnson, M. R. 2019).

El articulo explica como existen diferentes estrategias por parte del streamer para conectar
con la audiencia para acabar creando “sentimientos intangibles de tranquilidad, emocién o
pasion ’(Hardt y Negri 2000, 293), lo que el articulo denomina como “trabajo afectivo”.

(Woodcock, J., y Johnson, M. R. 2019).

Los autores valoran la teatralidad de muchas retransmisiones, donde la mayoria de streamers
crean un personaje de ellos mismos, definiéndolo como una version mas animada de su
persona. Asi mismo, se expresa que el acto de transmitir deberia entenderse
fundamentalmente como "una actuacion”. (Woodcock, J., y Johnson, M. R. 2019). Citando
a Woodcock, J., y Johnson, M. R: "Los streamers deben ser amigables o ingeniosos en todo
momento asi como ser capaces de permanecer en “personaje” durante largos periodos de
tiempo, no solo un solo dia, sino potencialmente durante muchos meses consecutivos, o

incluso afios.” (2019)

Destaca el analisis en el tipo de relacion interpersonal que desarrollan los streamers con su
audiencia, asi como sus protocolos de actuacion para retener audiencia, obtener mas

donaciones, etc. Ademas de la reivindicacion del trabajo de streamer en el mundo laboral.

Pese a que el referente no aborda la perspectiva de este trabajo, si que nos aporta datos y

sefiala aspectos a tener en cuenta para la parte de analisis del presente trabajo.

3.1.3. Experiencias convergentes, audiencias convergentes: un analisis de

doctor who en Twitch.

“Converging experiences, converging audiences: An analysis of doctor who on Twitch”
(2020) es un articulo realizado por Naomi Jacobs y Paul Booth sobre sobre la convergencia

de audiencias y experiencias en Twitch.
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Es importante el enfoque del articulo, que tiene una gran reminiscencia con el enfoque del
trabajo presente, donde pese a que considera a Twitch como una plataforma de retransmision

de videojuegos abre la puerta, a la retransmision de series antiguas, en este caso Doctor Who.

El articulo examina el fendmeno de visualizar un contenido de forma sincronica y en directo
con otros usuarios, valorando la existencia del chat de Twitch para comunicarse entre si. Asi
mismo resalta como el hecho de que el contenido no puede ser pausado, rebobinado o
iniciado de nuevo de forma que se convierte en un evento. Debido a que estas retransmisiones
no se pueden pausar y estan programadas segun los modelos tradicionales, recrean el modelo

de difusion lineal de la television tradicional. (Jacobs, N., y Booth, P. 2020).

Resalta también el acto de ver un contenido en comunidad, algo que, citando a Jacobs y
Booth, no se ha perdido en la era de la convergencia digital; simplemente se ha trasladado a
nuevos canales. (2020).

3.1.4. Los livestreamers de Twitch.tv como influencers en las redes sociales:

oportunidades y desafios para la comunicacion estratégica.

El referente “Live Streamers on Twitch.tv as Social Media Influencers: Chances and
Challenges for Strategic Communication” (2019), es realizado por Jamie Woodcock y Mark

R. Johnson.

Este articulo es importante a la hora de analizar la figura del streamer en el desarrollo del
proyecto. El trabajo conceptualiza a los streamers como influencer en las redes sociales y
coémo los anteriores pueden desarrollar una estrategia comunicativa con muchos sponsors y
marcas. También analiza brevemente caracteristicas claves de la plataforma como su
accesibilidad, el fendmeno del livestream, asi como el impacto del streamer con su audiencia
dependiendo de diversos parametros como la popularidad del creador. (Woodcock, J., y
Johnson, M. R. 2019).

En el presente trabajo se enfocara en la literatura que aporta el articulo centrado en la figura

del streamer y no en su influencia estratégica comercial con marcas 0 sponsors.



Analisis de referentes

3.1.5. La historia de Twitch: De pequeiia start-up a plataforma de éxito

Finalmente, un referente audiovisual muy importante no solo por la estructuracion y
descripcion de la historia de Twitch en si, sino también por su contenido es: “The Story of
Twitch: From Beloved Startup fo Platform Under Siege” (2019). Se trata de un breve
documental sobre Twitch.tv escrito por Dimitri Pascaluta en el canal de Youtube “TheScore

Esports™.

Cabe destacar que no es un referente Unicamente por el contenido en si, sino por la forma
cronoldgica de explicar los hechos y la rigurosidad de la reconstruccion historica, pese a su
corta duracion. Es una de las obras audiovisuales pioneras en explicar la historia de Twitch

en formato audiovisual.

3.2. Referentes sobre el método y las herramientas de analisis

Los referentes de esta categoria son interesantes por la forma en que se abordan los analisis

y el método utilizado.

3.2.1. Youtube como paradigma del video y la television en la web 2.0

La tesis doctoral “YouTube como paradigma del video y la television en la web 2.0 (2012)
de la autora Rebeca Antolin Prieto, es una extensa investigacion que estudia todo el fendmeno
de youtube desde sus comienzos hasta la actualidad, buscando las claves de su éxito y
argumentado porque youtube puede considerarse el paradigma del video y la televisién en la
web 2.0. Esta tesis ha sido desarrollada a partir de un método de investigacion cientifico y
riguroso centrado en el analisis de contenido, una técnica de investigacion destinada a
formular, a partir de ciertos datos, inferencias reproducibles y validas que puedan aplicarse
en su contexto (KRIPPENDORF, 1990).
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Es especialmente destacable la investigacidn y presentacién de toda la historia de youtube,
utilizada para comprender el presente y futuro de la plataforma. Es una metodologia muy
similar a la que se pretende efectuar en este trabajo y un referente clave por la similitud entre
las dos plataformas (Youtube y Twitch), asi como la caracteristica compartida de estudiar el

pasado de las plataformas para dar una vision general de estas en el presente.

3.2.2. Andlisis del rol de la mujer en los k-drama y como este afecta a la

trama

Pese a que no tiene ningln tipo de relacion tematica para el presente trabajo, el estudio de fin
de grado de la autora Claudia Moreno, “Analisis del rol de la mujer en los k-drama y como
este afecta a la trama.” (2020), ha sido un valioso referente para la estructuracion de
contenido del presente proyecto, sobre todo en cuanto a organizacion y metodologia en el

sistema de cribado de muestras para el analisis propio.

3.2.3. Youtube como plataforma de difusion de contenido y soporte
publicitario. Analisis de los youtubers mas relevantes en el ambito nacional

espariol

El trabajo de final de grado: “YouTube como plataforma de difusion de contenido y soporte
publicitario. Analisis de los youtubers mds relevantes en el ambito nacional espaiiol” (2019),
realizado por Adrian Fernandez LOpez es un referente importante en cuanto a la forma y

herramientas de analisis de la muestra.

En este trabajo, se busca estudiar la situacion de Youtube y comprender su nivel de
estabilidad interna. Para cumplir este objetivo, se plantea una investigacion de disefio mixto
sobre los youtubers mas relevantes de la sociedad digital actual. Todos los datos cualitativos
y cuantitativos son obtenidos por una web denominada “Social Blade”. Este referente inspira
al presente trabajo a analizar a sus creadores para dar una vision general de la plataforma y
también plantea un andlisis cualitativo y cuantitativo a través de dos webs, en este caso

SullyGnome y TwitchTracker (—véase el apartado 5.1 Metodologia, pagina 45).
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Adicionalmente, ha servido de inspiracion su estructuracién de contenidos en el marco

tedrico, al analizar a una plataforma de caracteristicas similares.

3.3.4. Trabajos de Amando D. Lotz

Amand D. Lotz, docente en la universidad de tecnoldgica Queensland, es una de las
academicas mas proliferas e importantes respecto a la teorizacion sobre el futuro de la

television, con mas de once libros escritos en la ultima década. ("Amanda D. Lotz", 2021).

Dos de sus trabajos més recientes han servido como referente sobre el método del presente
trabajo. En el libro: “Portals: A treatise on internet-distributed television. Michigan
Publishing, University of Michigan Library.” (2017). La autora hace un ejercicio tedrico
sobre la television distribuida por internet, profundizando en el sistema de suscripcion que
usan estos portales En el articulo: “Evolution or revolution? Television in transformation”
(2018). Agrupa las investigaciones mas destacadas de la Gltima década sobre la television.
Actla como un referente valioso porque ha facilitado numerosas fuentes bibliograficas que

han guiado el propio modelo de estudio.
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4. Marco teorico

El marco tedrico constituye el nicleo de este proyecto y es la base tedrica para desarrollar el

analisis posterior.

4.1. La television

En este primer apartado, se hara un estudio de las caracteristicas y configuraciones propias a
partir de la television moderna, ya que, como explica Scolari: “La television del siglo XXI le
esta hablando a un espectador formado en otras experiencias mediaticas, lo cual le obliga a
modificar sus dispositivos gramaticales y narrativos” de forma que el estudio de etapas o
clasificaciones pasadas sobre la television, no tendrian sentido en un trabajo de analisis sobre
una plataforma contemporanea del siglo XXI, especialmente por la ausencia de antecedentes

del estado actual de la television con la paleo/neotelevision. (Scolari, C. A. 2008).

La television es el medio de masas por excelencia, el canal audiovisual que llega a mayor
cantidad de consumidores y, sin lugar a dudas, fue la experiencia comunicacional mas
impactante del siglo XX. Scolari, C. A. (2008).

Si buscamos la definicion de television, la RAE la define como: “Sistema de transmision de
imagenes a distancia, que en la emisora se transforman en ondas electromagnéticas y se

recuperan en el aparato receptor”. (2021).

No obstante, mas alld de cualquier caracteristica fisica o tecnoldgica, la television es un
objeto de estudio mucho mas amplio y completo. Segiin Casseti y Di Chio “La television es
un dispositivo tecnoldgico, productor de informacion y espectaculo, una realidad econdémica
industrial, una herramienta de influencia y poder, un archivo de forma culturales, una
presencia que incide en los ritmos de nuestra cotidianidad [...] como un mass-médium [...] se
puede analizar el lenguaje, pero también los efectos sociales, los resultados de la audiencia,

pero también las implicaciones ideoldgicas y politicas. (1997:1).
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4.1.1 Evolucion teorica

La televisién ha cambiado en muchos sentidos a través de los afios, tanto es asi, que a lo largo
de la historia se ha clasificado a la television segun sus caracteristicas mediante etiquetas
heuristicas, como «paleotelevision», «neotelevision» o «metatelevision», que resultan de
utilidad para observar la evolucion del medio televisivo, en especial en referencia a su

propdsito educativo y formativo (Tous, A. 2009).

El estudio de estas transformaciones no es sencillo, la television no sustituye estados
evolutivos por otros (Scolari, C. A. 2008). Segun Scolari citando a Imbert “Hay actualmente
una coexistencia de rasgos arcaicos y de otros posmodernos” (1999). De tal manera que es
dificil determinar las caracteristicas Unicas de cada discurso tedrico, especialmente por el
cumulo de cambios masivos (combinacidn con otras especies mediaticas, transformaciones
del ecosistema debido a tecnologias digitales, etc.) que se han producido en las ultimas
décadas. (Scolari, C. A. 2008).

4.1.2 Estado actual: Post-television

La multitud de transformaciones mencionadas anteriormente, hace que el estudio del estado
de la television actual sea complicado para muchos investigadores, que apenas alcanzan a

relevar estos procesos. (Scolari, C. A. 2008).

Existen numerosos discursos tedricos que establecen un diagndstico sobre la situacion actual
de la televisidn, pero no se erige un concepto o teoria como Unica, ni mucho menos universal
para la definicion de esta nueva era. Segun Lee, la mayoria de académicos conceptualizan
esta nueva fase de la television con diferentes términos como la "Post-Network Era" (Lotz
2007), la "Post-Broadcast Era™ (Turner y Tay 2009), "Nueva television” (Moran 2009),
"Television transmedia". (Evans 2011; Mazzoli 2015), “Post-television” (Carlon 2016;
Levine 2011; Strangelove 2015) o “Television distribuida por Internet” (Lotz 2017). (2018,
p. 280).
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Lo que es evidente, es que el prefijo “post” se repite en la mayoria de términos que proponen
los académicos. Segun Strangelove, este prefijo no indica el final de la television en si, pero
si se refiere al final de una forma particular en la que la television estructuraba el visionado
y el inicio de nuevas formas de participacion en la television (2015). Scolari explica como
muchos académicos utilizan el término de «post television» para definir de alguna manera lo

que esta pasando en el mundo televisivo (Scolari, C. A. 2008).

Estos académicos, segun Lee, aunque varian en su enfoque de redefinicion, cominmente
proclaman que la television debe redefinirse distinguiendo “plataforma de contenido, forma

de visionado sobre método de entrega y usos sobre método de distribucion” (Strover y Moner
2013, 4).

4.1.2.1 Hipertelevision y ecologia de medios

La «hipertelevision» es un término propuesto por el autor Carlos Scolari, en su articulo
denominado: “Hacia la hipertelevision: los primeros sintomas de una nueva configuracion

del dispositivo televisivo”, publicado en el afio 2008.

El concepto de hipertelevision, segin Scolari, nace de la necesidad de definir el estado de la
television actual, después de una serie de transformaciones profundas y conceptos como
paleo o neotelevision que se han visto superados por la misma evolucion del ecosistema
mediatico (2008). Este concepto, logra dotar del estado actual de la television de una
gramatica clara en un contexto donde, segun Scolari: “Los investigadores apenas alcanzan a
relevar desde sus catedras universitarias 0 grupos de estudio estos procesos, [...] si la
television habla cada vez mas de si misma, resulta también cada vez mas dificil hablar de la
television” (2008).

Es importante resaltar, que la hipertelevision no se concibe sin el conocimiento y aceptacion
de la teoria metaférica de ecologia de medios, término que fue acufiado formalmente por
Marshall McLuhan en 1962 (Gencarelli: NJ: Hampton. pp. 201-225) y que ha sido expandido

por numerosos ecélogos en las ultimas décadas.
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Nos interesa especificamente la metafora “Los medios como especies”. Identificada por
Carlos Scolari en su libro, Ecologia de los medios: Entornos, evoluciones e interpretaciones
publicado en 2015, donde Scolari interpreta los pasajes de los libros de McLuhan desde una

perspectiva aplicada a los medios. (2015).

En esta interpretacion de la metafora ecoldgica, Scolari destaca el aforismo de McLuhan
“ningun medio adquiere su significado o existencia solo, sino exclusivamente en interaccion
constante con otros medios” (1964: 43), que sirve como base imprescindible para comprender

la television como medio en la actualidad.

4.1.2.2 Gramatica de la hipertelevision

Scolari establece que la television del siglo XXI posee una serie de rasgos que la caracterizan.
(2008). De tal forma, es posible establecer una gramaética que desarrolla una serie de

caracteristicas técnicas clave. Son:
I.  Reality show como género por excelencia de la Gltima década.
Il.  Ausencia de antecedentes con paleo/neotelevision. La hipertelevision expande
historias y multiplica los programas narrativos en contraposicion a la estructura

simplista caracteristica de épocas anteriores.

I1l.  Adopcion de formas visuales provenientes de las interfaces digitales, a través de un

sistema multipantalla o la modularizacion de la informacion de los noticieros.

IV.  Obsesion por el directo.

V.  Los relatos de la hipertelevision se extienden a través de los afios, ya que las historias

no son lineales sino transmediaticas (Jenkins, 2006).

VI.  Aparicion de logicas colaborativas y desarrollo de nuevas formas de consumo

asincronico.
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Informacion extraida del articulo “Hacia la hipertelevision: Los primeros sintomas de una

nueva configuracion del dispositivo televisivo (Scolari, C. A. 2008).

Scolari sostiene que el ecosistema mediatico esta en constante expansion, la tendencia obvia
de este ecosistema es la presencia de experiencias interactivas constantes y la television,
como explica, -debe transformarse y adaptarse para sobrevivir, [...] debe simular un medio
interactivo [...] a través de nuevas textualidades televisivas [...] y en consecuencia se perfila
un nuevo tipo de consumo televisivo, caracterizado por una recepcién fragmentada, ubicua

y asincrénica que implica una pérdida de sentido comunitario. (2008).

4.2. La television por internet

Hasta los afios 90, no se creia posible que un programa televisivo pudiese integrarse en el
ancho de banda de telecomunicaciones limitado de la época y menos proporcionar un servicio
de streaming de calidad aceptable. (Lea, William, 1994). No obstante, la revolucion digital,
primero, y la mejora del ancho de banda de las conexiones a internet, después, han
posibilitado un nuevo modo de distribuir esa sefial televisiva. (Albacete, Gomez-Calcerrada,
20011, pag 172).” A partir de ese momento, se empez0 a sofiar con un servicio de streaming
televisivo a través de internet, pero no fue hasta mediados de los afios 2000, que los
programas televisivos empezaron a retransmitirse por internet (Waterman, D., Sherman, R.,
& Ji, S. W. 2013).

Pero, ¢(qué es exactamente la television por internet? No existe un acuerdo sobre una
definicion concreta, pero segun Noam, E. M., Groebel, J., y Gerbarg, D. Routledge, la
television por internet es la television convencional obtenida a través de Internet. (2003) En
lugar de ver programas de television retransmitidos por aire o por cable, se accede a los
programas de television por Internet, usando la tecnologia de video streaming. Noam, E. M.,
Groebel, J., & Gerbarg, D. (Eds.). (2003).

El surgimiento de plataformas como youtube en 2005, donde se colgaban extractos de
programas de televisién por los usuarios (Waterman, D., Sherman, R., & Ji, S. W. 2013),

fueron claves para el nacimiento de la relacion entre la television e internet.
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Es importante destacar que a lo largo de las Gltimas décadas, la television, la audiencia e
internet en si han cambiado radicalmente, como menciona Prieto: “El video esta dominando
el trafico de internet, que sigue creciendo notablemente desde 2010 [...]. Ademas, en el caso
del trafico en internet movil la proporcion esta llegando a ser incluso mayor [...].
Actualmente, los usuarios estdn usando la red en gran medida para visualizar videos, asi
como para ver series y programas de television. En definitiva, pensamos que la tendencia en
este sentido devendra hacia la combinacion de la experiencia de video a través de internet y
el televisor” (2012).

Esta afirmacidn se reafirma con las estadisticas publicadas por el Cisco Visual Networking
Index en 2020, donde proyectan que en 2023, el 66% de la poblacion mundial usara internet.
Esto implica un crecimiento del 15% desde 2018. (Cisco AIR Infographic (2018 - 2023),
2020). Y no sélo eso, también se proyecta segun Cisco Visual Networking Index, que el
trafico de video se multiplicara por cuatro para 2022, suponiendo el 82% del total de trafico
IP, desde el 75% en 2017. (Cisco AIR Infographic (2018 - 2023), 2020).

Web, email y data 10.58%,

Figura 4.1. Estimacion del volumen de datos del trafico mundial de Internet en 2022.
Fuente: Cisco Visual Networking Index (2020). Elaboracion propia.
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Queda claro que internet y la television forman parte de una relacion simbidtica que no hara
mas que crecer en los proximos afios. Como dice Scolari citando a Seiter, “a medida que
internet se desarrolla desde un instrumento orientado a la investigacion (reservado para las
élites) hacia un medio comercial de masas, las semejanzas entre los sitios web y la television
se incrementaran” (Seiter, 2000:228), pero de dos medios que todavia son extremadamente

distintos por naturaleza.

4.2.1. La difusion por internet

Esta television distribuida por internet puede seguir dos modelos de transmision. EI modelo
clasico de emision lineal (livestreaming), o bien puede basarse en una modalidad de video

bajo demanda con virtudes muy distintas (César Garcia Chacon, 2013).

4.1.1.1 El video bajo demanda

El video bajo demanda, también conocido por el acrénimo en inglés VOD (Video On
Demand), es un servicio de libre transmision (OTT), que se ha consolidado el proceso de

digitalizacion en el sector audiovisual (Clares-Gavilan, J. y Cambron, A. M. 2018).

La definicién de la Directiva de servicios de medios audiovisuales (Unién Europea, 2010;
2016), la enmarca como:” los servicios de video bajo demanda (VOD en adelante), son
aquellos en que el usuario puede seleccionar a través de internet un programa a peticion.”
Esta definicidén implica un cambio de conceptos a la hora de visualizar la television: el usuario

elige qué contenido quiere ver, cuando lo quiere ver y donde lo quiere ver.

Segun Lostalé, “El concepto VOD se usa tanto para definir el tipo de transmision como para
referirnos a los servicios de video online en general, es por eso que se divide en cuatro

variantes que nacen de la necesidad de rentabilizar el video en base a como se sufraga”

(2018).
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Segun Clares-Gavildn y Cambrdn citando a Grece, se pueden clasificar atendiendo a tres
caracteristicas (2018):

I.  Contenido de sus catalogos: en funcién de si brindan acceso bajo demanda a un
catalogo de peliculas o programas audiovisuales (animacion, series de television,
documentales, musica, archivos, deporte, interés general, etc.) independientemente
de cualquier transmision televisiva de esas obras (catch-up-tv). (Clares-Gavilan y
Cambroén, 2018)

. Tipo de empresa que proporciona el servicio: productoras o
distribuidoras de cine, editores de video, operadores de telecomunicaciones,
distribuidores de servicios de TV de pago (IPTV, cable, satélite, operadores de TDT
de pago), empresas minoristas, portales de internet, fabricantes de electrénica de gran
consumo o empresas creadas especificamente para distribuir producto audiovisual

bajo demanda. (Clares-Gavilan y Cambron, 2018).

[lIl.  Modelo de negocio del servicio:

e Por suscripcion
El SVOD (Suscription Video On Demand) es un modelo de suscripcion a los servicios
de television en streaming mediante un contrato que garantiza el acceso ilimitado a
los contenidos que ofrece la plataforma, (Lostalé, 2018). Ejemplos de este servicio
incluyen plataformas como: Netflix, Amazon Prime Video, Disney+, Voot, HBO

Max o Hulu.

e Transaccional
ElI TVOD (Transactional Video On Demand) es un modelo de distribucion donde los

clientes pagan por cada video bajo demanda. (Kehoe, Keith. 2015). Ejemplos de
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servicios de TVOD incluyen Apple iTunes Store, Google Play Store o la Amazon
video store, asi como servicios de alquiler de VOD ofrecidos a través de proveedores

de television multicanal (es decir, cable 0 satélite).

Publicitario

El AVOD (Ad-based Video On Demand) se trata de un modelo de consumo de
contenidos audiovisuales gratuito que se financia a traves de la publicidad. (Lostalé,
2018).

Dentro de estos modelos, existen dos submodelos hibridos, siendo estos:

Premium

El PVOD (Premium Video On Demand) hace referencia a un aumento del servicio
SVOD. Un acceso de video bajo demanda de un contenido categorizado como
“premium”, entendido éste como el acceso a contenido por encima de la oferta
habitual de la plataforma. (Lostalé, 2018). Un ejemplo de un PVOD es el de Disney

+ en el lanzamiento de su pelicula, "Mulan".

De emisoras

ElI BVOD (Broadcaster Video On Demand) es un submodelo del AVOD. Se trata del
acceso a contenido y programacién disponible bajo demanda de las emisoras de
television. (Lostalé, 2018).

4.2.1.2 El livestream

La palabra anglosajona” Livestream”, es definida segun el Cambridge Dictionary como:

transmitir video y sonido de un evento a través de Internet a medida que ocurre, 0 ser

transmitido de esta manera (2021) y se podria traducir al castellano como un video en

directo.
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Este término que en muchas ocasiones se abrevia con la palabra streaming, pero es importante
aclarar que no son exactamente lo mismo. El streaming, segun Delgado, es una tecnologia
para acceder a archivos en Internet sin tener que descargarlos primero (2009), pero no implica
que los medios de transmision en linea sean grabados y retransmitidos simultaneamente en
tiempo real. De forma que, cualquier tipo de servicio VOD, es técnicamente un stream pero

no un livestream.

Se prevé que el fendmeno del livestream no sera una moda pasajera, sino un tipo de
transmision al alza en los proximos afios. En 2017 el Cisco Visual Networking Index estimé
que el livestream tendria el mayor crecimiento respecto al trafico de video global en internet,

con un aumento del 10% en apenas cuatro afios (Cisco AIR Infographic (2017 - 2021), 2017).

Global internet video traffic 1/
By 2020, live video is expected to make up
13 percent of all video traffic on the internet.

26%

Video
surveillance: 2% “
H H . {+
Live video: 3% ] 1 57%

Shortform

. 34%
video on demand ?

61%

Longform
video on demand
2016 2021
Source: Cisco Total traffic: 49 exabytes 187 exabytes rem

Figura 4.2. Estimacion de datos del trafico de video mundial de Internet de 2016 a 2021.
Fuente: Cisco Visual Networking Index (2020). Elaboracion por Molla (2017).

Una de las principales caracteristicas del livestream en internet (comun a todas las

plataformas que ofrecen este tipo de transmision) es la interaccion online sincronica que
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permite aprovechandose del formato en directo. Esta interaccion se suele efectuar a través de
una ventana de chat, donde el streamer puede visualizar los comentarios de los espectadores.

Chat destacado ~

valikny y donde es nacho?

fundamentalista abrazafarolas c6mo que no?
valikny bueno tiene un toke finlandés

valikny jajaj

fundamentalista abrazafarolas soy de Bilbao,
Vizcaya, Espaiia

the raven &

Constanza De Lara Man,eso es ahora

valikny del botxo

fundamentalista abrazafarolas eso, tengo un
toquecillo

Frran Man yo soy yo y mis circunstancias

Figura 4.3. Chat de Youtube en un livestream.
Fuente: Youtube (2021).

Debido a esta interaccion en directo, diversos estudios han demostrado el fuerte vinculo entre
la motivacion social y la participacion de muchos usuarios en los livestreams. Segun Hilvert-
Bruce, Neill, Sjoblom, y Hamari: “La interaccion social, sentido de comunidad, conocer
gente nueva, entretenimiento, busqueda de informacion y ausencia de socializacion externa
en la vida real, explica la motivacion social de muchos usuarios en el momento de participar
a un livestream, [...] en comparacion con los medios de comunicacion tradicionales, las
motivaciones de los espectadores para participar en el entretenimiento en vivo parecen tener

una base social y comunitaria mas solida” (2018).

Se afnade, ademaés, que los espectadores de livestreams que prefieren audiencias mas
pequefias (<500 espectadores), suelen estar mas motivados por un sentimiento social de
comunidad. (Hilvert-Bruce, Z., Neill, J. T., Sjoblom, M., & Hamari, J., 2018).

Debido a todos los factores descritos anteriormente, el livestream puede llegar, segln del

Castillo a trascender al formato audiovisual y convertirse en eventos comunitarios (2021).
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De esta forma el livestream fomenta el sindrome apodado como “FOMQO” (Fear of missing
out), descrito como: “aprehension generalizada de que otros podrian estar teniendo
experiencias gratificantes de las cuales uno esta ausente” (Przybylski, A. K., Murayama, K.,

DeHaan, C. R., y Gladwell, V., 2013).

Las plataformas méas importantes de livestreaming actual son: Twitch, Live-Youtube,
Facebook Live, Instagram Live, Video Livestream y LinkedIn Live. Aunque se espera que
la mayoria de redes sociales ofrezcan una opcion de realizar un livestream en un futuro

proximo.

4.2.1.3 Concepto de lifecasting

El término lifecasting, se refiere al continuo livestream de la vida de una persona a través de
medios digitales. El lifecasting se transmite a traves de Internet y, segiin Mann, se caracteriza
por la captura de experiencias personales, rutinas diarias y una comunicacion interactiva con

los espectadores (2004).

Originalmente, esta practica era llamada “Lifelogging” o “Lifestreaming”, pero en el verano
de 2007, el fundador de la plataforma Justin.tv (que posteriormente se convertiria en

Twitch) Justin Kan, lo renombro al término lifecasting. (Mann, 2004).

Uno de los principales precursores del lifecasting, es el mencionado Justin Kan (2007). Este
inicié un proyecto que consistia en colocarse una webcam en la cabeza para asi retransmitir
en vivo su vida durante las 24 horas del dia los siete dias de la semana. Esa retransmision se
emitiria por una plataforma creada por ellos mismos Illamada Justin.tv en 2007 y duraria hasta

ocho meses. (Guynn, 2007).

El fenébmeno de lifecasting y Justin se volvieron increiblemente populares, tanto que
Justin, en esa repentina explosion de espectadores, tuvo que reclutar voluntarios de la
audiencia para mantener el programa en marcha. La web, justin.tv, pasé de tener 60 canales

a 700 en apenas meses después de su creacion. (Guynn, 2007).

El lifecasting es una practica al alza , especialmente desde la inclusion de la IRL (“In Real
Life”) en Twitch.tv en 2016. Tanto es asi, que en 2021 se creo el desafio viral denominado

subathon o subatdn en castellano, que consiste en afiadir una cantidad de tiempo variable al
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livestream cada vez que un oyente se suscribe o done dinero al canal del practicante del
desafid. Este término fue creado e impulsado por el streamer llamado Ludwig Ahgren, el 14
de marzo de 2021. Ludwig mantuvo su livestream de Twitch en linea durante quince
segundos adicionales cada vez que un espectador se suscribia a su canal u obtenia una

donacion de “bits”. (una forma de monetizacién en twitch). (Mclintyre, 2021)

El subathon se prolong6 hasta el dia trece de abril, es decir, 31 dias después de su inicio con
un total de 740 horas emitidas en directo sin interrupcion. La subathon se finaliz6 por
decision del propio streamer. Este evento historico, consiguié que Ludwig Ahgren se
convierta en el streamer con mas suscriptores en twitch, con aproximadamente 280,000
suscriptores en su pico, lo que se traduce en un total de 1,6 millones de dolares brutos.
(Mclntyre, 2021).

Adicionalmente, este desafio ha creado precedente, ya que hemos visto a otros streamers
crear su propia subaton, como el caso del streamer espafiol Yoel Ramirez Pulido conocido

en la red como “Folagor”, que emitio en directo por 136 horas consecutivas.

4.2.2. Contenido en internet

4.2.2.1 CGU. Contenido generado por el usuario

Desde la irrupcion de internet ha cambiado radicalmente la manera de comunicarse,
incluyendo los habitos de ocio y las formas de conocerse y relacionarse. La web 2.0
construida sobre una arquitectura basada en la participacion de los usuarios como
generadores de contenidos. (Antolin, Rebeca. 2012). Como destaca Antolin, “Gracias a las
tecnologias de la web 2.0, el consumidor se ha convertido en el principal protagonista de la
red”. (p.586, 2012).

Bajo este contexto, es incuestionable el hecho de que el CGU (Contenido Generado por el
Usuario), esta adquiriendo cada vez un mayor peso en la industria audiovisual a escala global.
(Fernandez Castrillo, C. 2014)
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(Pero, qué es el CGU? E1 CGU es definido por Castrillo como: “todos aquellos formatos de
contenido, disponibles a través de redes sociales y plataformas online, creados y distribuidos
por uno o varios individuos no profesionales. El resultado final puede ser tanto la invencion
de una nueva obra como la adaptacion de propuestas anteriores, siempre de forma libre y
voluntaria.” (p.60, 2014). También, como afade Garcia de Torres: “puede considerarse CGU
toda aportacion publica del usuario que no constituya una copia, ni un modo de vida
(profesionalizacidn), asi como cualquier elaboracion de contenidos tradicionales que se base

en las aportaciones de los usuarios” (2010).

ElI CGU seria impensable sin la figura del prosumidor, la figura intermedia entre productor y
consumidor, aquel usuario que define Antolin como productor y consumidor de contenidos,
un actor activo del proceso comunicativo y consecuentemente en el contenido final. (Rebeca.
p.586. 2012).

Esta nueva forma de consumo en internet, segun Castrillo, determina una gran diversidad de
contenido generado y compartido en las plataformas actuales, asi como una democratizacion

de las funciones productivas de los internautas (2014).

4.2.2.2 Redes sociales

Las redes sociales han formado parte de una gran multitud de disciplinas de estudio desde
hace décadas, tales como las matematicas, informatica, antropologia, sociologia, entre otras.
(Fernandez Castrillo, C. 2014), pero no es, segun Castrillo, hasta la introduccion de la web
2.0, donde la mentalidad del usuario para utilizar Internet cambia por completo. (2014). “La
implementacidn de las redes sociales en el consumo diario de las personas implica una nueva
forma para comprender, desarrollar y emplear la informacion por medio de la interaccion de

los usuarios” (Fernandez Castrillo, C. 2014).

Segun Boyd y Ellison, una red social se define como un servicio que permite a los individuos
construir un perfil publico o semipublico dentro de un sistema delimitado, articular una lista
de otros usuarios con los que comparten una conexion, y ver y recorrer su lista de las
conexiones y de las realizadas por otros dentro del sistema (2007). La importancia de las

redes sociales en la sociedad actual es trascendental, segin Global Social Media Stats, en
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abril de 2021, sobre el 55% de la poblacién mundial usa las redes sociales y 9 de cada 10
usuarios con internet, tiene un perfil en una red social. (Global Social Media Stats, 2021).

Las redes sociales, segun Castrillo, “se encuentran clasificadas en base al tipo de
funcionalidad que se le quiera otorgar, al objetivo que se desea obtener y la forma en la que
se va a interactuar”(2014). Ponce las clasifica bajo los siguientes grupos (2012):

« Redes sociales horizontales: Son aquellas dirigidas a todo tipo de usuario y sin una
teméatica definida. Los ejemplos méas representativos del sector son Facebook,
Twitter, Orkut, Identi.ca. (Burguefio, 2009)

o Redes sociales verticales: Su objetivo es el de congregar en torno a una tematica
definida a un colectivo concreto (Burguefio, 2009). Segun Castrillo, se pueden

diferenciar bajo estas subcategorias (2014):

o Por temética: Profesionales (LinkedIn), identidad cultural (Spaniards),
aficiones  (Moterus), movimientos sociales (SocialVibe), viajes

(Travellerspoint), otras tematicas (Taltopia). (Fernandez Castrillo, C. 2014).

o Por actividad: Microblogging (Twitter), juegos (Steam), geolocalizacion
(Google Maps), marcadores sociales (Delicious), compartir objetos.
(Fernandez Castrillo, C. 2014).

o Por contenido compartido: fotos (Pinterest), videos (Netflix), documentos
(Scribd), presentaciones (SlideShare), noticias (Aupatu), lectura (Anobii).
(Fernandez Castrillo, C. 2014).

e Redes sociales por conexion: Aquellas que pueden diferenciarse segun el tipo de

relacién que muestran los usuarios dentro de sus plataformas. Es decir, esta tipologia
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se define en funcion del sistema de peticion de amistad o seguimiento de personas de
la web. (Ponce, 2012). Ejemplo son: Twitter, Google +, Instagram.

e Redes sociales por sujeto: Las redes sociales también pueden identificarse en
funcion del sujeto principal existente en la relacion entre usuario y la web. En este
caso, la clasificacion dependera de la funcionalidad identificativa de la propia red
social y del uso consumista que quiera darle el individuo (Ponce, 2012). Ejemplo son:

Scribd, YouTube, Instagram.

» Redes sociales por localizacion: Las redes sociales clasificadas en funcion de la
localizacion geogréfica son aquellas plataformas que tienen en cuenta la situacion
espacial del usuario para acceder a un determinado contenido (Ponce, 2012). Ejemplo

son: Tinder, Google Latitude.

4.3. Twitch.tv

4.3.1. Descripcion

Twitch es una plataforma de livestream propiedad de Twitch Interactive, una subsidiaria de
Amazon; introducida en junio de 2011 como un derivado de la plataforma de streaming de

contenido general llamada Justin.tv (Wawro, Alex. 2014).

Twitch se define a si misma como un lugar donde millones de personas se juntan a diario en
directo para chatear, interactuar y crear su propio entretenimiento. Destaca el streaming en
directo de juegos, musica, talkshows, deportes, aire libre y viajes, conversaciones, comida y

bebida, asi como de eventos especiales. (Twitch.tv | About, 2021)
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4.3.2. Historia

4.3.2.1 Inicios como Justin.tv

Como se ha mencionado brevemente en el apartado de lifecasting, Twitch.tv es un spin-off
de la plataforma llamada Justin.tv, lanzada en 2007 por Justin Kan, Emmet Shear, Michael
Seibel y Kyle Vogt. (Streamers Playbook, 2021).

Justin.tv inicié como una start-up de dos amigos universitarios (Justin Kan y Emmet Shear),
con la idea de transmitir en directo sus vidas, un estilo de “reality show” en continua emision
durante las 24 horas del dia 'y los 7 dias de la semana pero publicado en internet. La start-up
no se lanzd hasta dos afios después, cuando Kan y Shear vendieron su empresa previa,
llamada “Kiko Software”, por 258.100 ddlares e incorporaron al proyecto a Michael Seibel
y Kyle Vogt. (Histografias, 2021).

El dia 19 de marzo de 2007, se lanza Justin.tv e inicia con un lifecasting de Kan, que emitira
su vida en directo a través de una webcam conectada a su cabeza durante ocho meses
consecutivos. Esta practica se hizo muy popular en ese momento, debido a la novedad de
ésta y la bajada de precios de las webcams, asi como el acceso a internet por banda ancha.
(Cook, 2014).

Figura 4.4 Captura de pantalla de la plataforma Justin.tv en 2007.
Fuente: (Cook, 2014)
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Uno de los principales problemas de Kan durante su emision continuada, fue lo conocido
como “Swatting” que consiste en engafiar a un servicio de emergencia (normalmente el
SWAT) dando un aviso de un falso incidente grave para que envie una respuesta urgente a la

localizacion de la persona, en este caso Kan. (James, 2015).

Segun Cook, la respuesta de la audiencia al lanzamiento de Justin.tv fue mixta. (2014) Los
usuarios odiaban el aspecto de reality show de la emision, pero apreciaban el concepto de
una emision en directo por internet. Es por eso, que mucha parte de la audiencia pedia que la
plataforma permitiera la opcion de crear livestreams a cualquier usuario de Justin.tv. (Cook,
2014).

Poco tiempo después de acabar el lifecasting de ocho meses, Kan y los demés fundadores
habilitaron la opcién de transmitir videos en vivo. (Histografias, 2021). Esta decision fue
fundamental para la plataforma, principalmente porque en 2005, seglin Cook citando a Kan:
“La transmision de video era dificil, [...] técnicamente era muy complejo" (2014). Configurar
una transmisién en directo era complicado, se necesitaban camaras web, micréfonos y
software especializado, pero Justin.tv contraté a un streamer especialista que ayudo a las

personas a configurar sus transmisiones. (Cook, 2014).

La plataforma en ese momento se encontraba dividida en categorias muy variadas, pero segun
la pagina web Streamers Playbook, la categoria mas popular era la de videojuegos,
concretamente el nicho de los e-sports (2021).

4.3.2.2 Lanzamiento de Twitch.tv. Una plataforma de videojuegos y e-

sports

Después de la popularidad obtenida por las categorias de videojuegos y e-sports, Kan, Shear,
Seibel y Vogt deciden el seis de Junio de 2011, durante la Electronic Entertainment Expo,
lanzar al mercado un spin-off de Justin.tv, denominado “Twitch.tv”. Esta nueva plataforma
se centraria Unicamente en la transmision en directo de videojuegos y eventos de e-sports,

mientras que Justin.tv mantendria el resto de categorias. (Streamers Playbook, 2021).
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Como explica Streamers Playbook, Twitch crecié exponencialmente como plataforma
independiente, pasando de 3 millones de usuarios Unicos cada mes en 2011 a 20 millones de
usuarios en 2012. (2021). ElI aumento de Twitch, llamo la atencion a muchos grupos de
inversores como: Draper Associates, Bessemer Venture Partners y Thrive Capital que
respaldaron monetariamente a la compafiia en 2012 y 2013, con aproximadamente una suma
de 35 millones de ddlares. (Takahashi, 2012). En 2013 la compafiia es declarada segun Ewalt
como rentable (2013). Todo esto, sumado al cierre de su competidor directo Ilamado
“Own3d.tv” a inicios de 2013, convirtio a Twitch como la Unica plataforma referente en
transmision en directo de videojuegos, con segin Popper, un monopolio en el mercado
(2013).

Segun la pagina web Histografias: “En poco tiempo Twitch eclipsé a Justin.tv, hasta el punto
que en 2014 Justin.tv se cerrd para enfocar todos los recursos en Twitch” (2021). En el afio
2014, la plataforma contaba con una media de 300.000 espectadores diarios segun
TwitchTracker (2021) y 55 millones de usuarios Unicos mensuales segun Streamers Playbook
(2021).

4.3.2.3 TwitchPlaysPokemon, Youtube y la compra de Amazon

En 2014, segun Streamers Playbook, Twitch ya era un referente en el mercado en cuanto a
creacion de contenido y videojuegos (2021). El cierre de la compafiia matriz, Justin.tv,
evidenciaba el potencial de la plataforma, pero no fue, como explica Stream Scheme, hasta
el lanzamiento de “TwitchPlaysPokemon™ el dia 12 de febrero que Twitch realmente empezo

a despegar (2021).

Segun Doval, TwitchPlaysPokemon fue un experimento social realizada por un programador
anonimo en un canal homonimo de Twitch. El experimento consistia en jugar al videojuego
Pokemon Rojo a través de comandos escritos por los espectadores en el chat del canal (2021),
de esta forma, los usuarios del stream podrian participar directamente en el juego. Toda esta

idea fue desarrollada por un programador anonimo hasta el dia de hoy.
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Figura 4.5 Captura de pantalla del stream TwitchPlaysPokemon en 2014. Fuente:
Diplomatic Courier (2019).

El fendmeno de TwitchPlaysPokemon se hizo viral en internet, acumulando, Segin Stream
Scheme, acumul6 6,5 millones de visualizaciones en apenas cinco dias de su lanzamiento y

60 mil espectadores concurridos (2021).

Debido al crecimiento de Twitch, multiples compafiias se interesaron en su compra, tal como
explica Streamers Playbook: “Toda esta atencion llevo inevitablemente a que los nombres
mas importantes indiscutibles de la tecnologia, Google y Amazon, compitieran por la
propiedad del servicio. EI mundo entero habia notado la plataforma y las dos empresas

compitieron por la adquisicion del sitio solo tres afios después de su lanzamiento inicial”

(2021).

El dia 18 de mayo, segln Spangler, la revista Variety informo de un preacuerdo de Google
para adquirir Twitch por 1 billon de délares americanos (2021). El acuerdo no se acab6 de
finalizar por la preocupacion de Google por infringir la ley del derecho de la competencia,
ya que Google también es propietaria de Youtube (Mac, 2014). Poco después, el dia 25 de
agosto de 2014, Amazon adquiere Twitch por alrededor de 970 millones de ddlares y todos
los fundadores originales de Twitch dejaron la plataforma, excepto Emmet Shear que
conservaria el cargo de CEO. (Kim, 2014).

Streamers Playbook explica como Twitch se habia consolidado como una plataforma
esencial en los nichos de transmisién en vivo y deportes electrénicos, pero estaba buscando

una manera de involucrar mas a los espectadores. (2021).
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Amazon innovo en ese sentido e implement6 cambios en el sistema de monetizacion de la
plataforma. En junio de 2016 se introdujo el modelo de “cheering”, que consiste en una
microtransaccion a través de monedas llamadas “Bits”, que, segun Twitch: “permiten alzar
la voz en el chat con emoticonos animados y expresar tu entusiasmo al instante a través de
extensiones y marcadores interactivos. Ademas, Twitch premia a los streamers por los Cheers

de su canal, normalmente con 1 céntimo de dolar por Bit.” (2021).

Posteriormente, en agosto de 2016, Twitch introdujo el servicio conocido como “Prime
Gaming”, que consiste en otorgar a los miembros de Amazon Prime beneficios exclusivos
de Twitch, como emoticonos adicionales y la posibilidad de suscribirse a un streamer
gratuitamente por mes. (Stream Scheme, 2021). También comenzo a ofrecer streamings sin
anuncios, descuentos en la compra de juegos y contenido gratuito en diversos juegos
populares. (Streamers Playbook, 2021).

En ese mismo afio, Twitch lanzd la categoria de IRL (In Real Life), donde se podria emitir
contenido no relacionado ccon los videojuegos. Como explica Plaugic citando a uno de los
cofundadores y CEO de la plataforma, Emmet Shear: "Lo que hemos escuchado
repetidamente de [los creadores de Twitch] es que estan interesados en compartir sus vidas,
pensamientos y opiniones cotidianas con sus comunidades”, IRL esta disefiado para ayudar

a nuestros creadores a fomentar ese tipo de interaccién comunitaria”. (2016)

4.3.2.4 Fortnite, Mixer y Ninja

En el afio 2017, Twitch crecié masivamente. Segun Fragen, el tiempo de visualizacion
aumento en mas del 20% respecto al 2016 y el nimero de streamers Unicos por mes, se

incremento el 33% desde su lanzamiento 2014.

Uno de los principales factores que contribuyeron a tal crecimiento, fue el lanzamiento del
videojuego conocido como Fortnite, el 25 de junio de 2017. Segun Statt, “En las dos semanas
posteriores al lanzamiento, mas de 10 millones de jugadores habian jugado el videojuego, y

en junio de 2018, justo después del lanzamiento de Nintendo Switch, habia alcanzado los 125
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millones de jugadores.” (2018). Estas cifras no hacian més que aumentar los nimeros de

Twitch, que era una de las plataformas principales donde streamear y ver el videojuego.

Asimismo, en 2018 Twitch da su primer paso para generalizar su contenido, eliminando la
categoria de contenido ambigua IRL y reemplanzandola con diez nuevas categorias de
contenido no relacionadas con los videojuegos, siendo estas: Just Chatting (charlando),
fitness y vida sana, musica, arte, talk shows y podcast, eventos especiales, asmr y viajes.
También incluye etiquetas para categorizar el contenido de forma mas especifica.

El dia 15 de marzo de 2018 en medio del crecimiento del videjuego Fortnite, Ninja (un
popular streamer de la plataforma), emitié en directo varias partidas de Fortnite junto al
cantante Drake, el rapero Travis Scott y el jugador de fatbol americano JuJu Smith-Schuster.
El streaming batié todos los récords de audiencia con 600.000 espectadores en directo

simultdneamente y fortnite era ya un fenémeno cultural. (Municio, 2018).
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Figura 4.6 Captura de pantalla del stream de Ninja con Drake, Travis Scott y JuJu Smith-
Schuster en 2018. Fuente: Forbes (2018).

En medio de este acontecimiento, aparecieron plataformas competidoras de Twitch como
como Youtube Gaming, Mixer o Facebook Gaming, propiedad de Google, Microsoft y
Facebook respectivamente. La compafiia Microsoft apostd muy fuerte por Mixer, pero para

competir con Twitch debia concretar un golpe de efecto. (Lizarralde, 2020).
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En 2019, Mixer decide contratar a dos de los mayores streamers de la competencia, Ninjay
Shroud, para competir con Twitch, como explica Lizarralde, “Para que un servicio de este
tipo despegue y triunfe nada mejor que la publicidad que supone tener a los mejores
streamers”. (2020). Microsoft pagd alrededor de 27 millones de euros a Ninja para que el
streamer emitiera exclusivamente en Mixer y 10 millones a Shroud por el mismo servicio.
(Lizarralde, 2020). Pese a estos movimientos, Twitch seguia creciendo, segun
StreamElements con una participacion del 73% solo dos puntos mas baja que el afio anterior

con menos competencia. (2019).

El 21 de febrero de 2020, como explica Berry: “Mixer apenas estd creciendo. Se mantiene
bastante estancado en su popularidad y uso” (2020). Unos meses después, el dia 22 de julio

de 2020, Mixer cierra'y como explica Castro se asocia con Facebook Gaming (2020).

4.3.2.5 Generalizacion de contenido y estado actual

Con motivo del cierre de su competencia (Mixer) y especialmente de aparicion del COVID-
19 en 2020, donde, Bellan explica:” Igual que la edad de oro de hollywood durante la gran
depresién nos ensefid que en tiempos de crisis la gente todavia necesita entretenerse. La era
digital nos ha brindado una gran cantidad de opciones de entretenimiento” (2020). Twitch
batio su récord de audiencia en 2020, citando a Pomeyrol: “en el primer trimestre,
coincidiendo con lo méas duro de la pandemia de coronavirus superd los 3.000 millones de
horas de visionado, se podia decir que aun esté lejos de alcanzar su particular pico.(2020). Y
es que Twitch alcanzd segun un estudio de Stream Hatchet, las cinco millones de horas

visualizadass en el segundo trimestre de 2020. (2020).
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Figura 4.7 Gréfico de lineas que representa el total de horas visualizadas en Twitch desde
2018 a 2020. Fuente: Stream Hatchet (2020).

Asimismo, como explica Bellan, “Esta claro que las transmisiones en vivo con la
participacién de lacomunidad y las plataformas que pueden ofrecer eso y monetizarlas tienen
muchas oportunidades de expandirse a otras industrias “(2020). Categorias como Just
Chatting, se estan convirtiendo en estandartes de la plataforma, con 2.552.204.571 de horas

vistas y 34.728.444 de horas retransmitidas en los Gltimos 365 dias (SullyGnome, 2021).

A lo largo de 2020 e inicios de 2021, multiples programas y periodistas deportivos espafioles
empiezan a emitir en Twitch en las categorias de deportes y Just Chatting. Programas y
periodistas como: EIl chiringuito de Jugones, Siro Lopez, Rubén Martin, Antoni Daimiel,
Mister Chip, Nico Abat o Gerard Moreno. (Castillo, 2021).

El dia 11 de enero de 2021, el creador de contenido llamado “TheGrefg” rompi6 el récord de
espectadores simultaneos en un canal individual con mas de 2,5 millones durante la

presentacion de su skin de Fortnite. (Periodico, 2021).

A principios de enero de 2021, el streamer Ibai Llanos, seria contratado por movistar para
narrar la liga y emitirla en Twitch. Debutaria en un Atlético de Madrid — Valencia el 22 de
enero de 2021.
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Unos meses mas tarde, el 26 de mayo de 2021, el mismo Ibai Llanos, organizé una velada de
boxeo entre youtubers y streamers conocidos de Youtube y Twitch. La velada mantuvo una
audiencia media de un millon de personas (la mayor de la historia de Twitch) con picos de
1,5 millones, superando asi en audiencia a la final de la europa league, que se jugaba sobre

la misma hora. (Ramirez, 2021)

El crecimiento reportado y estimado para el 2021 sigue siendo de récord, segin Edwards, el
total de horas vistas en el primer trimestre de 2021 es casi el doble de las del mismo periodo
en 2020. (2021).

4.3.3. Interfaz basica

La interfaz de twitch se caracteriza por un sistema de ventanas. En la péagina principal se

destacan hasta diez ventanas de streamings diferentes.

Canales en directo que podrlan interesarte
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Figura 4.8. Captura de pantalla de la pagina principal de Twitch. Fuente: Twitch.tv

Una vez se selecciona una de estas ventanas, la plataforma te redirige al stream pertinente.
Aqui vuelven a aparecer dos ventanas, una grande que permiten ver al espectador lo que el
transmisor esta viendo en ese momento en su monitor (Delfino, 2020) o simplemente lo que
la cAmara esta grabando y otra de menor tamafio en la esquina derecha que muestra el chat
de twitch.

El espectador suele también poder escuchar y ver jugar al streamer a través de una ventana

mas pequerfia en el borde de su transmision, si este desea usar una camara y microfono.
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Figura 4.9. Captura de pantalla del streaming de Martin Pérez Disalvo, méas conocido por su

alias en linea “Coscu”. Fuente: Twitch.tv

Asimismo, mientras se visualiza una transmision de Twitch, los espectadores y el streamer
pueden comentar en un chat en tiempo real y sincrénico. Adicionalmente, el chat de Twitch

cuenta con emoticonos especiales que han conformado un lenguaje interno. (Delfino, 2020)

qué zona?
: ahi ahi ahi

: MOLARIA QUE
SONARA ESTA CANCION CUANDO LE GANES A
VIRUSZZ EN EL ULTIMO ASALTOO

™ : ole
cws_mortal:

1 Sl

: sisisisi
"] : Alguien del chat puede eecir si

hay andiamo hoy?

M Dannyele_: tu, esta muy guapo en serio

F - : asi asi asi asi asi asi

Uskillah: Hoy no hay andiamo jagger esta
cansao

Figura 4.10. Captura de pantalla del chat de Twitch.tv.
Fuente: Twitch.tv
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4.3.4. Sistema econémico

Suscripciones

La plataforma también cuenta con un sistema de suscripciones para aquellos espectadores

que quieren hacer una aportacién monetaria a un streamer de la cual Twitch se lleva una

parte. El suscriptor suele ser un espectador asiduo del creador.

Las suscripciones permiten apoyar a un streamer y otorgan la posibilidad de ver un canal sin

publicidad y acceder a otras ventajas, como emoticones especiales o insignias de chat.

Dependiendo de los meses consecutivos de suscripcion al mismo streamer se pueden obtener

beneficios extra en forma de mejores emoticonos o insignias . (Delfino, 2020).

Existen tres tipos de suscripcion:

Suscripcion clasica: El sistema se conforma a través de tres niveles de suscripcion,

que van desde 3,99 dolares a 23,99 ddblares al mes.

Suscripcion Prime: Cuando te encuentras suscrito al sistema de Amazon Prime,
consigues activar el prime gaming en Twitch. Esto te permite suscribirte de manera
completamente gratuita a un streamer cada mes. El streamer recibe la misma cantidad

de remuneracion que una suscripcion clasica simple.

Suscripciones de regalo: Estas suscripciones segiin Twitch, “son una forma que
tienen los espectadores de regalar una suscripcion de un mes a tu canal a otro usuario”
(2021). Estas suscripciones se pueden acumular, pudiendo regalar multiples

suscripciones a un sélo canal.
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'p; ) Asmongold

Primer mes de la primera % Subscribe 3,09 €
0 % de descuento z

ent )Or

Suscripcion de nivel 1
jLas suscripciones son una gran forma de apoyar directamente a tus streamers favoritos y
obtener grandes beneficios!
Ventajas
Visualizacion sin anuncios en el canal de Asmongold (con algunas excepciones).
Chat durante el modo Solo suscriptores que no se vera afectado por el modo lento.
Ve transmisiones para suscriptores (el acceso depende del nivel de suscripcion).
Desbloquea al instante tu primer emblema de suscripcion y muestra tu apoyo.

— — .

A n 1w B R

1mes(es) 3 mes(es) 6 mes(es) 1 afio(s) 2 afio(s)

51 emoticonos personalizados

&% "ﬁ R R @ @) Mostrar todo

Figura 4.11. Captura de pantalla de la ventana de suscripciones del streamer “Asmongold”.
Fuente: Twitch.tv

Publicidad

Los socios y afiliados pueden recibir ingresos por publicar anuncios en su canal. Los anuncios
son en forma de video y se suelen emitir cada cierto tiempo en la emisién del streamer,
interrumpiendo el directo para el espectador por unos breves segundos. Los anunciantes
pagan diferentes cantidades a Twitch dependiendo del anuncio y del tiempo de este.
(Twitch.tv | Twitch 101, 2021)

Donaciones
Las donaciones son un servicio de Twitch que permite a los espectadores aportar una cantidad
de dinero variable a un creador. El dinero minimo de una donacion suele ser de dos euros y

no existe una cantidad maxima de donacion.

Las donaciones pueden ser de dos tipos
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« Donacion clasica: Se trata de un micropago efectuado a través de una pagina
intermediaria como podria ser Paypal, que se lleva una infima parte de la donacion.

Las donaciones se pueden reembolsar y Twitch no recibe ningin beneficio por estas.

e Bits: Los bits son una forma de micropago introducida por Twitch en 2016. Es un
tipo de donacidn que se efectua a través de Amazon con un margen de beneficio mas
alto que una donacién clasica. Los bits permiten interacciones especiales a través de
emoticonos y extensiones, tambien protegen mas a los creadores, ya que no pueden

ser reembolsados.

Sponsors

Una de las formas més prolificas que tienen los creadores para generar dinero, son los
sponsors o patrocinadores.

Los sponsors pueden ser de todo tipo, desde jugar a un videojuego por una cantidad de dinero
a patrocinar un equipo de e-sports a una casa de apuestas. Los sponsors suelen remunerar
muy bien a los creadores, especialmente si tienen muchos espectadores Unicos en cada

transmisién en directo.

4.3.5. Categorias y etiquetas

En Twitch todo contenido es clasificado mediante las denominadas “categorias y etiquetas”.

Categorias

Las categorias identifican el juego o tipo de contenido en especifico de cada streamer y
agrupan todo ese tipo de contenido en un gran directorio ordenado por popularidad o
mediante un algoritmo de recomendacion de la propia plataforma.
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Figura 4.12. Captura de pantalla del directorio de categorias de Twitch. Fuente: Twitch.tv

La categoria més visualizada y con méas crecimiento del Gltimo afio segin SullyGnome es
Just Chatting, con 2.552.204.571 de horas vistas y 34.728.444 de horas retransmitidas en los
ultimos 365 dias, asimismo, la categoria ha crecido en un 437,7% en horas vistas desde 2019
(2021).

La categoria de Just Chatting esta destinada a retransmisiones informales donde el streamer
hace cualquier cosa no relacionada con videojuegos. Pese a que existan categorias concretas
para temas especificos como politica, ciencia, mdsica, etc. La mayoria de creadores

categorizan su stream como just chatting cuando no estan retransmitiendo un videojuego.

Otras de las categorias mas populares del ultimo afio segin SullyGnome, son los videojuegos
League of Legends, Fortinte o Grand Theft Auto V, con aproximadamente 4.076.588.547

horas vistas en el Gltimo afio. (2021).

Etiquetas

Las etiquetas, explicadas por Twitch: “ayudan a describir las transmisiones en directo y las
categorias. Los espectadores pueden usarlas para encontrar algo interesante que ver, ya sea
filtrando las transmisiones o las categorias del directorio, buscando etiquetas especificas o

explorando las recomendaciones de la pagina principal.” (Twitch.tv | tags, 2021)

Existen tres tipos de etiquetas en la plataforma:
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« Etiquetas de transmision: las suelen aplicar los creadores o los editores del canal a
las transmisiones (un maximo de cinco a la vez), pero algunas también se pueden

aplicar a canales que cumplan ciertas condiciones.

o Etiquetas de categoria: se aplican a las categorias y suelen describir detalles tales
como el género de un videojuego. Los creadores no pueden aplicarlas directamente a

sus transmisiones.

» Etiquetas automaticas: se aplican automaticamente a las transmisiones cuando se
cumplen ciertas condiciones. Los creadores no pueden aplicarlas directamente a sus

transmisiones.

Informacion extraida del directorio oficial de etiquetas de twitch.tv (2021).

4.3.6. Target histérico

El target principal de Twitch se centra en la generacion millennial y la generacion Z. Segun
la fuente de datos de la misma pagina de Twitch, 50% de los usuarios tienen entre 18 y 34
afios y un 21% comprenden la edad de entre 13 a 17 afios. Segun el diario.es: “la mayoria es
audiencia muy joven que ha crecido con los creadores de contenido de YouTube y para los

que el cambio a la plataforma Twitch ha sido bastante natural™ (2021).

Como target més especifico, destacaria todo el aficionado al mundo gaming. Por el momento
y pese a que Just Chatting sea la categoria mas popular de la pagina, Twitch sigue centrandose
en la emisién en directo de videojuegos y de la misma forma, su target principal son los

denominados gamers a dia de hoy.
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5. Disefio metodologico

5.1. Metodologia

Para estudiar la situacion actual de la plataforma de Twitch y cumplir con los objetivos
planteados, resulta interesante plantear una investigacion de disefio mixto. La metodologia
de la investigacion y su enfoque, pretenden medir la realidad que se estudia corroborando las
hipotesis que han sido planteadas previamente por el investigador, aplicando las
correspondientes técnicas de recopilacion, medicion y andlisis de los datos y contenido
observados. (Castrillo, C. 2014).

Debido a la novedad tematica del proyecto, la metodologia es propia y adaptada al proyecto,
de todas formas, toda la realizacion de esta investigacion académica, estd asentada en un
cuerpo de conocimiento basado en teorias de la comunicacion que han sido desarrolladas a
partir de un andlisis cientifico social. Por lo que la metodologia ha de escrupulosamente
seguir un método cientifico para hacer y dar una conclusion valida del objeto de
conocimiento. Para eso, se utiliza el procedimiento de anélisis de contenido, siendo esta una
técnica de investigacion destinada a formular, a partir de ciertos datos, inferencias

reproducibles y validas que puedan aplicarse en su contexto (KRIPPENDORF, 1990).

De esta manera, para la concepcion y desarrollo del presente trabajo, se definiran tres etapas
para permitir un analisis de calidad.

5.1.1. FASE 1. Documentacion e investigacion

La primera fase de documentacion e investigacion, consiste en la concepcion de un marco
tedrico que documente, informe, conceptualice y describa, tanto el objeto de estudio, cémo
los temas que se pretenden abordar en el desarrollo del proyecto. De tal forma, en esta primera
fase, se obtendra toda la informacion a partir de fuentes bibliograficas tedricas como libros,

articulos, tesis doctorales o andlisis previos y de fuentes estadisticas de reconocido rigor.
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5.1.2. FASE 2. Criba

Una parte del desarrollo del presente trabajo se ha realizado mediante el anélisis de una
muestra, en este caso de seis streamers profesionales actualmente en activo. Se consideré que
era interesante para el trabajo estudiar streamers que fueran de diferente nacionalidad para
observar las diferencias entre comunidades y creadores, para asi aumentar el rango de la

muestra. Se seleccionan tres streamers de habla anglosajona y tres de habla hispana.

Para determinar a estos seis creadores, se ha efectuado una criba entre los diez streamers mas
populares de la plataforma en 2020-2021 (basado en sus visitas el Ultimo afio hasta el dia 20
de abril de 2021) de las dos comunidades mas grandes de twitch segun twitchtracker, la
comunidad inglesa y la comunidad espafiola. (Streamers with the Most Viewers, April 2021,
English, 2021).

Canales de habla anglosajona:

Ne [ Canal (nombre) | Visualizaciones | Tiempo retransmitido | Espectadores Seguidores
(horas) (horas) promedios

1 | xQcOW 204.603.202 3.663 55.845 5.516.251
2 | NICKMERCS | 88.621.797 1.967 45.042 5.504.656
3 | summitlg 88.617.855 3.512 25.231 5.888.777
4 | ESL_CSGO 76.257.157 8.679 8.785 4.630.031
5 | loltylerl 72.387.247 2.434 29.733 4.234.036
6 | HasanAbi 71.693.982 3.809 18.818 1.164.399
7 | Fextralife 67.809.064 3.173 21.368 575.144

8 | TimTheTatman | 59.396.026 1.781 33.340 6.442.397
9 | Asmongold 58.332.202 1.359 42.914 1.936.556
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57.484.380

1.740

33.022

9.048.361

Tabla 5.1. Canales mas populares en Twitch de habla anglosajona a dia 20 de abril de 2021.
Fuente: ("Twitch Stats & Analysis - Games & Channels - SullyGnome™, 2021) (2021),

Canales de habla hispana:

Elaboracion propia 2021.

N° | Canal Visualizaciones | Tiempo retransmitido | Espectadores Seguidores
(nombre) (horas) (horas) promedios

1 | auronplay 88.435.056 925 hours 95.553 8.201.154
2 | ibai 87.373.756 1.660 hours 52.618 5.775.990
3 | Rubius 70.230.145 1.137 hours 61.754 8.842.405
4 | TheGrefg 65.625.109 1.365 hours 48.059 7.147.511
5 | juansguarnizo | 50.166.560 2.463 hours 20.368 3.731.097
6 | Reborn_Live |22.606.690 1.388 hours 16.284 1.602.216
7 | elded 22.096.214 2.236 hours 9.878 3.890.565
8 | FolagorLives |20.228.475h 2.523 hours 8.015 1.181.482
9 [ LVPes 20.080.916 1.589 hours 12.633 718.662
10 | Jelty 17.009.589 2.060 hours 8.256 1.572.645

Tabla 5.2. Canales méas populares en Twitch de habla hispana a dia 20 de abril de 2021.
Fuente: ("Twitch Stats & Analysis - Games & Channels - SullyGnome", 2021),

Elaboracion propia 2021.

Con la obtencidn de estos datos, se han elaborado unos criterios de seleccién para delimitar

a un namero reducido el objeto de muestra.
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Que sean canales gestionados por streamers profesionales y no por organizaciones de
e-sports o similares.

Que se encuentren en activo (mas de 10 horas semanales) en el momento de desarrollo
de este trabajo.

Que los VODS de los streamers sean de acceso gratuito y no SVODS.

Los creadores seran seleccionados en orden de horas vistas.

Los streamers seleccionados después de la criba son:

XQcOW: Félix Lengyel, apodado xQcOW o Unicamente xQc, es un streamer
profesional franco-canadiense. Se trata del streamer mas visualizado de habla inglesa
a dia 20 de abril de 2021 segun SullyGnome (2021).

NICKMERCS: Nicholas Kolcheff, conocido como NICKMERCS es un youtuber,
streamer profesional y copropietario de un equipo de e-sport (FaZe Clan). Se trata del
segundo streamer mas visualizado de habla inglesa a dia 20 de abril de 2021 segun
SullyGnome (2021).

Summitlg: Jaryd Russell Lazar apodado Summitlg, es un streamer profesional
norteamericano. Es el tercer mas visualizado de habla hispana a dia 20 de abril de
2021 segun SullyGnome (2021).

Auronplay: Radl Alvarez Genes conocido como AuronPlay es un youtuber y
streamer profesional. Es el streamer més visualizado de habla hispana a dia 20 de
abril de 2021 segun SullyGnome (2021).

Ibai: Ibai Llanos Garatea mas conocido como Ibai, es un streamer profesional,
comentarista de e-sports y youtuber espafiol. Se trata del segundo streamer mas
visualizado de habla hispana a dia 20 de abril de 2021 segin SullyGnome (2021).
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VI.  Rubius: Rubén Doblas Gundersen conocido como EIRubius o Rubius, es un youtuber
y streamer profesional espafiol. Es el tercer streamer mas visualizado de habla hispana
a dia 20 de abril de 2021 segun SullyGnome (2021).

5.1.3. FASE 3. Analisis

Para poder concluir y reflexionar sobre los objetivos general y especificos planteados en el

trabajo, se efectian cuatro puntos para analizar la plataforma.

El primer punto se centrard en el estudio de contenido de la plataforma en general y del
objeto de la muestra, para esto, se estudiara el tipo contenido general de la plataforma a través
de las categorias mas vistas y mas transmitidas entre los dias: 27 de abril de 2021 a 27 de
mayo de 2021. También se realizara un estudio del contenido mediante los streamers mas
grandes (objeto de muestra) con los mismos dias comprendidos. En este caso, se estudiaran

los streamers seleccionados mediante tres tablas estadisticas.

I.  Laprimeratabla, clasificara las horas transmitidas de los streamers en cada categoria
de Twitch.tv. Es importante matizar que nos interesa especialmente el porcentaje y
no las horas en si, esto se debe a que cada streamer transmite una cantidad diferente

de horas mensualmente y los datos obtenidos a partir de estas no serian fiables.

Il. La segunda tabla, clasifica por horas el tipo de videojuego transmitido en la

plataforma, centrandose en si la jugabilidad es multijugador o de un solo jugador.

1. Finalmente, la tercera tabla clasificara el tipo de contenido categorizado como Just
Chatting de cada streamer, en este caso los datos seran recopilados a través del
visionado del contenido, debido a que TwitchTracker no lo registra. Se separa el
contenido en tres columnas, la primera se trata de todo el contenido basado en
reaccionar a videos, es decir, todo el tiempo en horas que el streamer visualiza y habla
sobre videos, ya sean del mismo Twitch o de otra plataforma. La segunda columna
delimita todas las horas que el streamer charla con el chat y la tercera agrupa todo el
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tiempo que el streamer realiza alguna actividad especial o actuacion pero que
categoriza en la categoria de Just Chatting.

Todos estos datos obtenidos en este primer punto del desarrollo serviran para el analisis

posterior en los siguientes puntos.

El segundo punto analiza la figura del streamer y la relacion con la audiencia, utilizando la
documentacion del marco tedrico y el analisis del punto previo. Se basa principalmente en la
interpretacion de resultados de la historia de Twitch (expuesta en el marco teorico) y el
articulo referente: “The affective labor and performance of live streaming on Twitch” (2019),
realizado por los doctores Jamie Woodcock y Mark R. Johnson de la universidad de Oxford.

El tercer punto, es un estudio del fendbmeno del fendmeno livestream y el sentido de
comunidad. Se trata de un analisis realizado mediante la documentacion elaborada en el
marco teorico, desarrollando la caracteristica Unica del formato en directo de la plataforma 'y
su potencial. Asimismo, el analisis utiliza la fuente referente: “The New Practices and
Infrastructures of Participation: How the Popularity of Twitch.tv challenges old and new
Ideas about Television Viewing” (2018) realizada por Hendrik Storstein, Kristine Ask y

Martin Hansen.

El cuarto y ultimo punto, es un andlisis punto por punto con la gramética de la
hipertelevision. Se estudiaran las caracteristicas propias de la plataforma, asi como las
semejanzas Yy diferencias con la nocién académica. De esta forma, se podra evaluar si Twitch

se adapta a las concepciones tedricas sobre la television moderna.
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5.2. Plan de viabilidad

5.2.1. Plan de trabajo

Al ser un trabajo de investigacion, la inversion monetaria es nula por lo que no existira ningun
inconveniente de viabilidad econdmica, asi que los posibles problemas de viabilidad se dan

por el tiempo estimado en el que se puede realizar este proyecto.

En un principio se pretendia hacer una parte de trabajo practico, con un guion con los
resultados obtenidos, para la realizacién de un documental interactivo a manos del coautor
del TFG. Esto ha sido inviable por cuestiones de tiempo y se ha decidido que el trabajo sea

completamente teorico.

Aunque la idea general del proyecto se lleva pensando desde cursos anteriores, las tareas del
trabajo final de grado empiezan el 1 de octubre de 2020 ya que fue cuando se comenzé a
trabajar realmente en el proyecto. La fecha de entrega final es el 18 de junio de 2021, lo cual
consiste aproximadamente en un total de 34 semanas para realizar el proyecto total, con una
primera entrega (anteproyecto) el 8 de enero de 2020, y una entrega intermedia el 22 de abril

de 2021. Este es el tiempo estimado para redactar la memoria del trabajo final de grado.

Primeramente, en la fase de investigacién y documentacion, que consta de la concepcion del
marco tedrico y la recerca de referentes el andlisis se desarrolla desde el inicio del trabajo
hasta el 5 mayo. Por otro lado, la fase de andlisis y desarrollo, se realiza del 6 de mayo al 26
de mayo y la interpretacion de los resultados, asi como las conclusiones, del 27 de mayo al 5
de junio. La intencidn es finalizar el redactado de la memoria final el 12 de junio, una semana

antes de la entrega (18 de junio), para tener un margen de tiempo para la maquetacién
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5.2.2. Cronograma

(Diagrama de Gannt )

ocT DIC NOV EN FEB MAR ABR MAY JUN
2020 2020 2020 2021 2021 2021 2021 2021 2021
TFG
Memoria
Redactado de la memoria final
1 Octubre 2020 - 10 Junio 2021
Memoria intermedia
1 Octubre 2020 - 22 Abril 2021
Anteproyecto
1 Octubre 2020 - 8 Enero 2021
Desarrollo del proyecto
1 Octubre 2020 - 3 Junio 2021
Investigacidn
1 Octubre 2020 - 5 Mayo 2021
Documentacién
1 Octubre 2020 - 5 Mayo 2021
Andlisis de streamers —
6 Mayo 2020 - 26 Mayo 2021
Andlisis de Twitch —
6 Mayo 2020 - 26 Mayo 2021
Interpretacién de resultados —
26 Mayo - 5 Junio
Maquetacidén —

5 Junio 2021 - 12 Junio 2021

Figura 5.1. Diagrama de Gantt (2021).
Fuente: Elaboracion propia.
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6. Desarrollo del proyecto y analisis de resultados

6.1. El tipo de contenido de Twitch

Como se ha repasado a lo largo del marco tedrico, la creacion misma de Twitch (y no de
Justin.tv) respondia a la necesidad del mercado de un contenido gaming en formato en directo
—véase apartado 4.3.2.1 Inicios como Justin.tv, pagina 30-. La plataforma naci6 para
satisfacer esa necesidad, la gran mayoria de categorias de Twitch son para clasificar a
videojuegos en concreto y no para otro tipo de actividades en la vida real, como hablar con
los espectadores o realizar actividades al aire libre. Esto ha cambiado en los ultimos afos,
desde la introduccion de la categoria IRL (“In Real Life”) en 2016, que clasificaba todo tipo

de contenido hecho en la vida real, modificando asi el contenido de la plataforma.

En 2018, se introdujeron nuevas categorias clasificadas como contenido no-gamer, entre ellas
destacan Just Chatting, fitness, talk shows y podcast, musica, eventos especiales, etc. El
crecimiento masivo de estas categorias -véase apartado 4.3.2.5 Generalizacion de contenido
y estado actual, pagina 36-, apunta a que Twitch esta, evolucionando hacia a un contenido
cada vez mas generalizado, mucho mas parecido al de Justin.tv en 2007. Después de que en
2021 Just Chatting sea la categoria con mas horas vistas y con mas horas transmitidas en los
ultimos 365 dias (2021), parece que ese sea el caso.

Para comprobar esta hip6tesis y valorar la direccion que esta tomando la plataforma en cuanto
a contenido, se efectda un estudio del contenido general a través de las categorias mas vistas
y las categorias mas transmitidas a lo largo de los afios 2019, 2020 y 2021. Asimismo,
también se analiza el contenido de los streamers mas populares, aquellos que mejor

representan a la plataforma mediante el pardmetro de horas vistas.
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Contenido general

CATEGORIAS MAS VISTAS (horas)

Videojuegos | Just Deportes Talk Showsy | Mdusica Eventos
ANOS Chatting Podcasts especiales
2019 | 39.659.001.2 | 3.639.16 | 105.675h(0,0 | 284.010.420h | 348.673.98 | 146.250.540
40h (90%) 2.060h | 002%) (0.6%) 0h (0.7%) | h (0.3%)
(8%)
2020 | 70.072.609.9 |10.892.1 | 100.345.860h | 418.203.120h [ 1.600.503. | 360.030.720
80h (84%) 94.920 | (0,12%) (0,5%) 180(2%) (0,4%)
h(13%)
2021 [ 83.998.189.3 | 16.626.7 | 973.592.100h | 464.063.280h( | 1.531.316. | 471.315.000
20h (80,7%) | 33.200h | (1%) 0,4%) 460h h (0,4%)
(16%) (1,4%)

Tabla 6.1. Tipo de contenido mas visto entre el 27 de abril al 27 de mayo de 2019,2020 y
2021. Elaboracion propia 2021. Fuente: SullyGnome (2021).

Como se observa en esta tabla sobre el contenido general, el descenso de la categoria de
Videojuegos es muy significativo, con una caida porcentual del casi 10% en apenas tres afios.

El incremento de la categoria Just Chatting es sin duda revelador, con una subida del 8 al
16% en tres afios. También destaca el crecimiento de la categoria de Deportes, que pasa de
un 0,0002 % de horas vistas totales a un 1%.

Las categorias de Talk Shows y Podcasts y Eventos especiales mantienen unos porcentajes
similares mientras que la categoria de Musica ascendié en 2020 y cayé un 0,6% en 2021.

CATEGORIAS MAS TRANSMITIDAS (horas)

Videojuegos | Just Deportes Talk Shows y [ Musica Eventos
ANOS Chatting Podcasts especiales
2019 1.297.677.00 | 53.698. | 5.824h 4.171.080h 14.527.860 | 769.800h
0h (94,6%) 560h (0,000004%) | (0,3%) h (1%) (0,0005%)
(4%)

2020 | 2.789.557.50 | 156.157 | 2.225.160h | 6.695.340h | 46.525.320 | 2.282.940
Oh (93%) .800h | (0,07%) (0,2%) h(1,5%) | h(0,07%)
(5%)
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2021 | 2.508.385.02 | 202.412 | 5.564.880h | 11.237.400h | 58.846.200 | 1.876.320
Oh (90%) 520h | (0,1%) (0,4%) h (2%) h (0,1%)
(7%)

Tabla 6.2. Tipo de contenido més transmitido entre el 27 de abril al 27 de mayo de 2019,
2020 y 2021. Elaboracién propia 2021. Fuente: SullyGnome (2021).

Dentro de esta tabla sobre las categorias mas transmitidas, se observa nuevamente una caida
de la categoria de Videojuegos, en este caso es mas leve, con un descenso del 4,6% en tres
afios. La categoria de Just Chatting crece en un 3% en tres afios. Asimismo, destacan los
crecimientos de todas las demas categorias, en especial la de Deportes y Eventos Especiales

que crecen exponencialmente.

En definitiva, se puede observar un claro crecimiento de las horas vistas y transmitidas de
todo el contenido no relacionado con videojuegos. Destaca especialmente el crecimiento de
las horas vistas en comparacion a las horas transmitidas de la categoria de Just Chatting, asi
como el claro descenso del contenido de videojuegos, que, pese a que siga con un 90% del
contenido mas transmitido, su porcentaje de horas vistas se encuentra en un 80,7%, lo que
significa que las otras categorias Ilaman mas la atencion al espectador en 2021.

Todas las categorias introducidas en 2018 crecen en estos tres afios en contenido transmitido,

entre ellas, Deportes y MUsica también crecen en horas vistas en 2021.

Contenido de los grandes creadores
Este primer estudio se realiza a partir de las horas transmitidas en cada categoria de Twitch
en los ultimos 30 dias (del 27 de abril al 27 de mayo), para hacernos una idea del tipo de

contenido emitido por estos streamers y la plataforma en general.

CATEGORIAS (horas)

STREAMERS
Videojuegos | Just Deportes | Talk Showsy | Musica | Eventos

Chatting Podcasts especiales
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XQcOW 268h (89,1%) | 40,5h 0h (0%) | Oh (0%) Oh 0Oh (0%)
(10,9%) (0%)

NICKMERCS | 174,2h 0Oh (0%) 2,5h 0Oh (0%) Oh Oh (0%)
(98,5%) (1,5%) (0%)

summitlg 316,1h 0Oh (0%) 0h (0%) | Oh (0%) Oh 0Oh (0%)
(100%) (0%)

Auronplay 83,6h 27,7h 0h (0%) | Oh (0%) Oh 0h (0%)
(75,1%) (24,9%) (0%)

Ibai 43,8h 68,6h 8,9h (7%) | 5,6h (4,4%) | Oh 0Oh (0%)
(34,6%) (54.1%) (0%)

Rubius 99,9h 19,3h Oh (0%) | Oh (0%) Oh 0Oh (0%)
(83,8%) (16,2%) (0%)

Tabla 6.2. Tipo de contenido emitido del 27 de abril al 27 de mayo de 2021. Elaboracion
propia 2021. Fuente: TwitchTracker (2021).

Como se observa, el contenido que prevalece en estos seis streamers, sigue siendo el de
gaming, con cinco de los seis transmitiendo en su mayoria videojuegos. Destaca como los
tres streamers de habla inglesa emiten porcentualmente una cantidad de videojuegos muy
alta, por no decir total, en los casos de NICKMERCS y summitlg. Por otro lado, los
streamers de habla espafiola compaginan en general el contenido gaming con el de Just
Chatting, destacando el caso de Ibai, con un 54,1% de contenido total basado en Just
Chatting.

Otro dato que llama la atencidn, aunque no tenga nada que ver con la hipétesis planteada,
radica en como los tres los tres streamers de habla inglesa emiten aproximadamente el triple
de horas que los de habla hispana.

En definitiva, es indudable el crecimiento del contenido no basado en videojuegos como se
ha visto en el apartado anterior y es incluso determinante dependiendo del streamer pero aun

asi, entre los grandes streamers el contenido primordial sigue siendo el de videojuegos.
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Posteriormente, se realiza un estudio del tipo de videojuego que se emite en la plataforma,

centrandose en si es de jugabilidad multijugador o de un solo jugador.

VIDEOJUEGOS (horas)

STREAMERS
Multijugador Un solo jugador
XQcOW 315,2h (95,2%) 15,7h (4,8%)
NICKMERCS 174,2h (100%) Oh (0%)
summitlg 316,1h (100%) 0h (0%)
Auronplay 81,7h (97,7%) 1,9h (2,3%)
Ibai 41,8h (95,4%) 2h (4,6%)
Rubius 71,2h (71,2%) 28,7h (28,7%)

Tabla 6.3. Tipo de videojuego emitido del 27 de abril al 27 de mayo de 2021. Elaboracion
propia 2021. Fuente: TwitchTracker (2021).

Se puede observar cdmo los seis streamers optan por emitir en mas del 95% de los casos

videojuegos multijugador (incluso con un 100% por parte de NICKMERCS y summit1g) con

la excepcion de Rubius con un 71,2%.

Finalmente se efectda un estudio del tipo de contenido categorizado cémo Just Chatting de

cada streamer:
Tipos de Just Chatting (horas)
STREAMERS
Reaccionar a Hablar con el Llevar a cabo una actividad o
videos chat performance
XQcOW 37,9h (93,7%) 2,5h (6,3%) 0h (0%)
NICKMERCS | Oh (0%) 0Oh (0%) 0h (0%)
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summitlg 0Oh (0%) 0h (0%) 0h (0%)
Auronplay 0Oh (0%) 27,7h (100%) 0h (0%)

Ibai 41,6h (60,6%) 19,5h (28,4%) 7,5h (10,9%)
Rubius 7,9h (41%) 7h (36%) 4,4h (22%)

Tabla 6.4. Tipo de contenido Just Chatting emitido del 27 de abril al 27 de mayo de 2021.
Elaboracion propia 2021. Fuente: Twitch (2021).

Se distingue como los streamers de habla hispana suelen hablar mas con el chat que los de
habla inglesa. Se observa, ademas, la predileccion a reaccionar a videos de la mayoria de
streamers, siendo esta la columna con més porcentaje de transmision. Se pueden vincular
estos resultados al crecimiento de consumo de videos indicado en el marco tedrico - véase
apartado 4.2 La television por internet, pagina 18-, donde para 2022 el 82% del trafico de
internet se basara en el consumo de videos. No solo los usuarios de internet consumiran mas

videos, sino que también, en el caso de Twitch, veran a streamers consumiendo videos.

6.2. La figura del streamer y la relaciéon con la audiencia

Como se ha podido observar en el punto anterior, pese a que el contenido general de Twitch
siga en su mayoria compuesto por videojuegos, la entrada de contenido no gaming va al alza.
La existencia y el aumento en popularidad de nuevas categorias de contenido abre la
plataforma un nuevo perfil de streamers. Esto se puede corroborar en categorias como las de
deportes, donde como se ha documentado en el marco tedrico -vease apartado 4.3.2.5
Generalizacion de contenido y estado actual, pagina 36-, la entrada de periodistas deportivos
como Nico Abat, Antoni Daimiel, Gerard Moreno o incluso programas como El Chiringuito
de Jugones o el contrato de movistar con el streamer Ibai Llanos para retransmitir en Twitch,

ejemplifican esta tendencia.
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Lo anterior lleva a pensar que, aun cuando el target de la plataforma estd basado en una
generacion joven (millenial, generacién Z), este puede ampliarse debido a la irrupcion de este

nuevo de contenido y perfil de streamer.

Asimismo, el crecimiento de categorias como Just Chatting implica el aumento del contenido
no basado en videojuegos, esto redirecciona la atencion al streamer y no al gameplay en si,
de tal forma que en muchas ocasiones el creador es el contenido. Ibai explica esta tendencia
en un streaming 24 horas realizado el 18 de mayo: “Reaccionar a un video me cuesta mas

que jugar al LoL (videojuego), porque cuando reacciono, el contenido soy yo”. (2021).

Cuando se llega a tal punto, muchos streamers recurren a crear un personaje de si mismos,
en muchas ocasiones siendo simplemente una version mas hiperactiva y animada de ellos
mismos. (Woodcock, J., & Johnson, M. R. 2019).

Como explican Woodcock y Johnson:” El acto de transmitir deberia entenderse
fundamentalmente como una actuacion. Los streamers deben ser amigables 0 ingeniosos en
todo momento, asi como ser capaces de permanecer en “personaje” durante largos periodos
de tiempo, no solo un solo dia, sino potencialmente durante muchos meses consecutivos, o

incluso afios.” (2019).

La popularidad de desafios como el subatdn, evidencian como la atencion del espectador se
centra cada vez mas en el streamer. Woodcock y Johnson citando a Raun, justifican este
hecho, por la capacidad de los consumidores de poder entablar un dialogo directo con los
productores del contenido. Esta interaccion ofrece una intimidad novedosa entre las nuevas

celebridades digitales (streamers) y sus espectadores. (2019).

Esta relacion con la audiencia se produce por dos factores principales. EI primero es la
proximidad entre productor y consumidor. El segundo por la facilidad de crear CGU amateur
en la plataforma, convirtiéndola asi en un medio de difusion muy accesible. (Woodcock, J.,
y Johnson, M. R. 2019).
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6.3. El fendmeno livestream y el sentido de comunidad

La emision en directo o livestream en una forma de difusion al alza como se ha indicado en
el marco teorico anteriormente -vease apartado 4.2.1.2 El livestream, pagina 22-, con un
crecimiento del 10% en los Gltimos cuatro afos, y pese a que Twitch también tiene un servicio
de VOD (sube los directos emitidos) y SVOD, la mayoria del contenido de la plataforma se
consume en directo, lo que convierte al formato de livestreaming como una caracteristica

especial de la plataforma.

Jacobs y Booth explican que el hecho de que el contenido no puede ser pausado, rebobinado
o iniciado de nuevo hace que se convierta en un evento especial (2020). Debido a esto, en
muchos casos se ocasiona el fendmeno de FOMO (“Fear of Missing Out”) que se produce en
muchos espectadores de Twitch, que no quieren perderse la emisién como explica del
Castillo (2021). Cada livestream se convierte en un evento Unico o al menos es lo que piensan
estos espectadores, esto se ve potenciado por la posibilidad de interactuar en el chat del
streaming, que posibilita en cierta manera, formar parte del evento. Justribé incluso resalta
que: “el poder del directo es intrinseco en nuestra cultura pero que se habia perdido en nuestra

generacion” (2021).

En sentido contrario, trabajos referentes como el de Spilker subrayan cdmo a muchos
espectadores lo que les resulta mas atractivo de Twitch es el bajo nivel de engagement
requerido, la facilidad con la cual podian cambiar entre canales y transmisiones sin sentirse
obligados a seguir algo de principio a fin. [...] Twitch parecia tener poca o ninguna demanda
en su tiempo, por lo que la visualizacion no era vista como un compromiso de tiempo o
atencion (2020). Spilker afiade que esta poca atencion requerida solo cambia cuando se

efectlia algun evento de e-sports o de deportes, donde el engagement crece. (2020)

De esta forma, tenemos por una parte el sindrome FOMO generado por el formato livestream
y por otra el bajo nivel de atencion requerido para ver las emisiones. Para Sliker, estas dos
tensiones en un mismo medio a la hora de ver contenido y la relacion que genera con la

audiencia son indudablemente uno de los grandes atractivos de Twitch. (2020).
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Se ha de valorar también, el sentido de comunidad que despierta la plataforma en los
espectadores de la plataforma. La interaccion social esta muy arraigada al livestreaming con
chat de Twitch. La posibilidad de interactuar no solo con el streamer sino también con los
espectadores, fomenta una socializacion y sentido de comunidad, especialmente en streaming
pequefios, donde, como apuntaban Hilvert-Bruce, Neill, Sjoblom, y Hamari: “los
espectadores de livestreams que prefieren audiencias mas pequefias (<500 espectadores),
suelen estar mas motivados por un sentimiento social de comunidad.” (2018). De todas
formas, esto no es ninguna novedad, el sentimiento social de comunidad es siempre mas
buscado por las personas con una ausencia de socializacion en la vida real (Hilvert-Bruce,
Z., Neill, J. T., Sjoblom, M., & Hamari, J., 2018). Es resaltable también, segin un estudio
realizado por la BBC en 2018, el 40% de los jovenes entre 16 y 24 afios tienen un sentimiento
de soledad a menudo o muy a menudo, este rango de edad encaja con la edad media de
audiencia que consume Twitch.tv -véase apartado 4.3.6 Target historico, pagina 43-. Es por
es0 que en muchas ocasiones se pueda tener un engagement bajo con la transmision en

cuestion, pero sentir que eres parte de la comunidad, sentirte acompafiado.

El hecho de que la categoria “Just Chatting”, que se basa en la mera interaccion con el chat
o0 un lifecasting de la vida del creador, crezca tan rapidamente antes de la irrupcion del
COVID-19 vy, sobretodo, se potencie desde su presencia; no es otra forma de reflejar este
deseo de interaccion social y sentido de comunidad que fomenta la plataforma. Tampoco es
casualidad que la gran mayoria de videojuegos sean de tipo multijugador, los espectadores
de Twitch quieren conectar con el streamer, pero también ansian ver al streamer conectar e

interactuar socialmente con otras personas a través de los videojuegos.

El visionado de videos por parte de los streamers es nuevamente un acto de ver un contenido
en comunidad, algo que, citando a Jacobs y Booth, no se ha perdido en la era de la
convergencia digital; simplemente se ha trasladado a nuevos canales. (2020).

La posibilidad de participar en estos eventos, satisfacer la socializacion externa del
espectador y fomentar un sentimiento de comunidad son una de las claves del éxito de la

plataforma.
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6.4. La television y Twitch.tv

Como se ha expuesto en la historia de Twitch, los nimeros de la plataforma pueden competir
e incluso superar los de la television -véase apartado 4.3.2.5 Generalizacion de contenido y
estado actual, paginas 36/37-, por lo que en audiencia se refiere no existe ninguna duda en
el potencial de la plataforma, pero para valorar si Twitch tiene el potencial de convertirse en
una forma de television por internet, se ha de estudiar si las caracteristicas y gramatica
propuestas por las teorias académicas sobre la television moderna encajan con las de Twitch.
Para desarrollar este andlisis, se comparard punto por punto la gramatica de la teoria
academica de la hipertelevision (como estudio referente del estado de la television actual y
del futuro cercano) con las caracteristicas propias de Twitch documentadas a lo largo del

trabajo.

Reality show como género por excelencia de la Gltima década.

Segun la RAE: “El reality show es un género televisivo basado en la presentacion de casos,
vivencias o conflictos personales reales o inducidos (2021). Esta definicidn, encaja en

muchas de las transmisiones expuestas en la plataforma.

Como se ha mencionado anteriormente en el analisis, en muchas ocasiones el creador es el
contenido y es indispensable que cree personaje de si mismo por un periodo de tiempo
indefinido. (Woodcock, J., y Johnson, M. R. 2019). Estas acciones llevan a los streamers a

exagerar su personalidad de forma muy parecida a los protagonistas de un reality.

El desafié subat6n es una tendencia perfecta para identificar como de integrado puede estar
el género de reality en muchas transmisiones de Twitch, el lifecasting de la vida del streamer
durante horas, incluso dias de forma consecutiva, comparte muchas similitudes a los formatos

de emision de 24 horas de programas como Gran Hermano o Sola/Solo.

Expansion de historias y multiplicacion de programas narrativos
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Este punto estd muy vinculado a la evolucion de la television tradicional. Scolari lo
ejemplifica comparando la compleja estructura de las series de ficcion modernas con la
simplicidad de las tradicionales. (2008). En este caso hemos de identificar que los actores y
protagonistas de la plataforma son los streamers en si, de tal forma que Twitch cuenta con
una estructura de una complejidad incluso superior a las series modernas. Es sumamente
habitual que los streamers interactlien con otros personajes, ya sean otros streamers o no, la
prevalencia de los videojuegos multijugador indica este hecho. Asimismo, también existen
numerosos casos de servidores Unicos para streamers que se crean para crear historias entre

estos y multiplicar los programas narrativos.

Formas visuales provenientes de las interfaces digitales, a través de un sistema

multipantalla o la modularizacion de la informacion.

Twitch cuenta con una interfaz digital debido a que es una plataforma digital en si misma.
La interfaz esta formada por ventanas, donde cada emision suele contener hasta tres de estas
-véase apartado 4.3.2 Interfaz bésica, pagina 37-. Por otro lado, la modularizacion de la
informacién es muy caracteristica de la plataforma, desde el propio sistema de ventanas
(video, camara y chat) a la impresion de mensajes en pantalla por una donacion o suscripcion
de los espectadores e incluso en mediante un texto escrito por parte del propio streamer en
pantalla (normalmente una meta de suscriptores). EI hecho es que las formas visuales de la

plataforma son nacidas en un medio digital y se adaptan a la perfeccion a este punto.

Obsesion por el directo.

Twitch es una plataforma de livestreaming y aunque cuente con sistema de VOD, la forma

principal de consumir el contenido de la plataforma es mediante la transmisién en directo.

Los relatos de la hipertelevision son transmediaticos (Jenkins, 2006).
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Si consideramos (como se ha hecho previamente) que los actores principales de Twitch son
los streamers y que en muchas ocasiones el contenido es ellos mismos; es una realidad que
las narrativas se expanden transmediaticamente. Esto se debe a que la mayoria de streamers
no solo cuentan con un usuario de Twitch sino que también son usuarios de otras redes
sociales, ya sea Youtube o Twitter y su persona se traslada a estas también, complementando
el relato original.

Por otro lado, cuando el contenido se centra en el gameplay y no en el streamer (el creador
en si) el relato es puramente lineal ya que no se extiende ni a través del tiempo ni de los

medios.

Aparicion de logicas colaborativas y desarrollo de nuevas formas de consumo

asincronico.

La participacion de los usuarios en la creacion de contenidos o en su distribucién en linea
son también una de las caracteristicas de Twitch. Esto se realiza a través de los propios

streamers que generan su propio contenido o el valor afiadido del chat en directo.

El consumo asincronico también es existente en la plataforma (como se ha sefialado multiples

veces en el presente trabajo) a través de los VODS que sube la plataforma automaticamente.
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7. Conclusiones

El objetivo general y una de las motivaciones principales para hacer el anélisis de Twitch, es
proporcionar una vision de la plataforma que facilite la informacion necesaria para poderla
considerar como una nueva forma de television por internet. Para completar este objetivo
completamente, es necesario analizar no sélo las concepciones tetricas de la television
moderna, sino también estudiar el contexto socio-tecnoldgico, cultural, legal, civico, etc. En
definitiva, proclamar que Twitch es “la nueva television” requiere de una investigacion de
afios que por las condiciones y requerimientos del trabajo queda fuera del alcance del
ponente. Sin embargo y tras el estudio efectuado mediante el presente proyecto, es
incuestionable que Twitch, a lo largo de estos Ultimos quince afios, ha evolucionado para
convertirse en una plataforma muy similar a la televisibn moderna y participativa que

conceptualiza Scolari.

Si analizamos la trayectoria de la plataforma desde su creacion con Justin.tv hasta el
momento actual, se puede llegar a la conclusién de que la plataforma se encuentra en un
periodo de transicion de contenido, como ya pas6 en 2011 con el lanzamiento de Twitch. La
implementacién y popularidad de las categorias no relacionadas con los videojuegos abre la
puerta a un contenido generalizado que promueve la entrada de un nuevo tipo de streamer y
espectador. Debido a esta tendencia, la figura del streamer es cada vez mas importante, visto
gue cuanto mas contenido no relacionado con videojuegos se produce, mas relevancia y
atencion recae sobre la personalidad del creador. Es por este motivo, que se ha constatado en
diversos estudios, una predileccion de los streamers de magnificar su personalidad o crear un

personaje de ellos mismo, para convertir su persona en parte del contenido.

Otro de los objetivos especificos del trabajo, era analizar las claves del éxito de la plataforma
a través de sus cualidades propias, siendo una de ellas la relacion entre el creador y la
audiencia. Se ha podido observar como la proximidad entre el creador y el streamer es un
factor clave en el éxito de la plataforma, el hecho de interactuar sincronicamente, ya sea por
el chat o por donaciones, da un sentido de conexion entre el espectador y el creador Gnico.
Este acontecimiento se ve potenciado por dos otras cualidades singulares de Twitch, el

fendmeno livestream y el sentido de comunidad. El hecho de que las transmisiones de la
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plataforma sean esencialmente en directo crea un sentimiento de evento Unico e irrepetible,

que genera el denominado sindrome de FOMO (Fear of Missing Out).

Asimismo, tal como se ha valorado en otros estudios, en muchas ocasiones el nivel de
engagement del usuario con la plataforma es bajo, por lo que no demanda un gran sacrificio
de tiempo o atencidn al espectador. En lo que respecta al sentido de comunidad, la interaccion
sincronica y la posibilidad de participar en eventos Unicos, asi como el crecimiento del
contenido Just Chatting que fomenta la interaccion con el chat y la visualizacion de videos
de forma colectiva, satisface la necesidad de socializacion externa del espectador y expande

el sentimiento de comunidad mencionado.

El siguiente objetivo especifico, era el de evaluar si los conceptos y teorias académicas sobre
la television actual y del futuro son aplicables a Twitch.tv, una plataforma digital. En este
trabajo solo se ha comparado la plataforma con la hipertelevision como concepcion referente
de la television moderna y se ha demostrado que la gramatica de la idea teérica es muy
aplicable a la plataforma, ya que la mayoria de caracteristicas destacadas de la hipertelevision
encajan con las practicas de Twitch en el presente. Por otro lado, una investigacion mas
profunda que compare maltiples concepciones tedricas sobre la television puede reafirmar o

desmentir este punto.

Finalmente, se propuso realizar unas conclusiones sobre la plataforma apuntando el estado
de la cuestion futura después de evaluar todos los puntos previos. Con respecto a la
popularidad de la plataforma, el crecimiento seguira siendo destacable. ElI aumento de
conexiones a internet en los proximos afios, el crecimiento de la emisidn en directo, asi como
el del trafico de videos en internet; evidencian que Twitch sera siendo relevante debido a sus

caracteristicas propias.

En lo que concierne al futuro de la plataforma respecto al contenido, la hipétesis del ponente
es un crecimiento exponencial hacia el contenido generalizado, siguiendo la tendencia actual.
Los grandes creadores de la plataforma emitiran un contenido mas variado y menos centrado
en los videojuegos debido a la entrada de un nuevo tipo de espectador y la creciente demanda
de contenido en la vida real.

En cuanto la figura del streamer, esta cambiara su estatus significativamente. Con la entrada

de mucha mas audiencia en la plataforma, el rol de creador puede cambiar al de gran
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celebridad de internet, de forma que puede llegar a perderse el sentimiento de comunidad y
la conexion espectador-streamer tan relevante en el Twitch actual. Asimismo, se espera que
la personalidad del streamer sea cada vez mas artificial y magnificada, acercandose cada vez
mas a un personaje de género de reality show, esto se debe a la tendencia de realizar mas
contenido etiquetado IRL (“In Real Life”) que tal como se ha corroborado a lo largo del

proyecto, potencia la faceta de personaje artificial del creador.

Dentro del campo de la investigacion, después del estudio del estado actual y futuro del tema,
este proyecto abre las puertas a investigar a Twitch bajo el prisma de una plataforma de
contenido general y no s6lo como una plataforma de transmision de videojuegos. De igual
manera, seria necesaria una investigacion mas profunda y sobre més aspectos para ratificar
la tesis de que Twitch pueda convertirse, en un futuro préximo, en una nueva forma de

television por internet.



68

Las practicas y tendencias de Twitch.tv — Memoria




Aspectos legales

69

8. Aspectos legales

La parte tedrica de este trabajo se ha construido a través de diversos autores y fuentes regidas
por los derechos de autor. Esto implica que se puede hacer uso de ellos, siempre y cuando se
cite de manera adecuada dichas fuentes.
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