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Resumen



La cuarentena por covid-19 motivo a muchas personas buscar diferentes maneras de
entretenerse. Con esto, lleg6 el auge de Twitch, una plataforma la cual permite hacer
transmisiones en vivo, esto llevo a que muchos periodistas que trabajaban en medios
tradicionales empezaran a trasladar su contenido y adaptarlo a los formatos que funcionan en la
Twitch debido a la audiencia, en su mayoria joven, que hay en esta red social esta en busca de
algo diferente, fresco y dindmico.

Este trabajo busca detectar los aspectos que han llevado a Twitch a ganar terreno en el
periodismo deportivo, ademas de analizar a tres streamers que basan su contenido en el &mbito
deportivo Y cdmo es su interaccion con la audiencia para generar comunidad. Por ultimo, se
indagara en la evolucién del contenido deportivo en Twitch ya que hoy en dia es una plataforma
con el potencial de incluso transmitir competiciones de relevancia internacional

Es un trabajo de caracter cualitativo el cual, mediante estudios exploratorios, estudios de
casos y analisis de contenido se extraera la informacion necesaria para el desarrollo de este

proyecto.

Palabras claves: Twitch, streamers, Periodismo deportivo.

Abstract

The quarantine for Covid — 19 motivated many people to search another ways for keep
them entertained. Because of this, Twitch reached the peak, a plataform that allow do live
transmitions, and many journalists who worked in traditional media started to move those
contents and convert it to the formats than work in Twitch, because the audience, in general

young is searching something different, light, and dynamic.



This work searches to detect the things whereby Twitch has won field in the sport
journalism, also, it will analice three streamers who do sports content and how is them
interaction with the audience. Finally, it will discover the sports content’s evolution in Twitch,
than nowadays, the plataform has the potential to broadcast the different international
competitions.

This is a cualitative work, which is made by explorative studies, case studies and content
analice, it will collect the necessary information for the development of this project.

Key works: Twitch, streamers, sport journalism

Introduccion
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Este trabajo se enfocara en el crecimiento del periodismo deportivo en la plataforma
desde que inici6 la pandemia por el Covid-19 en el afio 2020, debido a que las cuarentenas que
se hicieron en varios paises llevaron a que las personas buscaran formas de entretenerse en casa.
Twitch, al tener una gran variedad de contenido en vivo, sin limite en cuanto a tiempo de emision
y la posibilidad de interaccion. Se hara un andlisis de las siguientes cuentas Gerard Romero
(@gerardromero), Rubén Martin (@rubenmartinweb) y Davo (@davooxeneixe).

Se abordara desde la teoria de la sociedad de la informacion, con autores como Canclini
que hablan acerca de la aldea global y la llegada de la web 2.0 para tener a un mundo més
conectado. Martin Barbero que se refiere a la mutacién y desarrollo de la revolucion tecnoldgica,
Rita Balderas con su analisis de los conceptos que caracterizan a la sociedad actual. También se
tocaran otros autores que tratan el tema de la revolucion tecnolégica.

Se hara un repaso a los inicios de la plataforma, y como esta fue evolucionando desde
Justin TV y ser una pégina exclusiva para transmitir partidas de videojuegos, a ser la maxima
referente del contenido en directo, tanto porque es la mas usada por los creadores de contenido,
como la méas consumida por los espectadores.

Asi mismo, se explicara el fenémeno de Twitch y su importancia para el periodismo
deportivo de la actualidad y del futuro, resaltando a sus maximos exponentes y la influencia que
Espafia ha tenido para consolidar este tipo de entretenimiento, que cada vez es mas grande.

También se hard una mirada en los nuevos formatos que ha surgido gracias a las
dinamicas que Twitch permite, los cuales han funcionado de la manera esperada, ya que van
acorde a lo que pide la plataforma que facilita segmentar un publico que busca alli algo

innovador.
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1 Planteamiento descriptivo del problema

Desde el inicio de la pandemia y confinamientos por cuarentena en el afio 2020, la
plataforma de Twitch tuvo un gran auge, y en este se vio involucrado el periodismo deportivo
debido a que tanto jugadores, como periodistas, incursionaron en la plataforma para generar
contenido y acercarse mas a los aficionados. Segun la BBC, durante el segundo trimestre del afio
2020, Twitch experimentd un crecimiento del 54% en horas consumidas, quedando con el 70%
del mercado en emisiones en directo. Ademas, segun datos de Steamlabs & Stram Hatchet, hubo
un aumento en el total de usuarios que preferian la plataforma para realizar transmisiones en vivo
alli con respecto a la competencia (YouTube y Facebook Gaming). También se puede observar
una gran diferencia de horas consumidas por los espectadores a favor de Twitch. Segin Twitch
Tracker, se pas6 de una media de 1,5 millones de usuarios en marzo del 2020 a 2,5 millones
usuarios en abril del mismo afio.

Por medio de la influencia de Ibai Llanos (Ibai), quien por su cercania con varios
jugadores profesionales de fltbol estos empezaban a aparecer en la escena de Twitch de una
manera frecuente, los periodistas deportivos empezaron a ver a la plataforma como una manera
de crear contenido de forma libre, con su propio estilo y mas cercana al espectador. Uno de los
pioneros en este nicho es el periodista Gerard Romero (gerardromero) quien antes de incursionar
en el mundo del streaming, trabajaba en la radio catalana Racl. Gerard realizd su primera
transmision en noviembre del 2020, en donde principalmente habla acerca de la actualidad del
F.C. Barcelona. A partir de entonces, el mundo del periodismo deportivo ha estado migrando o
compartiendo las diferentes plataformas en donde se puede hacer contenido, ya que hay casos en
donde los periodistas tiene su canal en la plataforma, pero también trabajan en los medios
tradicionales como es el caso de Rubén Martin (rubenmartinweb), quien trabaja en los medios

COPE y DAZN, ademas de participar en diversos programas de radio.
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Para noviembre del 2022, Twitch tenia alrededor de siete millones de creadores de
contenido activos, lo cual represent6 un decrecimiento en comparacion a abril del 2021 (periodo
en el cual muchos paises todavia mantenian cuarentena por covid-19), época en la cual habia
alrededor de nueve millones de streamers activos. La plataforma ofrece una gran variedad de
contenido, posibilidad de interaccion entre espectador y creador a través del chat, el cual tiene
tres modos para participar: abierto, en el cual todo usuario puede participar. Suscriptores, modo
que solo permite comentar a los viewers quienes pagan la membresia del canal. Y por ultimo el
modo emotes (emojis de Twitch), el cual solo deja participar en el chat a través de emoticones
que el propio creador de contenido personaliza. Ademas, a través de los puntos del canal, los
cuales se ganan viendo el directo y participando en las apuestas que se hacen esporadicamente en
las emisiones en directo, el usuario puede condicionar el en vivo, esto segin lo propuesto por el
creador.

Este gran crecimiento, sirvio de aliciente para que cientos de periodistas vieran una
oportunidad de emigrar a la plataforma y realizar su propio contenido en vivo, y de esta manera
no depender de un medio de comunicacidn tradicional. Twitch ofrece una gran flexibilidad sobre
todo en el tema de horarios, en los medios tradicionales hay que cumplir con tiempos
establecidos, tanto de duracion de los programas como de inicio del mismo. En Twitch si bien
hay que cumplir con unas horas de emision mensuales, estas pueden realizarse de la manera que
prefiera el streamer, él es el encargado de organizar su horario como mejor le convenga. La
plataforma les ofrece a sus integrantes tres tipos de programas para poder monetizar: partners,
socios y afiliados. Para llegar el programa de partners hay que pasar primero por el de afiliados,
el cual tiene como condiciones tener 50 0 mas seguidores, haber transmitido minimo ocho horas

en siete dias diferentes, tener un promedio de tres espectadores y cumplir estos requisitos en 30
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dias. Siendo el partner, la mejor de las tres. Para llegar a esta condicion los creadores deben
cumplir con requisitos como transmitir un minimo de 25 horas mensuales y tener un minimo de
75 espectadores en simultaneo durante un mes. En adicion, la plataforma también verifica que el
contenido sea de calidad y la comunidad (seguidores del creador) tengan un comportamiento
positivo alineado con los valores que promueve Twitch. Para llegar a la condicion de socio se
debe hacer directos en por lo menos en 12 dias, realizar 25 horas de contenido y tener 75
espectadores en promedio.

La época del afio mas agitada en el periodismo deportivo en Twitch es durante los
mercados de fichajes, en los meses de enero y febrero durante el mercado de invierno, julio y
agosto en el mercado de verano que coincide con el inicio de las competiciones. Los referentes
durante este tiempo son el italiano Fabrizio Romano (@FabrizioRomano), quien a pesar de estar
mas activo en la red social Twitter, durante los periodos de fichajes hace presencia en Twitch. El
italiano cuenta con 524.308 seguidores en la plataforma, a pesar de no ser tan activo en Twitch,
utiliza el mercado de fichajes para emitir y reaccionar en directo a las transacciones que se dan
en este periodo (622 horas en toda su historia segun la pagina web de Twitch Traker). Gerard
Romero (@gerardromero), que es mas activo en la plataforma con emisiones diarias (122 horas
al mes segun la pagina web de Twitch tracker), enfocado en el dia a dia del F.C. Barcelona,
cuenta con un total de 469.871 seguidores y 8267 suscriptores activos, que son gente que paga
para apoyarlo econémicamente. E incluso Ibai (@ibai) que es un creador que hace contenido
variado, hace emisiones especiales durante el ultimo dia de fichajes, alcanzando cifras de més de

200.000 personas en directo.

14



1.1  Delimitacion del problema

El problema sera estudiado desde el inicio de la pandemia, y se seguiran los motivos por
los cuales ha generado interés el periodismo deportivo en Twitch, teniendo en cuenta tanto el
punto de vista de los periodistas como de los usuarios de la plataforma. En este trabajo
abordaremos los casos de los canales de los periodistas Gerard Romero (@gerardromero) y
Rubén Martin (@rubenmartinweb) y el streamer Davo (@davooxeneixe).

Pregunta: ;Como ha incursionado y como se desarrolla el periodismo deportivo en la

plataforma de Twitch?

2 Obijetivos
2.1 Objetivo general:
Describir los aspectos que han convertido a Twitch en una plataforma importante para los

periodistas deportivos y que cada vez genera mayor repercusion.

2.2  Objetivos especificos

e Analizar el contenido en relacion al periodismo deportivo, en especial el que tenga que
ver con futbol, que generan las cuentas de Gerard Romero (gerardromero), Rubén Martin
(rubenmartinweb) y Davo (davooxeneixe).

o Explicar la importancia del chat y de las diversas formas de interaccion con las
audiencias, particularmente en los directos de Twitch como aspectos importantes para

generar mayor interés del publico.
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e Conocer la evolucién de los contenidos deportivos en Twitch, dandole mayor relevancia a
la llegada del periodismo deportivo a la plataforma y los comienzos de este tipo de

canales.

3 Justificacion

El proposito de la investigacion es explorar como los nuevos formatos de periodismo
estan generando mayor interés en los jovenes, en este caso en la plataforma de Twitch. Miles de
personas han seguido transmisiones deportivas como pueden ser debates, entrevistas e incluso
transmisiones de partidos como la de Ibai Llanos (@ibai) de la Copa América donde mas de
640.000 personas estuvieron en vivo siguiendo la final entre Argentina y Brasil en un directo que
solo estaba habilitado para espafioles.

Al ser una plataforma relativamente nueva, no hay muchas investigaciones sobre el tema,
algo que también motiva para realizar el trabajo, ya que es una manera innovadora de generar
contenido deportivo, y en un futuro, puede terminar de opacar a los medios de comunicacion
tradicionales. De hecho, ya hubo polémica entre periodistas deportivos convencionales e Ibai, ya
que no entienden como él ha podido entrevistar a tantas figuras del deporte.

Este trabajo pertenece a la sublinea de investigacion de imagen, representacion e
identidad, ya que la comunidad de Twitch al ser un medio emergente, todavia es poco
reconocida. Una plataforma con gran crecimiento en los ultimos afios la cual permite crear
nuevas narrativas que se adaptan a lo que cualquier comunidad desea. Ademas, se tendran en
cuenta a los actores, la organizacion, y la comunidad.

Este crecimiento de la plataforma, y la facilidad para realizar transmisiones en vivo desde
cualquier parte del mundo, sin importar la hora del dia, ha motivado a distintos periodistas
deportivos, o personas que no tienen el titulo pero que son apasionadas del deporte, a generar
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contenido variado relacionado con los principales eventos deportivos del mundo, estos
contenidos pueden ser debates, transmisiones de partidos, reacciones a partidos antiguos, eventos
reales como partidos de futbol, veladas de boxeo, torneos de padel, entre muchos otros.

La inmediatez y la variedad es otro de los aspectos positivos plataforma, ya que muchos
de los consumidores necesitan recibir informacion constante del deporte que los apasiona, y esto
es lo que ofrece Twitch, que tiene una gran cantidad de canales transmitiendo contenido
relacionado al deporte en cualquier momento del dia. Por lo cual es interesante explicar este
fendmeno que es capaz de agrupar a una gran cantidad de personas tanto en la previa de un
partido, durante y en el post partido, ahora las personas sienten la necesidad de conocer la
opinion de su creador de contenido favorito sobre su equipo o el partido que mas les Ilamd la
atencion.

Un ejemplo de esto es el streamer argentino Davo (davooxeneixe) que hace un repaso de
cada partido del futbol argentino, sobre todo de Boca Juniors, que es el equipo del que es hincha,
ademas también hace seguimiento a las principales ligas europeas. Sus transmisiones tienen un
promedio de 17,351 espectadores segin Twitch tracker, y es un ejemplo de que no solo los
periodistas deportivos pueden destacarse en la plataforma, si no que cualquier persona puede
generar un contenido atractivo. El argentino ya cuenta con mas de 800.000 seguidores y es uno
de los canales més grandes de Argentina.

Las nuevas generaciones buscan formatos frescos y de facil visualizacién, que creen
cercania con el creador de contenido, lo cual nos lleva a pensar que Twitch tiene estos
ingredientes. En el 2020 hubo casos en que varios referentes del mundo del periodismo deportivo
empezaron a incursionar en la plataforma, poco a poco este fenomeno tuvo quienes lo vieron

como una oportunidad de captar audiencia, en cambio otros lo optaron por apartarse de estos
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formatos. Fernando Evangelio, experto en futbol internacional de la Cadena COPE, se refiere a
las nuevas plataformas, a Twitch en especifico, como un espacio con grandes posibilidades para

poder comunicarse y salir de lo que se tiene acostumbrado en los medios tradicionales.

4  Marco Referencial

5 Marco histérico

En sus inicios, Twitch nacié como una pagina en la que se podia observar contenido en
vivo como videojuegos o transmisiones deportivas, con el paso del tiempo la plataforma adquirié
mayor popularidad y fue adquirida por la multinacional Amazon.

Segun Christopher M. Bingham, en el afio 2007 nace la plataforma Justin TV, una pagina
en la que se podia transmitir contenido en vivo. En 2011 Justin TV lanza la beta de Twitch.com
para emitir eSports, que son competiciones de videojuegos electrénicos. Para el afio 2014 Justin
TV y Twitch de unen y el nombre pasa a ser “Twitch Interactive”, en el mismo afio Amazon
adquiere la plataforma por 970 millones de délares. En 2020, Twitch rompe récords de audiencia
llegando a mas de 5000 millones de horas vistas, ademas de que aumenta la visualizacion de
streamings de videojuegos en un 83% con respecto al afio anterior. En 2021 el streamer espariol
TheGrefg rompe el récord de cantidad de usuarios simultaneos en directo con 2.4 millones de
personas durante la presentacion de su skin en el videojuego “Fortnite”.

Segun la misma plataforma, actualmente Twitch cuenta con mas de 140 millones de
usuarios al mes, mas de 30 millones de visitas diarias, el 70% de su comunidad esta entre los 16
y 34 afios, el videojuego mas popular de la plataforma es el League of Legends y el valor

aproximado de la compafiia es de mas de 3.79 mil millones de ddlares.
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Acorde con Ramiro de Vita (2018, p.35), en cuanto al periodismo deportivo, los primeros
diarios en incursionar en los medios digitales fueron los periddicos espafioles Marca y Diario
Sport. En el caso de Marca, empez6 el 10 de junio de 1995, mientras que el Sport salié en 1997
copiando a version PDF lo que publicaban en su periodico tradicional. A dia de hoy, estos
medios siguen siendo de gran importancia en el mundo del deporte, sobre todo en el futbol donde

informan sobre el Real Madrid y Barcelona, dos de los clubes méas importantes.

6 Estado del arte:

A nivel local, son pocas las investigaciones se han hecho de Twitch, si bien la plataforma
es mencionada en los diferentes escritos, no llegan a profundizar en el asunto. La mayoria de los
articulos son a nivel internacional, ya sean de otros paises de Latinoamérica o de Espafia.

A nivel nacional, Omar Sebastian Ramirez Guillen, en el 2022, en su investigacion
llamada “La comunicacion de la data estadistica en contenidos del periodismo deportivo en redes
sociales”, tenia como objetivo general exponer el uso de la data estadistica, para el ejercicio
profesional, en los nuevos escenarios digitales que se presentan alrededor del periodismo
deportivo, el cual mediante una metodologia cuantitativa y utilizando la recopilacion de bases de
datos, llegd a la conclusion de que la data cada vez toma mayor fuerza y que por medio de las
redes sociales, los periodistas usan estos datos como contenido prioritario por medio de recursos
audio visuales para un mayor entendimiento del publico.

Por otra parte, William Ricardo Zambrano con su investigacion “Los diarios deportivos
digitales en Colombia. Nuevas tendencias del periodismo” hecha en el afio 2021, la cual tenia
como principal objetivo analizar cuatro diarios deportivos digitales colombianos de mayor
consulta en el pais: FutbolRed, Marca, AS y El Periddico Deportivo. Por medio de una
metodologia investigativa cualitativa y cuantitativa descriptiva, analitica, y correlacional
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mediante entrevistas, grupos focales, observacion y encuestas sobre las categorias y variables de
estudio, llego a la conclusién de que estos diarios cumplen su funcién principal de mantener
informados al publico de los eventos deportivos mas importantes, a su vez, utilizaban medios de
viralizacion y masificacion por medio de diferentes canales de visualizacion.

Pero, si hacemos un sondeo en las investigaciones a nivel internacional, podemos
concluir que si se ha abordado el tema en todos sus aspectos. Ademas, el tema del periodismo
deportivo en la plataforma es algo que ha generado gran curiosidad en medio de los
investigadores, ya que cada vez son mas los referentes de los medios tradicionales que
incursionan en Twitch.

En el afio 2022, Diego Andrés Céspedes Luque realizé una investigacion llamada
“Periodismo deportivo y nuevas tecnologias: Twitch como herramienta digital de difusion”, la
cual tenia como objetivo describir la relacion entre las nuevas plataformas digitales y el
periodismo deportivo y como Twitch sirve actualmente para crear contenido sobre periodismo
deportivo. Mediante una metodologia cualitativa en donde realiz6 una investigacion recogiendo
varios casos de estudio llegd a la conclusion de que Las nuevas plataformas digitales pueden ser
un rublo beneficioso para el periodismo deportivo debido a su diversificacion de contenidos,
inmediatez y capacidad de llegar a diferentes publicos.

Los investigadores Francisco Garcia e Inés Méndez en su investigacion “Periodistas y
comunicadores en Twitch: medios mas alla de las redes sociales”, hecha en el afio 2021, tenia
como objetivo analizar el uso de Twitch como medio de comunicacion informativo a partir de los
canales creados por periodistas y comunicadores, en comparacion con las emisiones que realizan
los usuarios mayoritarios de la plataforma, relacionadas con videojuegos y deportes electronicos.

Por medio de fichas de analisis, estudiaron el contenido que hay en redes sociales en
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comparacion con su actividad en Twitch, llegando a la conclusion que varios de los
comunicadores que hay en la plataforma no lo hacen por el tema econémico, ya que con la
cantidad de suscriptores que cuentan no les permite llegar a una cifra para generar ingresos.
Estos investigadores, dieron por sentado que uno de los motivos por los cuales las personas se
Ilegan a Twitch son los deseos de caracter psicoldgico y el deseo de interactuar con la sociedad y
la comunidad.

Abraham Campos Garcia realizd una investigacion en el afio 2021 titulada “Nuevas
esferas para el periodismo deportivo: YouTube y Twitch”, con el objetivo de analizar como estas
plataformas digitales estan cambiando la manera en la que se ejerce la profesion del periodista
deportivo, lo que genera que surjan nuevos periodistas, pero que también emigren hacia estos
nuevos medios los profesionales de los canales tradicionales. La metodologia utilizada fue la
cualitativa y mediante entrevistas a periodistas deportivos que emigraron y revision de fuentes
documentales se lleg6 a la conclusion de que estas nuevas plataformas, permiten mayor
flexibilidad de los contenidos que se realizan, lo cual es un gran aliciente para los espectadores y
ademas una buena oportunidad para los periodistas que no logran triunfar en un medio
tradicional, tengan una oportunidad en el mercado laboral.

En el afio 2020, la investigacion “Las tendencias y las practicas de Twitch.tv”” hecha por
Rubén Villalonga Lozano, se propuso valorar si Twitch.tv puede convertirse en una nueva forma
de television mediante el analisis de las tendencias y précticas de la plataforma. Mediante una
metodologia mixta se pretendia corroborar lo planteado por el investigador mediante tres etapas:
Documentacion e investigacion, criba y por ultimo analisis. Mediante estas tres fases se llegé a la

conclusion de que Twitch ha evolucionado hasta llegar a ser una plataforma participativa muy
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similar a la televisidn y su crecimiento en los contenidos no ligado a videojuegos promueve la
entrada de un nuevo tipo de streamers.

Nagore Marcos Fernandez, en el afio 2021, realiz6 una investigacion llamada “ Twitch,
¢Una nueva manera de informar? Definicion de las causas de éxito de la plataforma de Amazon y
analisis de su aptitud como medio periodistico”. Este trabajo tenia como principal objetivo
definir las causas de éxito de Twitch entre los jovenes de entre los 16 y 39 afios. Mediante
técnicas cualitativas y cuantitativas obtuvo dos perspectivas diferentes de la idiosincrasia de la
plataforma de Amazon y su aptitud como herramienta periodistica. La conclusion de este
proyecto fue que esta nueva plataforma triunfa ya que responde a los reclamos de la generacion z
y los millennials porque estos optan por la calidad y naturalidad del contenido.

Andrés Francisco Illingworth VVargas-Machuca en el afio 2021 en su investigacion
titulada “Streamers: Nuevas formas de interaccion en la plataforma Twitch — categoria Just
Chatting contenido deportivo” el objetivo de este trabajo era el de conocer como se desarrollan
las nuevas maneras de interaccion en la plataforma en la categoria “Just Chating” entre el
streamer y su audiencia. El enfoque fue de caracter cualitativo y las técnicas de investigacion
utilizadas fueron la observacion y grupos focales. Como conclusion, lo més destacado fue
sefalar las facilidades que brinda la plataforma para generar interacciones, mayormente
influenciado por las performances que pueda realizar el streamer, ya que la personalidad es muy
importante. También el chat brinda una interaccién constante que ayuda a innovar el contenido
realizado.

En el afio 2020, Juan Francisco Gutiérrez Lozano y Antonio Cuartero, en su investigacion
titulada “El auge de Twitch: nuevas ofertas audiovisuales y cambios del consumo televisivo entre

la audiencia juvenil”, mediante una metodologia indagatoria utilizando encuestas, llegaron a la
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conclusion de que el auge de la plataforma se da gracias a los cambios de habitos que hay entre
las generaciones, siendo las audiencias mas jovenes quienes consumen mas contenido digital, en
mayor parte impulsados por los videojuegos.

El documento muestra el crecimiento que ha tenido la plataforma de Twitch sobre todo
con la audiencia juvenil con respecto a los medios tradicionales, que cada vez son menos
consumidos. Uno de los aspectos de mas influencia que toca el autor, es que, mediante las
plataformas digitales, los jovenes pueden ver el contenido de manera simultanea y comentar en
directo lo que estan visualizando, algo que aporta mucho interés al consumo de
entretenimiento. Los jovenes estdn empezando a dejar los canales tradicionales por los digitales,
ya que hay una mayor variedad a la hora de elegir los contenidos, ademas de que se puede
interactuar con los creadores de contenido, lo que le da ain mas interés al consumidor.

Los creadores de contenido de la plataforma crean un vinculo con sus seguidores, se
generan grandes comunidades en torno al streamer, lo que fideliza a los consumidores, esto
genera que cada vez sean mas las personas que visualizan los diversos contenidos que realizan en
la pagina web.

Teniendo en cuenta estas investigaciones, podemos concluir que Twitch es una
plataforma que ha permitido crear nuevas narrativas en un espacio el cual tiene apenas
limitaciones en cuanto a tiempo de emision. Asi mismo, las posibilidades que ofrece la
plataforma en cuanto a produccién y variedad de contenido son muy amplias.

La plataforma Twitch es “‘un nuevo paradigma social, priman los mensajes breves, la
emotividad en el discurso y un constante dinamismo en el ritmo de la emision para mantener
intacto el interés fugaz de unos consumidores que exprimen las nuevas tecnologias” (Sanchez,

2020, p.10).
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Sin embargo, Twitch fue pensado para transmitir competencia de videojuegos, pero a
medida que més personas llegaban a la plataforma, la audiencia empezaba a buscar otro tipo de
contenido y los streamers se ajustaban a lo que el publico pedia, lo que hizo que Twitch creara
las denominadas y diversas categorias dentro de la plataforma. Las categorias en Twitch permiten
que el usuario elija qué tipo de contenido quiere ver y asi la plataforma lo dirige hacia las

transmisiones en directo con la categoria deseada.

7 Marco teorico

7.1  Sociedad de la Informacion

Para el presente trabajo se utilizara la teoria de la sociedad de la informacién ya que
esta habla de cdmo las tecnologias se comprenden como mediacion social y cultural. Los
términos acufiados para referirse a estos cambios son "aldea global", "sociedad de la
informacion” son algunos. La sociedad de la informacion ha acelerado la globalizacion. Una de
sus metas ha sido acelerar la instauracion de un mundo abierto y autorregulado (Canclini, 2012).
Desde la llegada de la web 2.0 la sociedad ha venido cambiando su forma de interactuar. Con
todo esto, los medios de comunicacion poco a poco se han estado adaptando a los nuevos
formatos que la web 2.0 ha traido.

Uno de los autores que habla sobre la sociedad de la informacion es Martin Barbero, que
la define como:

“El concepto de la sociedad de la informacion se refiere a las mutaciones sociales ligadas

a la revolucion tecnologica que atraviesa, por primera vez, tanto nuestra idea como la

realidad del mundo. Entramos en una sociedad en la que no solamente la materia prima

mas costosa es la informacidén-comunicacion, sino también aquella en la que el desarrollo

socioecondmico se halla estrechamente ligado a la innovacion”. (Barbero, 2004, P.3)
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Este autor tiene un concepto mas ligado a la socio-culturalidad, pero aun asi menciona la
innovacion como un aspecto importante, y esa innovacion puede ir ligada a las plataformas
digitales que han surgido en la actualidad, en las que se encuentra Twitch, que ha permitido tanto
a creadores de contenido como a usuarios, interactuar con la creacion de diferentes tipos de
contenido, en este caso el que interesa a este trabajo es el periodismo deportivo.

La sociedad de la informacion implico una revolucion en las diferentes actividades del
dia a dia de las personas. Con las nuevas tecnologias se instauré un mundo méas conectado y con
la informacion al alcance de la mano de la mayoria de la poblacion. Garcia Canclini define esta
nueva sociedad como:

“La sociedad de la informacion o informacional, designa un modelo de desarrollo en el

cual los procesos productivos son reestructurados de acuerdo con el papel central que

pasaron a tener la informatica y las telecomunicaciones en la generacion de bienes y

servicios”. (Canclini, 2012)

Con la llegada de las nuevas tecnologias, también se quiere llegar a un mundo mas
eficiente. Rita Balderas definid este nuevo concepto:

“Tiempo, velocidad, informacidn, tecnologia y conocimiento son conceptos que

distinguen y caracterizan nuestra sociedad y a partir de los cuales pueden entenderse las

transformaciones del mundo. Sin embargo, se necesita la sincronia de todos para asegurar
que hemos arribado a la sociedad del conocimiento pues por ahora todo parece indicar
que nos hemos quedado en la era de la informacion entrampados en la idea de que ésta es

poder”. (Balderas, 2009, P.1)
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Por su parte, Tubella (2012) considera que los medios de comunicacién tienen una gran
importancia en el control de la sociedad, ya que controlan el discurso y las noticias que se dan en
las diferentes redes de comunicacion y a partir de ahi, hay un accionar de las personas.

“En la sociedad de la informacion, la accién comunicativa y el conjunto de los medios de
comunicacion de masas (los media) adquieren un renovado papel decisivo en el proceso de
construccion del poder. Puesto que los discursos se generan, difunden, debaten, internalizan e
incorporan a la accion humana, en el ambito de la comunicacion socializada en torno a las
redes locales-globales de comunicacidn, las redes de comunicacién y nuestra actuaciéon eny a
partir de ellas, resultara clave en la definicion de las relaciones de poder en nuestros dias”
(Tubella, 2012, p. 99).

En Twitch también se puede aplicar este concepto, ya que por lo general los canales de
los streamers consiguen formar comunidades de seguidores, que, en el caso de los periodistas
deportivos, se confia en ellos a la hora de buscar noticias u opiniones sobre los equipos. Pescador
(2014) es otro autor que tiene un concepto mas ligado a la sociedad en si, este la define como: “la
sociedad del conocimiento, entre varias alternativas, se puede caracterizar como aquella sociedad
que cuenta con las capacidades para convertir el conocimiento en herramienta central para su
propio beneficio” (p. 6).

Este concepto también es un gran aporte para este trabajo de investigacion, ya que como
dice Pescador, ya que, sobre el conocimiento como herramienta, este autor dice que se deben
crear nuevas tendencias profesionales. Estas pueden ser las herramientas digitales que cada vez
estan mas instauradas en la sociedad, y dandoles un buen uso, se puede hacer periodismo sin

depender de los canales de informacion tradicionales.
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Esta teoria se veia como una de las nuevas formas de interaccion de la comunidad que iba
a crear un nuevo modelo de sociedad. Bericat decia que:

“La informatica y las telecomunicaciones son las nuevas tecnologias que mayores y mas

amplios impactos van a tener sobre la sociedad. Tan grandes, que ya parece justificado

hablar de un nuevo modelo de sociedad, habitualmente denominado sociedad de la

informacion o sociedad de la comunicacion” (Bericat, p.100)

Para Moretti y Aguirre (2020), esta teoria también llegd a innovar las nuevas formas de
interactuar: “La sociedad de la informacion es un fenémeno de transformacion profunda de la
vida y las relaciones entre individuos, gobiernos, empresas y organizaciones por el uso intensivo
de las TIC”.

Castells (2002) también tiene un concepto de la sociedad de la informacion en el que le
da gran importancia a lo relacionado con la innovacion, pero ademas de eso, al uso que le damos
a estas nuevas tecnologias, ya que estas nos permiten retroalimentar nuestros conocimientos mas
facilmente, las plataformas digitales ahora, tienen la posibilidad de interactuar con los periodistas
y asi generar un ambiente de debate que en otros medios es mas complicado.

“Lo que caracteriza a la revolucion tecnoldgica actual no es el cardcter central del
conocimiento y la informacion, sino la aplicacion de ese conocimiento e informacion a
aparatos de generacion de conocimiento y procesamiento de la informacién/comunicacion, en
un circulo de retroalimentacién acumulativo entre la innovacion y sus usos” (Castells, 2002,
p.47)

La sociedad de la informacion, de la mano de la web 2.0 siempre esta en una constante

expansion. Pérez nos dice que esto es lo que ha impulsado el progreso definitivo en la sociedad:
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“El marco tecnoldgico en el que tiene lugar la expansion y evolucion sociotécnica de la

Web, al menos en parte, puede ser identificado a partir de una vision optimista en la que

se concibe a las tecnologias de la informacion y la comunicacion como el principal motor

del desarrollo y el progreso” (Pérez, 2008, p. 58)

Tanto los autores Sanchez, Gonzales y Mufioz, como Pérez, Mercado, Martinez y Mena,
aunque de diferentes textos, tienen ideas muy similares en cuanto a las posibilidades que pueden
ofrecer laweb 2.0 y la sociedad de la informacion. Los dos trabajos coinciden en la gran
posibilidad de facilitar la vida en sociedad como en nuevos formatos de produccion en los
medios de comunicacion. (Sanchez, Gonzales y Mufioz, 2012; Pérez, Mercado, Martinez y
Mena, 2018)

Las sociedades de la informacion y del conocimiento, ha sufrido evidentes
transformaciones, pues el conocimiento ahora también se puede producir y fomentar en
ambientes virtuales o semipresenciales.

“La posibilidad de conexidn ha permitido el desarrollo de un nuevo espacio en el cual se

Ilevan a cabo un sin nimero de transacciones que van desde el simple intercambio de

informacion, hasta la realizacion de actividades comerciales. Estas posibilidades han

revolucionado la vida social, cultural y econémica a nivel orbital, transformando las
modalidades de comunicacion entre personas, la manera de hacer los negocios entre las

empresas, la forma de trabajar, etc”. (Gonzales, Mufioz, Sanchez, 2012, p. 3).

Hoy en dia, las plataformas digitales ayudan a que haya una gran variedad de contenidos
que enriquecen a la comunicacion y contribuyen a contar historias de una manera diferente. Los
medios de comunicacion tradicionales poco a poco se estan adaptando a esta nueva forma de

comunicar, enfocada en un publico que hoy en dia es muy selectivo con el tipo de contenido que
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quiere ver. Asi mismo, las nuevas plataformas permiten que personas que no son comunicadores
de profesion puedan crear contenido y compartir sus productos con su comunidad de seguidores.
Por lo anterior, Twitch es uno de los medios que esta innovando la forma en como comunicar y

quienes comunican.

8 Marco conceptual
8.1 Periodismo deportivo

El periodismo deportivo es hoy una de las areas de especializacion méas avanzadas desde
un punto de vista técnico, gracias a que siempre ha marcado tendencias en la manera de presentar
las informaciones, a través de un lenguaje atractivo y universal, basado en la representacion
grafica de los protagonistas y de los resultados, con la introduccién de un disefio agil y versdtil, o
mediante un uso particular del color y la tipografia en la conformacion de paginas especiales y de
portadas mas 0 menos sensacionales", argumenta Rojas (citado en Mascardi, 2015, p. 33).

Las nuevas plataformas permiten que el periodismo se haga de una forma méas dinamica
para la audiencia, sin embargo, el periodismo deportivo ha venido haciendo eso en los medios
tradicionales ajustando sus contenidos a lo que los medios de comunicacion les ofrecian. Con la
aparicion de las nuevas plataformas, el periodismo deportivo es la rama de profesién que mas ha
incursionado en este campo, ya que le ofrece la libertad en cuanto a tiempo y contenido que
quizés los medios tradicionales no les daban.

El periodismo deportivo ha vivido en las ultimas décadas un notabilisimo desarrollo en
sus estructuras, canales y modos de producir contenidos, y ha cobrado un creciente protagonismo
hasta afianzarse en el momento actual como la tipologia informativa de mayor alcance social en

una buena parte de los paises tanto europeos como americanos. (Rojas, 2014, p.2)
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Las nuevas plataformas han ayudado a expandir las narrativas del periodismo deportivo.
Si bien era un area que dentro de los medios tradicionales tenian su espacio, sin embargo, en esta
rama del periodismo siempre busca como expandirse debido a la cantidad de interacciones que
genera a los eventos deportivos. Un evento deportivo importante se da cada tres dias en

promedio.

8.2 Streaming

“La industria audiovisual se encuentra en pleno proceso de transformacion con las

diferentes formas de distribuir contenidos por Internet, asi como el acceso a contenidos

audiovisuales y los muchos dispositivos de acceso a la web con que cuenta hoy cualquier
persona. Esto se estd dando por la actual tecnologia que permite un acceso ilimitado y una
flexibilidad de dispositivos conectados a Internet. Se trata de una evolucién hacia, entre

otras, una television futura, que ya empieza a estar presente” (Lopez, 2018, p.56)

El futuro del entretenimiento se encuentra en los medios digitales, ya que estos le brindan
al espectador la oportunidad de disfrutar del contenido que él prefiera, en cualquier momento del
dia, y sin importar el lugar donde se encuentre, ya que estos medios se encuentran en todos los
dispositivos electronicos. En el caso del deporte, plataformas de streaming como Star + o incluso
Twitch, son una opcion para ver los eventos deportivos. Las transmisiones quedan grabadas en la
aplicacién y se pueden volver a ver en cualquier momento.

Las plataformas audiovisuales de streaming. Se definen como entornos informaticos
determinados que utilizan sistemas compatibles entre si las cuales ofrecen contenido audiovisual
mediante una conexion a internet para su visionado en linea o descargando el contenido en un

dispositivo portéatil pudiéndose visualizar sin conexion. (Lopez, 2018, p.8)
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En el caso del periodismo deportivo, cada vez hay mas formatos de directos que brindan
contenido para los espectadores, estos pueden ser de opinidn, generalmente realizados por
periodistas deportivos en plataformas de contenido en vivo como Twitch o YouTube. Pero
también se puede encontrar transmision de partidos via streaming, casi todos los deportes tienen
su propia aplicacién para ver los eventos, algunas de ellas son el league pass de la NBA, F1 TV y

DAZN que transmite el futbol en Europa.

8.3 Medios digitales

Los medios digitales cumplieron ya méas de dos décadas. Nacidos en Iberoamérica en
1995, la actualidad los encuentra en un momento de reconfiguraciones estructurales. En primer
lugar, debido a que la digitalizacion modificé sustancialmente los modos de consumo de
informacion de las audiencias (Mitchelstein & Boczkowski, 2017). En segundo lugar, porque
todo el ecosistema de medios se vio afectado por la irrupcién de la sociedad de la informacién
(Scolari, 2014). Finalmente, porque ese proceso de desestructuracion, que aun no ha culminado,
trastoca los fundamentos basicos de la profesion periodistica.

Las plataformas digitales han estado obligando a un cambio de formatos y contenidos a
los medios tradicionales, ya que al migrar de plataforma no solo se da un cambio en el medio
sino también en las audiencias.

Una primera apreciacion es que, en los medios digitales, la presencia viva del cuerpo es
reemplazada por retazos aislados y procesados que parcializa, objetivar y mortifican al otro y a
uno mismo. Las imagenes de Instagram o Facebook, los mensajes de WhatsApp, etc., a la vez
gue nos conectan de alguna manera con el otro también nos distancian de él porque evidencian

que hay algo del encuentro cuerpo a cuerpo que no puede ser reproducido.
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Los medios digitales, con el tiempo han hecho que estemos méas conectados sin necesidad
de la presencia fisica de la otra persona. La pandemia del Covid-19 avivo este tipo de
interacciones y con ello el crecimiento de las plataformas digitales.

La plataforma como en redes sociales, obtiene una clara incidencia entre las audiencias
de menor edad. De ahi los acercamientos a ellos que se producen ahora desde la misma
television, el mundo del deporte o la politica. Al tiempo, el incremento de la popularidad de
Twitch ha corrido parejo al aumento del consumo digital, relacionado con el confinamiento
ocasionado por la pandemia de la Covid-19. (Cuartero, Gutiérrez, 2021, p. 254)

Desde el punto de vista del periodismo deportivo, esto generé mucha polémica, sobre
todo en Espafia, muchos periodistas se quejaban de que las estrellas del futbol dejaban de
aparecer en medios convencionales para conceder entrevistas a creadores de contenido, que no
tienen un titulo de periodista. Uno de los mayores problemas entre el periodismo tradicional -
streamers se dio cuando Ibai Llanos asisti6 a la presentacion de Lionel Messi en el Paris Saint
Germain, siendo el tnico “medio” espafiol invitado al evento, y el periodista ‘Juanma Castaio’
publicé un polémico tweet diciendo que no entendia nada.

En un principio, Twitch estaba pensado Unicamente para retransmitir partidas de
videojuegos, pero con el tiempo los creadores de contenido se dieron cuenta de que movian
una gran cantidad de publico, y diversificaron su contenido para atraer cada vez mas gente, la
pandemia fue fundamental para impulsar el crecimiento ya que las personas no podian salir de
sus hogares y necesitaban contenido para distraerse; el vicepresidente de operaciones de
Twitch, Pontus Eskilsson menciond: “En 2020 se ha lanzado un primer talkshow de musica
espariola y varias estrellas del deporte se han atrevido a hacer directos, como los futbolistas

Neymar o el Kun Agiero™ (Castafion, 2021).
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Es otro fantéstico vehiculo para poder comunicarse. Twitch tiene unas posibilidades
infinitas para hacer contenido para los profesionales de la informacion, mas todavia para los que
estamos acostumbrados a hacer contenido de entretenimiento (como es nuestro caso, qué
hacemos programas que combinan informacion y entretenimiento). Es hasta una salida natural
para nosotros. Cada vez llegan méas comparieros de profesion a esa plataforma, y no me extrafia
(Casas, 2021, p. 37)

Hoy en dia, varios periodistas, en mayor medida los deportivos, ademas de su trabajo en
los medios tradicionales, también alternan con su propio canal en Twitch o colaboraciones con
otros creadores de la plataforma. Es el caso de Siro Lopez, periodista deportivo espafiol, quien
colabora en la Cadena COPE, Gol TV y en el diario Sport, ademés de tener su canal en Twitch.

Los contenidos del canal de Siro Lépez destacan por su variedad. El periodista gallego
tiene su propio espacio de entrevistas, “Gracias por Venir”, por el que han pasado diferentes
personalidades, pero también se ha animado a hacer directos sobre su vida personal, haciendo

cronicas de diferentes partidos del Real Madrid (Escorial, 2022, p. 40)

9 Marco legal
En la Constitucidon Politica de Colombia de 1991, articulo 20 del afio 1991, en el cual:

Se garantiza a toda persona la libertad de expresar y difundir su pensamiento y
opiniones, la de informar y recibir informacion veraz e imparcial, y la de fundar medios
masivos de comunicacion. Estos son libres y tienen responsabilidad social. Se garantiza el
derecho a la rectificacion en condiciones de equidad. No habra censura.

En la Ley 1341 de 2009, en su articulo 3°, no dice que Sociedad de la informacion y del
conocimiento. El Estado reconoce que el acceso y uso de las Tecnologias de la Informacion y las
Comunicaciones, el despliegue y uso eficiente de la infraestructura, el desarrollo de contenidos y

33



aplicaciones, la proteccion a los usuarios, la formacién de talento humano en estas tecnologias y
su caracter transversal, son pilares para la consolidacién de las sociedades de la informacion y
del conocimiento.

Términos y condiciones de la plataforma de Twitch:

LEE ESTOS TERMINOS DEL SERVICIO DETENIDAMENTE. ESTE ES UN
CONTRATO VINCULANTE. Te damos la bienvenida a los servicios gestionados por Twitch
Interactive, Inc. (denominado, junto con sus entidades vinculadas, "Twitch" o "nosotros™), que
constan del sitio web disponible en https://www.twitch.tv, y su red de sitios web, aplicaciones de
software y cualquier otro producto o servicio ofrecido por Twitch (los "Servicios de Twitch").
Otros servicios ofrecidos por Twitch pueden estar sujetos a otros términos.

Cuando uses los Servicios de Twitch, deberas cumplir las Directrices de la comunidad de
Twitch y cualquier directriz 0 norma adicional que se publique en los Servicios de Twitch o se
ponga a tu disposicion, o bien que se te comunique en relacion con los servicios y funciones
especificos. Twitch también puede ofrecer ciertos servicios de pago, que estan sujetos a las
Condiciones de venta de Twitch, asi como a cualquier condicién adicional que se te comunique
en relacion con esos servicios. Todas esas condiciones (las "Directrices") quedan incorporadas
por referencia a estos Términos del servicio.

Los Términos del servicio se aplican tanto si eres un usuario con una cuenta registrada
con los Servicios de Twitch como si eres un usuario no registrado. Aceptas que, cuando haces
clic en "Registrarse” o te registras, descargas o utilizas los Servicios de Twitch, o accedes a ellos,
estas celebrando un contrato legalmente vinculante entre td y Twitch en lo referente a tu uso de

los Servicios de Twitch. Confirmas que has leido y comprendido estos Términos del servicio y
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aceptas regirte por ellos. Si no estas de acuerdo con estos Términos del servicio, no utilices
ninguno de los Servicios de Twitch ni accedas a ellos.

Cuando usas Twitch o creas una cuenta de Twitch en nombre de una empresa, entidad u
organizacion (en conjunto, "Organizacion suscriptora™), estas indicando y garantizando que: (i)
eres un representante autorizado de dicha Organizacion suscriptora y tienes autoridad para
someterla a estos Términos del servicio y de conceder los derechos establecidos en ellos; vy (ii)

aceptas los Terminos del servicio en nombre de esa Organizacion suscriptora.

10 Marco praxeoldgico

UNIMINUTO introduce la praxeologia en sus investigaciones y practicas para la
formacion de sus profesionales con el fin de hacer una innovacion teérico-practica. Esto en
medio del compromiso social que tiene la institucion la cual integra el proceso formativo de sus
estudiantes para la accion-investigacion-formativa. La praxeologia llega no solo como un
ejercicio de investigacion sino como una préactica de responsabilidad a ejecutar.

Para el padre Juliao, quien fue el promotor de este enfoque, el cual se basan los trabajos
de la institucidn, la praxeologia se basa en la recoleccion de informacion con base en la accion en
la accion “la praxeologia, por su parte, es la construccion de saberes de la accién (légica
cientifica). El objeto principal de la praxeologia es la elaboracion, experimentacion y validacion
de modelos de accion” (Juliao, 2011, P.35), esto debido a que se requiere que se tenga un
conocimiento dentro del escenario en el cual se hara el trabajo.

En las fases propuestas en la praxeologia del padre Juliao, se pudo constatar el nuevo
fendmeno que se dio en Twitch, en especial en la época de las cuarentenas, la cual hizo que
muchas personas, entre ellas periodistas deportivos migraran a esta plataforma en busca de
audiencia mas joven y asi poder crear contenidos mas frescos.
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El crecimiento de las plataformas de streaming ha abierto un gran abanico de
posibilidades en cuanto a la produccion de formatos audiovisuales. Twitch, como plataforma
innovadora y revolucionaria en transmisiones en vivo, ha permitido que diferentes medios de
comunicacion y periodistas hayan migrado a esta plataforma debido a la gran variedad de
contenidos que se pueden hacer alli, ademés de la gran masa social con la que cuenta este medio
digital.

Esta investigacion es el resultado de todas las preguntas que fueron surgiendo a raiz que
iban apareciendo inquietudes sobre esta nueva plataforma y los contenidos que llegaban a la
misma, enfocandose en el periodismo deportivo y como este va ganando terreno con respecto a
los medios tradicionales, quienes a su vez van buscando cémo incursionar en este nicho.

Por lo anterior, este trabajo aportard una mirada sobre cdmo se ha dado el proceso para
que los medios de comunicacion estén saliendo de los formatos tradicionales para migrar a una
plataforma relativamente nueva. También se conocera como las personas podran escoger qué
contenido y donde verlo, ademéas de como los canales propuestos en el trabajo logran llegar a las

audiencias mas jovenes que hoy en dia estan mas acercados al entorno digital.

11 Disefio metodoldgico
La metodologia que se emplea en este proyecto es de caracter cualitativo, segin Roberto
Hernandez Sampieri (2014), “La investigacion cualitativa se enfoca en comprender los
fendmenos, explorandolos desde la perspectiva de los participantes en un ambiente natural y en
relacion con su contexto” (p. 358). Este trabajo obtendra la informacion mediante entrevistas y
trabajo de campo, ademas de articulos e investigaciones. De igual forma es exploratoria, por lo

cual, lo ideal para este proyecto son los estudios de caso.
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Segun Sampieri (2014), los estudios de casos se pueden definir como experimentales y
cualitativos, ademas, con un enfoque etnogréfico. Hay otros autores que lo ubican como un
muestreo. También hay quienes lo resaltan como una respuesta holistica para plantear el
problema, probar una hipoétesis y desarrollar una teoria. (p.164). Acorde con lo anterior, este
trabajo recolectard la informacion de los contenidos de los periodistas anteriormente
mencionados, con el fin de mostrar como las nuevas maneras de crear contenido se han
convertido en tendencia y ha generado el interés de quienes Ilevan tiempo en los medios
tradicionales.

La otra razén por la cual se utilizara el estudio de casos es porque este tipo de recoleccion
permite analizar varios contenidos a la vez. De acuerdo con lo anterior, Twitch se ha convertido
en un medio informativo, por lo cual, el conocer como los periodistas deportivos, cada uno en su
particular forma de comunicar, han migrado a la plataforma y la han aprovechado para que su
contenido se adapte y cémo ha sido la recepcion de la audiencia, en su mayoria joven, la cual
esta en busca de nuevas formas de entretenerse e informarse.

Ademas, se enfocara més en la fenomenologia empirica debido a que se quiere indagar en
la experiencia de los actores involucrados en como se han adaptado a la transicion de medios
tradicionales a plataformas digitales. Segin Sampieri (2014)” La fenomenologia empirica se
enfoca menos en la interpretacion del investigador y mas en describir las experiencias de los
participantes” (p.494), Es importante saber de primera mano cémo ha sido el proceso de
adaptacion, tanto de los creadores de contenido, como de la audiencia, a los nuevos formatos y
nuevas narrativas que las nuevas plataformas ofrecen, por lo tanto, la fenomenologia empirica es

la que més posibilidades de recoleccion ofrece.
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Para Sampieri (2014)” Estudios exploratorios Se emplean cuando el objetivo consiste en
examinar un tema poco estudiado o novedoso” (p.91), El periodismo deportivo en Twitch es un
tema emergente, por lo que se tiene muy poca informacion sobre este tema. Sin embargo, la
informacion se obtiene por separado para que en este estudio se pueda unir y asi crear un escrito
que pueda abarcar todos los campos que se propusieron investigar. Twitch, como plataforma que
tuvo su punto méximo de alcance en medio de la cuarentena por Covid-19, es un caso de estudio
que apenas se puede ver qué fendmenos han surgido a partir de, sin embargo, es un medio que
cada dia las personas quieren crear diferente tipo de contenido en él. El periodismo, en especial
el deportivo, ha sido una de las primeras ramas de la profesion que han llegado a la plataforma,
lo cual ha generado opiniones divididas en el gremio. Todos estos factores hacen que lo que se
ha hablado del tema apenas esté siendo plasmado en las investigaciones de las facultades de
comunicacion de las universidades.

Para llevar a cabo esta investigacion, se empezara por hacer un andlisis de la evolucion de
la plataforma Twitch en los Gltimos tres afios, dandole importancia a los eventos deportivos mas
relevantes. Después, se haran entrevistas a creadores de contenido informativo deportivo de la
plataforma para saber el porqué de su preferencia por Twitch a la hora de generar contenido de
este tipo que ya estd muy abarcado y apropiado por los medios tradicionales, ademas se tendra en
cuenta la opinidn de periodistas profesionales que trabajen en los medios habituales pero que
también alternen con las plataformas tradiciones. La audiencia sera analizada por medio del
monitoreo en los eventos deportivos importantes y se compararan los nimeros de visualizaciones

de cada medio.
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12 Muestras de analisis

El anélisis de los streams ocurrieron dentro de diferentes espacios, enfocandose en los cuales

tenian potencial de ser tendencia debido a la noticia o el acontecimiento deportivo de la fecha. El

caso del streamer Gerard Romero se realizé en dos momentos, el primero siendo el dia 16 de

julio debido a la noticia de la llegada de un jugador al F.C Barcelona. EI segundo momento fue el

dia primero de abril, esto con motivo de un posible retorno de un exjugador a la plantilla del club

catalan. Con Davoo Xeneize y Rubén Martin los momentos de andlisis se realizaron

principalmente durante el mundial de futbol de Qatar 2022, ya que durante ese mes se generaron

muchos temas de analisis para la creacion de contenido en las diferentes plataformas.

Tabla 1: Desarrollo de objetivos

Objetivo especifico

Categorias tedricas

Categorias
metodoldgicas

Elementos empiricos
observables

Técnicas

Instrumentos
de recoleccion de
informacion

1. Analizar el
contenido en
relacion al
periodismo
deportivo, en
especial el que
tenga que ver con
fatbol, que generan
las cuentas de,
Gerard Romero
(gerardromero),
Rubén Martin
(rubenmartinweb)
y Davo
(davooxeneixe).

Periodismo
deportivo

Exploratoria,
cualitativo

Contenido,
periodistas,
variedad,
Twitch

Revisién
directa de los
canales de los
streamers

Matriz de
contenido

2. Explicar la
importancia del
chat y de las
diversas formas de
interaccion con las

Streaming

Descriptiva,
mixto

Chat,
sequidores,
suscripciones,
interaccion

Revision del
chat en los
directos

Estudios de
Casos
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audiencias,
particularmente en
los directos de
Twitch como
aspectos
importantes para
generar mayor
interés del pablico.

3. Conocer la Medios Exploratoria, |Contenido, Consulta Revision
evolucion de los  [digitales cualitativo formato, bibliografica y |bibliogréafica,
contenidos periodismo, |conversacion |entrevista a
deportivos en deportes, con experto  lexperto
Twitch, dandole evolucion

mayor relevancia a

la llegada del

periodismo

deportivo a la
plataforma y los
comienzos de este
tipo de canales.

12.1 Criterios de muestra

Con el surgimiento de las nuevas plataformas para compartir contenido, Twitch en medio
de su evolucion permitié que varios creadores de contenido llegaran al sitio para compartir su
trabajo. La cuarentena por Covid-19 significo un cambio en el paradigma de hacer periodismo,
en especial el deportivo, ya que varios periodistas se mudaron a la plataforma con el fin de
ejercer su profesion de una manera fresca, lo cual las jovenes audiencias reclaman.

En este sentido, el interés por este fendmeno crecid ya que se identificaron un
aproximando de 20 canales, ya sea medio o periodista, los cuales, al emigrar a la plataforma,
adaptaban su contenido a los requerimientos y formatos exigidos por los consumidores de
Twitch.

Cuando se hizo la depuracion de canales para la realizacion de esta investigacion, fueron

cuatro los canales (@gerardromero, @rubenmartinweb y @davoodavooxeneixe). Lo particular de
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estas cuentas, es que, si bien todos estan enfocados en el &ambito deportivo, se diferencian en que

las cuentas @gerardromero y @rubenmartinweb realizan directos diariamente en un tono mas

diverso e informativo. Y, por Gltimo, @davoodavooxeneixe, aunque no es periodista, es un

referente en este aspecto ya que su contenido futbolistico y de opinidén genera debate, lo cual

cumple con las funciones de entretener e interactuar con el chat.

13 Fuentes de informacioén

13.1 Primarias

Canales de los streamers , @gerardromero, @rubenmartinweb y @davoodavooxeneixe. Experto

en plataformas digitales. Revisiones bibliograficas

13.2 Secundarias

Paginas web Streamlabs y TwitchTracker

14 Cronograma

Tabla 2: Cronograma

Mes/ Mes 1 Mes 2 Mes 3 Mes 4
Actividad

Mes 5

Observacion de [x
contenido en la
plataforma

Andlisis de los X X |
contenidos
observados

Entrevistas X X X |x

Analisis a
cubrimiento de
evento
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deportivo en la
plataforma
(Mundial de
futbol)
Recoleccion de X X
informacion

15 Resultados

e Capitulo 1 Describir el contenido en relacién al periodismo deportivo, en especial el que
tenga que ver con fltbol, que generan las cuentas de Gerard Romero (gerardromero),
Rubén Martin (rubenmartinweb) y Davo (davooxeneixe).

e Capitulo 2 Explicar la importancia del chat y de las diversas formas de interaccion con
las audiencias, particularmente en los directos de Twitch como aspectos importantes para
generar mayor interés del publico.

e Capitulo 3 Conocer la evolucidn de los contenidos deportivos en Twitch, dandole mayor
relevancia a la llegada del periodismo deportivo a la plataforma y los comienzos de este

tipo de canales.

16 Metodologia
16.1 Prueba piloto
En la prueba piloto se le preguntd a Sebastian Urrego, comunicador y publicista de
profesion, y quien ademas conoce la plataforma sobre el cuestionario para las entrevistas de este
trabajo de grado. El sujeto recomend¢ afiadir otras preguntas para profundizar ain més sobre el
tema. Ademas, sugirié que se indagara mas sobre la situacion de la plataforma en el pais.
Sin embargo, el sujeto dijo que en general tenia buena estructura, estaba bien planteado y

que logra abarcar los aspectos en propuestos en los objetivos del trabajo.
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Las entrevistas fueron habladas para el proximo afio ya que no se cuenta con la
disponibilidad de los participantes por sus diversos compromisos. Sin embargo, el interés que se

mostro por parte de ellos fue muy efusivo y se dispusieron para ser parte de esta investigacion.

16.2 Analisis de texto

Con el fin de profundizar en la historia de Twitch el texto utilizado fue an ethnography of
twitch streamers: negotiating professionalism in new media content creation, el cual nos habla
de la historia y evolucion de la plataforma desde sus comienzos. La traduccion fue hecha por los

autores del presente trabajo.

16.3 Anélisis de contenido

El canal analizado fue el del periodista Gerard Romero, en las fechas en las cuales habia
jornada de Liga de Campeones de Europa y una especial en la jornada del clasico Real Madrid vs
F.C. Barcelona. Los criterios analizados fueron su interaccion con el chat, el tipo de contenido de

ese dia y el formato utilizado para la ocasion.

17 Capitulo 1: Analisis de Contenido

Describir el contenido de los directos en relacion al periodismo deportivo, en especial el
que tenga que ver con fatbol, que generan las cuentas de Gerard Romero (gerardromero),
Rubén Martin (rubenmartinweb) y Davo (davooxeneixe).

La plataforma Twitch divide su contenido mediante categorias que ayudan a segmentar
los directos segun la temética o el videojuego para facilitar tanto la busqueda y ayudar a la
audiencia a escoger qué tipo de transmision quiere ver. Este trabajo utilizara la categoria de “Just
chatting” y “deportes”. La categoria “Just Chatting” es utilizada para que el creador converse
con la audiencia de cualquier tema. Por su parte “deportes”, la cual fue creada recientemente, es
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usada para la reaccion de eventos y jornadas deportivas de las diferentes ligas alrededor del
mundo.

En este capitulo se abordara el estilo de crear contenido relacionado al periodismo
deportivo de cada streamer, el cual utiliza dependiendo el contenido de cada transmisién y lo que
se quiere generar durante el directo. En el &mbito del periodismo deportivo, todos tratan la linea
de realizar un andlisis en torno a la competicion de turno, sin embargo, lo que hace diferente a
cada creador es su dinamica y la capacidad de hacer participe al chat.

A continuacion, se tocara en profundidad el tipo de contenido realizado por los
streamers, para conocer qué tipo de contenido realizan y entender por qué han triunfado en
Twitch atrayendo a una gran cantidad de personas en sus emisiones diarias.

“La emision de videos en directo a través de las redes sociales, entendida como Social

Media Live Streaming (SMLS), ofrece a los medios digitales tanto un nuevo formato de

comunicacion como nuevas oportunidades de engagement con sus audiencias.

Proporciona resultados de rendimiento al instante (...).

En consecuencia, estas opciones de video interactivo suponen una alternativa para la

sostenibilidad de la industria periodistica, que esta sufriendo por la disminucion y

excesiva dependencia de los ingresos publicitarios, viéndose obligada a buscar nuevas y

diversas oportunidades de financiamiento”. (Apablaza, 2019, p.5)

17.1 Gerard Romero (@gerardromero)

El primer streamer analizado es el periodista catalan Gerard Romero, trabajo durante 14
afios en programas deportivos emitidos en la radio convencional. En un momento se le alej6 del
cubrimiento al entorno del F.C Barcelona, eso hizo que Romero dejara su trabajo para dedicarse

a su canal de Twitch. En una entrevista para La Aldea Podcast, emitido el dia 14 de diciembre
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del 2022, el periodista Romero expresd que uno de los factores para hacer la transicién de un
medio tradicional a Twitch fue el estancamiento a nivel corporativo y creativo que habia en
donde trabajaba, por lo cual la plataforma brindaba la oportunidad de liderar proyectos, libertad
para contar informacion en el estilo propio del periodista y la comodidad que siente en estos
espacios. Ademas, en el mismo podcast, Gerard afirmé que el dinero no fue uno de los
determinantes a la hora de hacer la migracion.

“Los periodistas han adoptado nuevas formas de comunicacion donde desplazarse de su

obligado uso de la veracidad para centrarse en el entretenimiento o en otros temas que

perteneciendo a los medios tradicionales quizas no se llegaria a tratar. Ademas,
introduciéndose en mencionadas plataformas se consiguen atraer diversas formas de
conseguir financiacion y asi incentivar la continua creacion de contenido”. (Campos,

2021, p.3)

Gerard Romero aprovechd los contactos que habia hecho con la plantilla del FC
Barcelona durante los afios que trabajo en la radio para generar contenido en su canal de Twitch.
En una entrevista realizada el 6 de octubre de 2021 a Luis Suarez, en ese momento delantero del
equipo, el periodista Gerard dejé un momento curioso que posteriormente le daria mucha
popularidad entre la audiencia. Romero entre una de sus dinamicas del canal tiene la de
agradecer a sus seguidores cuando se suscriben al canal con un baile denominado “Haka” el cual
es similar al tradicional ritual de la seleccion de Rugby de Nueva Zelanda. Durante la entrevista,
un seguidor se suscribio al canal de Gerard Romero, que interrumpi6 su charla con Luis Suarez
para agradecer con la “Haka”, la reaccion del delantero uruguayo que no entendia nada, causo
furor en redes sociales, y generd que muchas personas empezaran a seguir el canal del

periodista.
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Gerard Romero en sus transmisiones utiliza frases y sonidos particulares que ya se
volvieron emblematicas de su canal y también se establecieron como canon dentro de toda la
comunidad de fanaticos del FC Barcelona, por ejemplo: “avisen a sus amigos culés”, “estan
pasando cosas”, ademas acompaiia estas frases de musica que genera expectativa, todo esto antes
de dar una noticia importante sobre alguin posible refuerzo del equipo, lo cual genera un gran
impacto entre la hinchada debido a su gran credibilidad, y es uno de los contenidos que més se
destacan del periodista.

Otro de los contenidos importantes es la denominada “operacion jaula” que se da sobre
todo en los periodos de fichajes, Gerard envia a periodistas a partes estratégicas de la ciudad de
Barcelona como el aeropuerto, la sede del club, y los campos de entrenamiento para hacer
seguimiento a jugadores o directivos y tratar de sacar noticias exclusivas, una de las operaciones
jaula més recordadas fue la que le hizo al delantero gabonés Pierre-Emerick Aubameyang, que
fue “capturado” en el directo de Gerard Romero llegando a la ciudad de Barcelona y tuvo la
exclusiva de su fichaje por el club en enero de 2022.

Ademas del periodo de fichajes, Gerard también le hace seguimiento al dia a dia del
equipo, durante la semana hace distintos debates entre periodistas afines al club para hablar de la
actualidad del club, ademés de entrevistar a jugadores del equipo rival al que se enfrentaré el
Barcelona, también en los dias de partido hace la narracion del encuentro en directo, invitando a
analistas para explicarle mejor lo que pasa a sus seguidores.

En conclusion, Gerard Romero es un periodista que ha adaptado su contenido a la
audiencia de Twitch, ya que a la hora de emitir busca que durante el stream su audiencia siempre

esté a la expectativa de lo que puede pasar y su cubrimiento al F.C Barcelona hace que tanto
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fanaticos del club como personas seguidoras del fatbol vean en sus diversos contenidos una

manera mas fresca de informarse.

17.2 Davo (@davooxeneixe)

David Davila, conocido en el mundo del stream como Davoo Xeneize es un joven
argentino quien empezo en Twitch como una forma de pasar el tiempo, sin embargo, su
popularidad llegé a mediados de 2022 debido a clips suyos que se hacian virales en las diferentes
redes sociales.

El contenido de Davoo Xeneize se basa en el entretenimiento y andlisis de partidos de
fatbol y el entorno del Club Atlético Boca Juniors. Para esto, Davoo observa los momentos
importantes de los partidos y los analiza en conjunto con el chat, esto incluye las jornadas de las
ligas europeas, competiciones internacionales y si es la ocasion fechas FIFA. Ademas, en ciertas
ocasiones tiene invitados, por lo general afines a Boca Juniors, para debatir el presente del club.

Este streamer es conocido por ser una enciclopedia del futbol, ya que conoce muchos
datos futbolisticos y extra futbolisticos que no otras personas no tienen, por esto mismo es
invitado a realizar muchos test para poner a prueba su conocimiento en el area.

Ademas, en busca de generar el analisis y debate entre sus seguidores e invitados realiza
una actividad llamada “Tierlist” que consiste en darle un orden de importancia a diversos items,
en el caso de Davoo, es relacionado con el histdrico de equipos de fatbol, jugadores relevantes,
entrenadores, competiciones, etc. En general todo lo relacionado con el fatbol.

En conclusién, Davoo Xeneize realiza un contenido enfocado a ser mas entretenimiento
que informativo, sin embargo, sus debates acerca de fatbol le aportan mucho al relato del
periodismo deportico ya que en ocasiones esto se acerca a los magazines deportivos que se

realizan después de una jornada futbolistica. Esto también demuestra que no es necesario ser
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periodista para realizar contenido deportivo de calidad ya que hoy en dia la audiencia busca algo
mas cercano e interactivo.
“El auge de esta plataforma de contenido ha abierto el frente a un nuevo formato de
comunicacion que puede ser explotado desde el sector periodistico y comunicacional con
el objetivo de acercar sus servicios a un nuevo publico que exige un contenido con
caracteristicas mas interactivas y multimedia”. (Toscano, 2022, p.3)
El estilo, la narrativa en cada directo y la edad del argentino permite que acaparar la
audiencia, en especial de Latinoamérica, la cual ve en Davoo una persona cercana. Ademas, las
opiniones lanzadas por el streamer en cada analisis de partido de fatbol, lo cual hace en cada

directo, genera que la repercusion en las redes sociales llegando asi a mas audiencia.

17.3 Rubén Martin (rubenmartinweb)

El dltimo streamer analizado es el periodista Rubén Martin, quien compagina las dos
maneras de hacer contenido, ya que trabaja para el medio tradicional espafiol DAZN vy a la vez
hace transmisiones en su canal de Twitch. Ademas, fue uno de los primeros periodistas
tradicionales en defender el uso de los medios alternativos como Twitch, ya que en ese momento
habia muchas polémicas entre los periodistas tradicionales y los que realizaban su contenido en
internet.

“Los medios de comunicacion siempre se han adaptado a las necesidades de su publico y

han conseguido renovarse para tratar de competir frente a las nuevas vertientes

comunicativas. Los portales web, el podcast, las redes sociales o la actualizacion

constante ¢ inmediata les han permitido sobrevivir a costa de sus raices”. (Fuentes, 2021,

p.5).
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El contenido de Rubén Martin estd mas alineado con los conceptos del periodismo
tradicional, ya que sus emisiones son de tipo magazine deportivo, contando con periodistas
deportivos invitados con el fin de hablar acerca del dia a dia en el mundo deportivo, enfocado
maés al futbol y sobre todo la liga espafiola.

“En el periodismo digital no podemos dejar de lado la rigurosidad que conlleva el trabajo

periodistico como tal, ni la ética, ni la responsabilidad del medio de comunicacion, pues,

aungue cambian los formatos y la forma de presentar la informacién, el trabajo es (o debe
ser) el mismo, pues de no hacerlo, el que terminaria perdiendo credibilidad es el medio de

informacion, su nombre, su marca y por ende su negocio como tal”. (Gamboa, 2018,

p.29)

Ademas, (Gamboa, 2018) explica que el cambio de formatos no permite la mala praxis de
la profesion, por lo cual, la busqueda de la viralidad en las redes sociales no tiene porqué opacar
a los buenos modos.

Otro de los contenidos que capturan la atencion de su audiencia es el de comentar los
rumores de cara al futuro de cada equipo, en el fatbol el mercado de pases genera mucha
expectativa a nivel mundial, y tener informacion de que jugadores puede adquirir cada club es
algo que mueve a las audiencias, en el caso de Rubeén, se retine con periodistas con buena
informacion sobre posibles fichajes para discutir de las posibles incorporaciones y traerles
novedades y exclusivas a sus seguidores.

Ademas, cuando esta por finalizar el periodo de fichajes de jugadores de las ligas
europeas, realiza directos especiales hablando de los rumores de posibles llegadas de jugadores a
equipos, en este caso, uno de los invitados es el streamer Ibai Llanos (@1bai), quien es muy

reconocido en el mundo de Twitch.

49



A lo cual, el contenido de Rubén Martin se ve apoyado por los streamers interesados en
el periodismo deportivo dado a su disposicion de colaborar con ellos. Esto le da al periodista mas
repercusion ya que sus contenidos no tienden a ser virales debido a los formatos tradicionales
que utiliza se estancan y dependen de declaraciones o informacién contundente para tener

repercusion.

18 Capitulo 2: Importancia del chat

Explicar la importancia del chat y de las diversas formas de interaccion con las
audiencias, particularmente en los directos de Twitch como aspectos importantes para generar
mayor interés del publico.

Uno de los factores para que un canal de Twitch sobreviva es su interaccion con la
audiencia, lo cual se logra por medio del chat en la transmision en vivo, cada streamer tiene sus
maneras de hacer participe a su comunidad en el directo por este medio y con las herramientas
que la plataforma ofrece como los emotes personalizados, donaciones a través de bits, encuestas,
apuestas de puntos del canal, los cuales se consiguen mediante el tiempo que cada usuario
visualiza el directo del streamer, entre otros medios que ofrece la plataforma.

“Otra caracteristica que estos poseen es que varios streamers populares ofrecen una serie

de emojis personalizados del canal a aquellos espectadores que paguen una membresia

mensual en su canal, y estos ademas suelen aludir a bromas o un conocimiento

compartido por la comunidad del streamer”. (Carrasco, 2022, p.37)

En primer lugar, el periodista Gerard Romero Gerard Romero (@gerardromero)
interactla con su chat a través de los emotes cuando da la noticia sobre algo del F.C Barcelona.

Estos emotes estan personalizados segun la situacion y frases iconicas del catalan. Segun la

pagina web www.streamchatlab.com, Gerard Romero en cada directo tiene un promedio de 7.116
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mensajes en el chat. Ademas, el emote més utilizado es el escudo del F.C Barcelona. Ademas,
utiliza palabras claves para explicar alguna situacion en la transmision, la palabra que mas se usa
en el chat es “Joan” que es una expresion utilizada por Gerard para referirse a alguien, y ha

causado gracia en la comunidad, por lo que se usa con mucha frecuencia.

Words 13,186,401 Messages 2,070,797

“
e
, g ‘ Top word joan Avg. messages 7,116

Emotes 3,802,614 Avg. viewers 5,898

gera rd romero Top emote i%‘l& Avg. Viewer/Msgs. .21

Imagen 1: Estadisticas del chat del canal @gerardromero
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Imagen 2: Gerard Romero anunciando posible llegada de Lionel Messi al Barcelona “Estan
pasando cosas”

Gerard refleja su entusiasmo por el F.C Barcelona por medio de sus directos y emotes en
el chat, los cuales tienen el respaldo de su comunidad que los utiliza de manera frecuente e

interacttan con ellos entrando en la dinamica segin el momento del directo.
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Imagen 3: Opinion del chat el dia después de un F.C Barcelona vs Real Madrid

En este momento, el chat se muestra mas reflexivo ante un resultado adverso, tratando de
encontrar los motivos por los cuales perdi6 el equipo, e incluso algunos seguidores proponen
jugadores que deberia fichar el equipo, en este momento no se utilizan emotes ya que es una
situacion en la que se trata de analizar un resultado.

Davoo Xeneize deja usar su chat a aquellos seguidores que tienen una antigiiedad de mas
de tres meses. Este espacio es utilizado para abrir debates sobre la jornada futbolistica del dia, lee
los comentarios para asi generar conversacion entre streamer y comunidad. Los emotes son

utilizados en los momentos cuando Davoo Xeneize hace contenido emotivo, sin embargo, el
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emote mas utilizado en el canal es el del llanto, viene por defecto en la plataforma de Twitch y no

es personalizado. Segun la pagina web www.streamchatlab.com, el argentino tiene un promedio

de mensajes del chat de 112.775 por directo, y un promedio de 20.000 emotes, esto teniendo en
cuenta que se puede activar el modo emotes en medio de una transmision. La palabra méas usada
en este chat es Davo, debido a que muchos inician el mensaje escribiendo el apodo del streamer,

Ccomo Si estuviesen en una conversacion.

Words 55,665,608 Messages 15,563,004

DAVOD 2
XENEIZE'® ;i’ Top word davo Avg. messages 112,775

[ Emotes 3,616,567 Avg. viewers 14,243

davooxe nei ze Top emote @ Avg. Viewer/Msgs. 7.92

Imagen 4: Estadisticas del chat del canal @davooxeneize.
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Imagen 5: Chat de Davoo Xeneize habla acerca de un partido de fatbol.

Davoo es uno de los streamers que mas cercania genera con su audiencia por ello su chat
es mas utilizado para realizar preguntas o comentarios sobre la actividad que se esté realizando
en medio del directo. Si bien también tiene emotes personalizados, estos no son tan utilizados
debido a las mismas dinamicas del contenido que realiza el streamer argentino.

“El uso de los canales de chat en directo en modo texto de Twitch se produce un efecto de

conversacion sincronica asimetrica, que también ocurre en los directos de TikTok. En

otras redes, como Twitter, Facebook o incluso servicios de mensajeria como WhatsApp”

(Olivares, Méndez, 2022, p.50).

. PERDIO EL MANCHESTER. GOLEO EL ARSENAL Y EL CITY. MILAN HUMILLA AL

g ¢ "
** (.- NAPOLI. PERDIO El: PSG. GOLEQ EL R BRIM A LA JORNAD

Imagen 6: Chat de Davoo Xeneize comenta una opinion del streamer
El chat de Davoo es muy pasional con las opiniones que €l da, ya sea a favor o en contra.
También es de destacar que la mayoria de los mensajes son en letra mayuscula lo cual en internet
se interpreta como gritos o emociones fuertes. Hay canales de Twitch que este tipo de

comentarios son borrados o los usuarios son suspendidos por los moderadores del canal.
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Por su parte, el chat de Rubén Martin es mas exclusivo debido a que nada mas puede ser
utilizado por los suscriptores del canal (aquellos que pagan por serlo), esto es utilizado por una
gran variedad de streamers debido a que quieren calidad en los comentarios del directo y es una
forma de recompensar a quienes aportan econémicamente al canal.

Segun la pagina web www.streamchatlab.com, el periodista espafiol tiene un promedio de

1.480 mensajes por directo, ademas el emote mas utilizado es el de un cono de helado.

Words 1,295,203 Messages 142,049

Top word rubén Avg. messages 1,480

Emotes 67,480 Avg. viewers 3,371

‘

rubenmartinweb Top emote Y Avg. Viewer/Msgs. 0.44

Imagen 7: Estadisticas del canal rubenmartinweb
En el caso de Rubén Martin se utilizan menos emotes en relacion a los demas canales.
Gerard Romero se usan mas emotes en relacion con los mensajes en cada directo. En el caso de

Davoo Xeneize se usan mas los mensajes textuales.
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Imagen 8: Chat del streamer rubenmartinweb

En el chat de Rubén Martin se pueden apreciar comentarios mas personales y cercanos al
periodista que en este caso estaba hablando de su futuro en la plataforma, el chat muestra interés
y su apoyo a Rubén, también que el chat esté en modo suscriptores genera que la mayoria de los
mensajes sean positivos, ya que estos son los que apoyan econémicamente al canal y brindan
mas carifio al proyecto.

“La comunicacion en twitch, estableciendo en primer lugar a la plataforma como un

evento comunicativo, donde se presenta una comunicacion de caracter cross-modal entre

los cddigos empleados por los participantes de la comunicacion, siendo oral en el caso del

streamer y escrito en el caso de la audiencia” (Carrasco, 2022, p.37).

Sin embargo, este modelo de negocios del periodista puede ser contraproducente ya que
muchas personas que les interesa este contenido no tienen la oportunidad de verlo y comentar en

vivo, por diferentes factores, no pagan la suscripcion en Twitch, lo cual hace que la interaccion
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se limite al tiempo que el periodista estuvo en directo en su canal y abstiene al contenido de

poder ser difundido en las redes sociales para captar la atencion de més audiencia.

19 Capitulo 3: Incursion en la plataforma

Conocer la evolucion de los contenidos deportivos en Twitch, dandole mayor relevancia
a la llegada del periodismo deportivo a la plataforma y los comienzos de este tipo de canales.

Dentro del periodismo en la plataforma, el precedente mas relevante fue cuando el
streamer Ibai Llanos empez0 a jugar videojuegos con futbolistas durante la pandemia por Covid-
19, lo cual llevé que varios deportistas empezaran a interesarse en el tema y a concederle
entrevistas a Ibai. Los nombres méas sonados son Paulo Dybala, Thibaut Courtois, Neymar,
Gerard Piqué, Sergio Ramos, entre otros deportistas. Ademas, el Ibai compré los derechos de
transmision de la Copa América 2021 para Espafia. La final de este evento deportivo tuvo una
media de 510 mil espectadores y una charla previa en directo con el exfutbolista brasilefio, quien
ademas fue campe6n del mundo, Ronaldo Nazario. Ademas, el mismo creador de contenido

durante un periodo adquirié los derechos para televisar la Liga Francesa.
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Imagen 8: Ibai y Gerard Piqué hablando en directo con Ronaldo Nazario en la previa de la
Copa América 2021

Otro hecho importante fue la presentacion de Messi con el PSG, a la cual Ibai Llanos fue
el unico medio espariol invitado a cubrir este evento, Ibai transmitio la presentacion en su canal
de Twitch ademas de una entrevista exclusiva con el jugador argentino. Este hecho generd
polémica con los periodistas espafioles en especial Juanma Castafio, presentador en la COPE que
hizo comentarios despectivos ya que no entendia como un streamer de Twitch era invitado a
eventos de esa magnitud y no asi los periodistas deportivos, que son en teoria los encargados de
cubrir estos acontecimientos.

Sin embargo, el paradigma de hacer periodismo fue evolucionando y asi varios
periodistas, como los ya mencionados en este trabajo, empezaron a ver que hoy en dia es
necesario adaptarse a los nuevos formatos y entender que una nueva generacion de audiencia
requiere algo mas para estar enguachado a un contenido.

El caso de Ibai Llanos es resaltado por varios periodistas debido a que entienden que los
jugadores necesitan tener un espacio en donde no se sientan incomodos en el momento de una
entrevista, algo que los deportistas resaltan cuando hablan con el streamer.

Ademas, la particularidad con la cual cada periodista realiza su contenido hace que el
espectador se interese mas en la noticia, un ejemplo de esto es la llamada “operacion jaula”
realizada por el periodista Gerard Romero es un claro ejemplo de innovacién y creatividad que
permite Twitch. Una de las més recordadas fue la que se le hizo a Lewandowski, el periodista le
hizo seguimiento durante meses, al punto de recoger imagenes de su agente deportivo en la
tienda del club estampando camisetas con el nombre del jugador meses antes de que se
concretara la operacién. En los dias finales les hizo seguimiento a los vuelos de aviones, para

tratar de ser el primer medio en mostrar a Lewandowski en su llegada al Barcelona,
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posteriormente un periodista enviado por Gerard pudo capturar en directo al delantero que saludé
al canal de Gerard Romero ya que fue el periodista que mas insistié con su llegada al club. Este
tipo de contenido genera mucha expectativa entre los seguidores de este canal, e incluso se tiene
una musica personalizada para cuando se realiza la operacion jaula. Cabe resaltar que este
contenido es posible gracias a la facilidad de la plataforma para transmitir en directo, ya que solo
con un celular y con conexion a Internet, se puede emitir desde cualquier parte del mundo, sin

importar el horario.
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Imagen 9: Operacion jaula con el jugador Lewandowski mercado de verano 2022

Las tertulias que se hacen cuando varios streamers, ya sean periodistas 0 no, se reinen
para hablar y dan su opinién después de una jornada deportiva, generando debate y en ocasiones
tienen a los protagonistas de la jornada en medio del stream para hablar de las sensaciones que
dejo el juego. Ademas, durante los mercados de fichajes es comun que se unan a las tertulias
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personas cercanas a los jugadores que mas suenan en este periodo. Twitch es una plataforma la
cual no tiene limite de tiempo de emision, lo cual genera que las tertulias sean extensas y puedan

cubrir una noticia que pase en cualquier momento del dia.

RRE del MERCADO

Imagen 10: Tertulia previa al cierre mercado de fichajes 2021
Otro de los contenidos mas vistos de la plataforma es el repaso de la jornada, lo cual
consiste en ver los partidos del fin de semana y comentar las jugadas importantes y polémicas de
cada encuentro para conversar de ciertos aspectos técnicos, tacticos y estratégicos que influyeron
en el resultado del juego.
Esto genera interaccion entre streamer y comunidad por medio del chat, lo cual hace

participe al espectador.

60



20 Entrevistas a expertos
En este apartado, tres comunicadores-periodistas quienes hacen contenido en Twitch dan
su opinion acerca de diferentes aspectos de la plataforma sobre los cuales se les pregunto.
En primer lugar, el comunicador-periodista Adrian Rodriguez, colaborador en radio Marca, con
pasado en Onda Cero, quien tiene un canal en YouTube llamado “L.A. Fiebre Amarilla — Lakers
en espafiol - NBA.”, donde cuenta con mas de 98.000 seguidores y ademas tiene otro canal
donde habla de NBA en general llamada “Adri BangdThree — NBA en espafiol” con 49.500

seguidores.

20.1 Entrevista a Adrian Rodriguez:
- ¢ Cuéles son las diferencias entre YouTube y Twitch a la hora de crear contenido?

Las diferencias entre YouTube y Twitch son muy grandes. Una es una plataforma que te
permite subir videos, y ademas hacer streaming, la morada es una plataforma de streaming
Unicamente. Por lo tanto, tienes que estar ahi horas y horas si quieres que funcione. Estamos
hablando de 2 plataformas muy esclavas que premian la continuidad, diaria, pero Twitch es
mucho més. Si no estés ahi 5-8 horas todos los dias no creceras. También hay una diferencia a la
hora de los ingresos. Tengo la sensacién de que en YouTube se trata bien a los creadores mas
humildes, sin embargo, en Twitch o eres de los grandes con muchas subs o la cosa va mal... Yo
me quedo con YouTube de momento.

- ¢ Queé tipo de contenido es el que mayor repercusion les genera?

El contenido que mayor repercusion me genera tanto en Bang4Three NBA como en L.A.

Fiebre Amarilla es simple. Los rumores, las noticias potentes. Un rumor de traspaso, una noticia

importante. Eso siempre es lo que mas repercusion inmediata tiene, pero €so, s una repercusion
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corta, no dura mas de 24h y tienes que seguir creando contenido. Por otro lado, por supuesto, los
partidos en directo, ahi también hay mucha repercusion y visitas.
- ¢ Qué tan importante es el chat para hacer que el directo sea mas dinamico?

El chat es importantisimo. Quiz&s no tanto cuando en un streaming hay varias personas
hablando, ahi parece menos importante, pero yo hago muchos directos solo, y hazme caso que si,
es muy importante para no hablar a una cdmara t solo. Crea una interaccion y un dinamismo
necesario también para llegar a "conectar" de alguna manera con tus seguidores, que no sea solo
yo te doy esto, tu lo consumes y adids.

- ¢Como han evolucionado los contenidos deportivos en las plataformas digitales?

La evolucién de los contenidos deportivos en las diferentes plataformas ha evolucionado
muchisimo. Yo mismo veia los partidos de Lakers mientras estaba en la universidad y hablaba
por el chat de Tuenti con un conocido. Ese era mi chat. Una persona. Era mucho maés dificil
conectar con muchas personas que tengan tu misma pasion. No habia tik tok, no habia resimenes
de la NBA, no habia por supuesto canales de YouTube o Twitch, ni influencers que seguir. Creo
que ahora estamos todos mucho mas conectados, y me encanta. Ojala hubiera podido existir L.A.
Fiebre Amarilla cuando yo era un chaval y queria ese mismo contenido para consumir.

- ¢ Qué opinas del crecimiento del contenido deportivo en los medios digitales como Twitch y
YouTube?

El contenido deportivo en YouTube y Twitch me parece que es el que nos permiten que
sea. No podemos por supuesto (salvo que seas Ibai y compres los derechos de emision) emitir los
partidos, qué mas quisiéramos. Por lo que nos adaptamos, tenemos marcadores en directo,
narramos los partidos, creamos comunidad. Muchas personas prefieren poner mute ala TV 'y

escucharnos a nosotros mientras ven el partido, eso dice mucho.
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- ¢ De qué manera involucran a los espectadores en los directos o videos?

La manera de involucrar a los espectadores en los directos es leyendo el chat por
supuesto, respondiendo en los tiempos muertos a algunos de ellos, saludandoles, proponiendo
alguna pregunta. Y en los videos diarios, con la seccion final de saludos a los espectadores,
nombrando a alguno, felicitando por su cumpleafios, hay que estar pendientes de ellos, eso crea
lazos fuertes en la comunidad. Y por supuesto, respondiendo o dando corazén a los comentarios,

que vean que los leemos.

20.2 Entrevista a Juan David Londofio

El segundo comunicador-periodista es Juan David Londofio, Editor de Goal Colombia y
Goal en espafiol, actualmente se dedica a cubrir para estos medios la informacién del Club
Atlético Nacional y otros equipos de primera division del fatbol profesional colombiano. En su
cuenta en Twitch (@juandI84) tiene 790 seguidores, en ese canal habla acerca de la actualidad
del futbol colombiano, en especial del Club Atlético Nacional.

- ¢Cémo es su experiencia transmitiendo en la plataforma de twitch?

Mi experiencia ha sido buena partiendo de la base que no me trasnochan ni los nimeros (viewers,
suscriptores, etc), ni las cifras ($). Si son elementos a tener en cuenta, pero no el fin principal. Procuro
divertirme haciendo lo que hago aprovechando un don que me permitié tomar un atajo en el camino.
Procuro divertirme informando, opinando, resolviendo dudas de los hinchas y comentando con ellos lo
que va pasando con el equipo y el club, sean 10 0 1000 en un stream. La plataforma en si es intuitiva y
facil de usar para los novatos, pero también muy profunda para hacer productos de mayor calidad.

- ¢ Qué tipo de contenido realiza?

He hecho dos tipos: empecé con directos desde los entrenamientos del equipo, mostrando como

se entrenaba y qué hacian los jugadores, hablando con los hinchas de novedades en el plantel, lesionados,

posible némina, préximos partidos, dar informacion general y especifica, etc. Luego pasé a vivos para
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reaccionar a eventos, principalmente sorteo de Cuadrangulares de Liga o Copa Libertadores para
compartir con los hinchas esos momentos y analizar 'en caliente' todo lo que paso y lo que vendria. En
ambos siempre hay participacién de la gente, mucha interaccién y retroalimentacion.

- ¢Como es la interaccién con el chat?

Es muy activa, es el alma del stream. Sin el chat, en mi concepto, se pierde esencia. No pretendo
sentarme al frente de la cdmara una hora a pontificar o sentar mi opinion como verdad Unica y suprema.
Me gusta debatir, intercambiar opiniones, conocer otros puntos de vista y como ya se dijo, responder
preguntas de la gente. El chat, con todo lo bueno y malo que puede contener, es pieza clave para el éxito
en la plataforma porque te demanda interaccion constante que, si no es satisfecha, marcara el camino del
olvido.

- ¢ Qué opina del contenido deportivo que se realiza hoy en dia en la plataforma?

Me parece muy interesante porque no solo hay deporte tradicional o mainstream, también han
aparecido formatos como la Kings League que sin duda representan un aviso para todos, positivo o
negativo, segun el punto de vista. Me parece valioso que se apueste a la transmision de deportes de
manera gratuita en medio de un millén de plataformas que cobran por todo. También me parece
interesante que haya otro formato como el de reaccionar/comentar en vivo sin necesidad de transmitir el
evento en si, porque permite una mayor conexion con la audiencia sin tantos distractores. Esto va a
marcar la pauta del futuro, va a cambiar muchas reglas del juego mediético tradicional para lo que
medios, periodistas y streamers tienen que estar preparados.

- ¢CAmo ve que streamers sin titulo de periodista hagan contenido en la plataforma?

Me identifico plenamente porque estoy en esa misma condicidn, ejerzo periodismo sin haberlo
estudiado. Mucha gente lo critica porque considera que no se tiene la preparacién suficiente pese a que la
mayoria -y me incluyo- hace su trabajo con responsabilidad y muchas veces hasta con mayor
profesionalismo. Yo lo veo como la mezcla perfecta de cada lado: el hincha apasionado que tiene algo
para decir, combinado con los medios y las herramientas tecnoldgicas que tradicionalmente han sido de
los ‘estudiados’ para llevar ese mensaje mas lejos. Esto también marcard un cambio a futuro porque el
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publico, que en definitiva es el que manda con su consumo, se canso de ver a los mismos de siempre decir
lo mismo de siempre. Y mas en un entorno como el colombiano, donde gran parte del periodismo,
especialmente el deportivo o el enfocado en el fatbol, les debe su criterio a intereses particulares de unos
pocos. La gente quiere verse reflejada en quien habla, identificarse, apasionarse con su opinién sea que
coincida o no, ver streamers/periodistas mas terrenales y cercanos, no las mismas vacas sagradas que se
creen inobjetables e inalcanzables. Tenemos un gran punto a favor, como lo ha demostrado Ibai por citar
un ejemplo y es que podemos entender mas y mejor a los personajes (jugadores, técnicos, directivos,
empresarios, etc) porque vivimos el juego con su misma intensidad y asi generar relaciones de confianza
solidas con conversaciones e incluso asociaciones (proyectos) que rompen totalmente con lo tradicional.
Y la academia, en su esencia, no prepara al estudiante para lograr eso.

- ¢ Twitch puede “desbancar” al periodismo tradicional?

No sé si desbancarlo, pero se va a llevar buena parte de la torta en audiencia e ingresos que
pondra a tambalear a mas de uno, siempre y cuando Twitch se fortalezca como plataforma mejorando la
infraestructura y pagandoles bien a los streamers que mas trafico generen. Tampoco creo que sea solo
Twitch, creo que el streaming en general por sus diversas plataformas sera un competidor de respeto en la
medida que el publico vaya encontrando mas oferta, mas opciones, mas contenidos y mas
entretenimiento. Ahora, los streamers no deben ver al periodismo tradicional como enemigo y viceversa,
yo creo que deben verse como complementarios para generar nuevos ecosistemas de informacion y
entretenimiento. Los que sepan hacer el cambio de chip, entender las nuevas reglas y generar buenas
asociaciones, van a sobresalir. Un ejemplo: Gerard Romero.

- ¢ Cudl es su opinidn acerca de que cada vez mas periodistas estén migrando a la plataforma?

Muy positiva. Sin importar el medio de comunicacion para el que se trabaje, el periodista siempre
debe saber que tiene una marca personal por desarrollar y explotar; de cierto modo hay que considerar
'independizarse' y ser por si mismo, no por la credencial. El periodista no puede ser el protagonista por
encima de la informacion, pero si puede marcar la diferencia a la hora de comunicar esa informacion. No
es lo mismo que el traspaso de un jugador sea informado por Fabrizio Romano, que goza de una
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credibilidad gigante en mercado de fichajes, a que lo haga Toméas Roncero, cuyo nicho es completamente
diferente pues va mas por lo pasional (y a veces irracional) del hincha comin. Hay que buscar un nicho
para hacerse fuerte y desde ahi trabajar la marca personal que haga beneficio para el periodista y para el
medio de comunicacion teniendo presente siempre que en cualquier momento hay que seguir el camino
solo. Y las plataformas digitales en general son la herramienta para dar a conocer esa marca personal, ese

trabajo, ese factor diferencial que hara que la audiencia lo identifique y considere.

20.3 Entrevista a Alvaro Varito

El tercer comunicador es Alvaro Varito, quien tiene experiencia en marketing brand y
comunicaciones, este realiz6 directos en la plataforma de Twitch (alvarovarito) y ademas cuenta
con un podcast sobre los Lakers en @Planeta_Lakers.

- ¢ Como fue su experiencia transmitiendo en la plataforma Twitch?

La experiencia en Twitch fue bastante gratificante. Es una plataforma muy sencilla de
utilizar ya que se necesitan pocos elementos para empezar a transmitir alli para hacer buen
contenido.

- ¢ Qué tipo de contenido realizaba?

El contenido que realizaba era de tipo deportivo, analisis de futbol, es especial sobre el
Real Madrid, de vez en cuando analizaba la NBA, en especial a Los Angeles Lakers.

- ¢Como era la interaccién con el chat?

La interaccion con el chat era continua. Una de las cosas que me gustaron de Twitch era
el poder estar en directo y recibir mensajes en tiempo real. El poder interactuar con la comunidad
y sacar tema de conversacion es algo muy bueno. El chat en Twitch es parte del contenido
siempre y cuando el streamer quiera aprovecharse de ello.

- ¢ Qué opina del contenido deportivo que se realiza hoy en la plataforma?
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El contenido en Twitch es igual de lo que hay en internet, como puede haber contenido
serio y merece mucho la pena, también hay contenido que busca la interaccion facil para tener

mas personas en Vvivo para generar mas ganancias.

- ¢ COomo ve que streamers sin titulo de periodista hagan este tipo de contenido en la plataforma?

Esto no me parece mal, hay que diferenciar entre periodista y comunicador. Se debe partir

de que el periodista tiene un trabajo de investigacion y de responsabilidad con la sociedad.

- ¢ Twitch puede “desbancar” el periodismo tradicional?

No creo que Twitch pueda desbancar al periodismo tradicional porque un streamer no es

periodista. Por ejemplo, cuando hay periddicos reconocidos que destapan casos con gran
repercusion eso si se le llama periodismo. En ocasiones en la plataforma hay personas
comentando deportes que no ven. No creo que vaya a pasar ni que deba pasar. Un periodista
puede utilizar Twitch para llegar a mas audiencia.
- ¢ Cual es su opinién acerca de que mas periodistas estén migrando a la plataforma?

Me parece légico que cada vez mas periodistas estén migrando a la plataforma. Al final
se entiende que el mundo del internet no tiene fronteras. Al final el periodismo tiene que

evolucionar porque la prensa escrita estd muerta a nivel de negocio.
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21 Conclusiones

A pesar de que los tres streamers tienen contenidos diferentes, todos tratan de dirigirse al
mismo nicho, creando una identidad propia la cual ha funcionado para que las comunidades se
sigan expandiendo y que Twitch se siga consolidando como una de las plataformas con el
potencial de ser uno de los medios de comunicacion del futuro.

Los tres streamers generan contenidos que involucran al espectador, por lo cual se genera
una fidelidad entre el emisor y receptor, y hace que el directo sea mas dinamico y entretenido. En
el caso de los dos periodistas de profesion (Gerard Romero y Rubén Martin) que llegaron a la
plataforma han sabido como adaptarse para que sus formatos no queden obsoletos en Twitch y
asi generar repercusion y generar comunidad, algo que seria impensado en al momento de la
decision de la transicion de cada uno a la plataforma.

Rubén Martin es un periodista que se ha sabido adaptar y hacer converger los dos
formatos de periodismo. Por un lado, trata de que su trabajo sea muy parecido al de los medios
de comunicacion tradicionales, pero sin dejar de lado el factor de innovacion y modernidad que
se requiere para estas nuevas plataformas emergentes.

La convergencia entre antiguas y nuevas formas de hacer periodismo en los diferentes
medios no debe ser motivo para que el ejercicio periodistico sea alterado a razén de ganar
seguidores en una plataforma, por el contrario, si se tiene una mala praxis con la intencién de

ganar audiencia, deslegitimaria los nuevos espacios en donde y formatos que se intentan hoy en
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dia para llegarle a un nicho joven que consume los contenidos creados para Twitch. Toda
practica que contribuya al crecimiento del ejercicio periodistico, en especial deportivo, en la
plataforma es bienvenido siempre y cuando la praxis sea desarrollada de la manera como lo
indica la academia.

El chat es uno de los aspectos mas distintivos de los directos, cada creador de contenido
tiene un tipo de publico y este se puede reconocer y diferenciar facilmente debido a los emotes
exclusivos del canal, y al tipo de interaccion que tienen con el periodista, ya que todos tienen un
vocabulario que han desarrollado con el paso del tiempo y los espectadores también lo acogen.

El streamer tiene mucha capacidad para controlar el chat, este se puede poner en modo
para todos, para seguidores o para suscriptores del canal, esto con el fin de evitar comentarios
toxicos y solo permitir que sean las personas que apoyan al creador de contenido las que se
hagan participes del directo.

Como dijo Adrian Rodriguez en la entrevista, Twitch es una plataforma a la que hay que
dedicarle muchas horas para poder conseguir repercusion o reconocimiento, al ser contenido en
directo exige mucha continuidad por parte del streamer, esta es una condicién que cumple muy
bien Gerard Romero, quien hace dos o tres transmisiones durante el dia de méas de 3 horas de
duracion cada una.

Las plataformas digitales como Twitch le permiten al espectador la oportunidad de elegir
el contenido que quiere ver, en cualquier momento del dia. Ya no se debe conformar con la Unica
opcion que presentan los medios tradicionales, sino que es él quien forma parte de una
comunidad con su streamer favorito donde puede ser participe de los directos, hablando de los

temas que lo apasionen.

69



Twitch es una plataforma con grandes beneficios para los periodistas que quieran
incursionar en ella, ya que permite la interaccion en tiempo real con sus espectadores, ademas de
que brinda la libertad de crear el contenido que se quiera, ya sean debates, reacciones, opiniones,
o simplemente discutir con el chat.

En definitiva, el periodismo y las formas de comunicar estan en constante evolucion, por lo que
la llegada de nuevos formatos exige que cada medio sepa como incursionar en las plataformas
para no quedarse estancada en un solo nicho de audiencia. Los streamers/periodistas expuestos
en este trabajo son un ejemplo de como adaptarse a los nuevos contenidos para alcanzar a la

audiencia que consume estas plataformas, sin perder la buena praxis de la profesion.

22 Anexos

Tabla 3: analisis de contenido del objetivo 1

Categorias a analizar/ plataforma Twitch: Canal Gerard Romero (@gerardromero)
Chat Utilizado en mayor medida como medio de
opinidn. En ocasiones se pone en modo
suscriptores para mayor facilidad en la lectura.

Seguidores Personas a las cuales les gusta el futbol y son
seguidores del F.C. Barcelona.
Interaccion Hace participe al chat en el directo sobre el

tema el cual se estd tratando. Llama a
suscritores que estén cumpliendo afos el dia de
la emisién del directo.

Suscriptores Personas que contribuyen al canal en forma
monetaria a cambio diversos beneficios en los
directos.

Donaciones Personas que donan dinero a cambio de enviar

una nota de voz en medio de la transmision para
que el streamer interactle mas rapido con él.
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Emoticones

/A mayor interaccion se desbloquean emoticones
personalizados con tematica del canal.

Categorias a analizar/ plataforma

Twitch: Canal Rubén Martin
(@rubenmartinweb)

Chat

Utilizado en mayor medida como medio de
opinidn. En ocasiones se pone en modo
suscriptores para mayor facilidad en la lectura.

Seguidores

Personas a las cuales les gusta el futbol y los
\variados temas que se pueden dar en una
transmision orientada al periodismo deportivo.

Interaccion

Hace participe al chat en el directo sobre el
tema el cual se esta tratando. Llama a
suscritores que estén cumpliendo afios el dia de
la emision del directo

Suscriptores

Personas que contribuyen al canal en forma
monetaria a cambio diversos beneficios en los
directos

Donaciones Personas que donan dinero a cambio de enviar
una nota de voz en medio de la transmision para
que el streamer interactle mas rapido con él

Emoticones /A mayor interaccion se desbloquean emoticones

personalizados con tematica del canal.

Categorias a analizar/ plataforma

Twitch: Canal Davo Xeneize (@davooxeneixe)

Chat

Utilizado en mayor medida como medio de
opinidn. En ocasiones se pone en modo
suscriptores para mayor facilidad en la lectura.

Seguidores Personas a las cuales les gusta el futbol, el
contenido deportivo y las emociones desde un
punto de vista del fanatico.

Interaccion Hace participe al chat en el directo sobre el

tema el cual se estd tratando. Llama a
suscritores que estén cumpliendo afios el dia de
la emisién del directo

Suscriptores

Personas que contribuyen al canal en forma
monetaria a cambio diversos beneficios en los
directos

Donaciones Personas que donan dinero a cambio de enviar
una nota de voz en medio de la transmisidn para
que el streamer interactie mas rapido con €l

Emoticones /A mayor interaccion se desbloguean emoticones

personalizados con tematica del canal.
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Tabla 4: analisis de contenido del objetivo 2

Categorias a analizar / plataforma

Twitch: Canal Gerard Romero

Formatos

Periodismo deportivo

Contenidos Noticias de fichajes, previas de partidos,
entrevistas, debate, seguimiento del dia a dia del
F.C. Barcelona, narracion de partidos y temas
de interés futbolisticos.

Interaccion Hacer participe al chat en los debates que dia a

dia se generan en el ambito futbolistico. Gerard
Romero le da importancia al chat en cuanto a
opinidn para generar debate.

Tabla 5: andlisis bibliogréafico del objetivo 3

Criterios a analizar / texto

Por definir: Una etnografia de los streamers:
Negociando los contenidos en los medios de
contenido.

Comienzos

Comenz6 en lo afio 2007 como JustinTV, en
donde se podia transmitir contenido en vivo.
Funciond bajo ese nombre hasta el afio 2015
que fue comprado por Amazon y renombrado
con el nombre de Twitch.

Evolucion

Con el cambio de nombre, la plataforma dejé de
ser solo para video juegos y paso a acoger
contenidos més diversos.

Categorias

Creadas con el fin de ordenar los contenidos
seguin las preferencias del consumidor.

Crecimiento

El 25 de junio de 2022 el streamer Ibai Llanos
rompid el record de espectadores en Twitch con
una media de 2.4 millones de espectadores en
\vivo. Esto se dio en medio de un evento de
boxeo que el streamer organiza cada afo.

Acogida

Actualmente Twitch cuenta con mas de 140
millones de usuarios al mes, més de 30 millones
de visitas diarias, el 70% de su comunidad esta

entre los 16 y 34 afios.
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