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Resumen del Trabajo

Twitch es una realidad, plataforma lider en la oferta de contenidos audiovisuales en directo que ofrece
el mundo de las tres “www”, Internet. El streamer o realizador de directos, lidera un espacio propio con
la capacidad de crear contenidos y entretenimiento a la vez que una comunidad de seguidores.

Vamos a explorar los principales indicadores de Twitch, cémo es el funcionamiento y los perfiles de las
audiencias y de los propios creadores y qué canales son mas predominantes. En definitiva, adentrarnos
en el modus operandi de un canal desde el principio y de la mano de un nedfito en este entorno.

El “directo” ha demostrado su éxito y se postula como una nueva féormula de comunicacién para los
nativos digitales y publico en general. A su vez, Twitch ha puesto de manifiesto que la narrativa
transmedia y la interaccion establece nuevas formas de relacionarse a través de plataformas de
comunicacion, foros, comunidades de pertenencia, identificacion de marca, donde el rol usuario deja
de ser de mero espectador.

Haremos una breve incursion en entender algunos aspectos relevantes de la cultura streaming y
averiguaremos si puede ser extensible al ambito del sector de la empresa en particular.

Twitch es un sistema abierto y participativo que ha cautivado a millones de personas. En este trabajo
vamos a tratar de descubrir su modus operandi y los retos de futuro de una cultura streaming en
crecimiento irregular, pero en clara competencia con las plataformas VOD (videos bajo demanda). Una
nueva forma de interactuar entre el entretenimiento y la informacion y, sobre todo, con las futuras
generaciones.




Abstract

Twitch is a reality, a leading platform in the offer of live audiovisual content offered by the world of the
three “wwws”, the Internet. The streamer or live producer leads his own space with the ability to create
content and entertainment as well as a community of followers.

We are going to explore the main indicators of Twitch, how it works and the profiles of the audiences
and the creators themselves and which channels are most predominant. In short, delving into the modus
operandi of a channel from the beginning and with the help of a neophyte in this environment.

The “direct” has demonstrated its success and is postulated as a new communication formula for digital
natives and the general public. In turn, Twitch has shown that transmedia narrative and interaction
establishes new ways of relating through communication platforms, forums, communities of belonging,
brand identification, where the user role is no longer that of a mere spectator.

We will make a brief foray into understanding some relevant aspects of streaming culture and find out if
it can be extended to the scope of the particular company sector.

Twitch is an open and participatory system that has captivated millions of people. In this work we are
going to try to discover its modus operandi and the future challenges of a streaming culture in irregular
growth, but in clear competition with VOD (video on demand) platforms. A new way of interacting
between entertainment and information and, above all, with future generations.




1.

Indice

Introduccidn

1.1.
1.2.
1.3.
1.4.
1.5.

Contexto y justificacion del Trabajo

Objetivos del Trabajo

Enfoque y método seguido

Breve sumario de productos obtenidos
Planificacion del Trabajo (Diagrama de Gannt)

La Plataforma Twitch

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

Historia y evolucion de Twitch

2.1.1.Surgimiento de Twitch. Hitos clave.

2.1.2.Evaluacion y andlisis de los principales indicadores clave de
rendimiento (KPI, key performance indicator)

La Analitica de Twitch

2.2.1.Exploracion de los géneros, edades y paises

2.2.2.Andlisis de las diversas categorias de transmisiones y su impacto.
Sectorizacion por actividades.

2.2.3.Comparacion analitica con los canales streaming competencia de
Twitch

Plataforma y Herramientas

2.3.1.Detalle de las funcionalidades y herramientas del streamer.

2.3.2.Andlisis de los modelos de monetizacion.

2.3.3.Exploracion de los Derechos de Autor y Propiedad Intelectual

2.3.4.Herramientas de moderacion para crear un entorno seguro y
respetuoso para la comunidad. Filtros y moderacion de chat y
politicas contra el acoso.

El Marketing en Twitch

2.4.1.Los eventos: alcance masivo y altos niveles de participacion.

2.4.2.Colaboracién de las empresas para promocionar sus productos o
servicios. Algunos casos de éxito.

La narrativa transmedia de Twitch

3.1.

Convergencia narrativa

3.1.1.El atomo del streamer: convergencia

3.1.2.El atomo de la historia: cultura participativa

3.1.3.El atomo y su campo magnético: inteligencia colectiva
3.1.4.El chat




3.2. Algunos puntos clave de la narrativa transmedia y su
entendimiento adaptado al canal Twitch.

3.3. Estrategia de participacion e interaccion con la audiencia.

3.4. Andlisis de la Audiencia: identificacion de patrones de la
audiencia y su implicacién con los streamers.

4. Lainfluencia de Twitch en las estrategias y
oportunidades para las marcas empresariales. Breve

iIncursion

4.1. Breve exploracion del papel de Twitch en la promocién de la
cultura digital.

4.2. Streaming y publicidad: nuevos enfoques y desafios para las

empresas. Breve exploracion.
4.2.1. Canales tipificados como esports en Twitch
4.2.2. Exploracién de las empresas de Espafia

4.3. Streamer, ¢una nueva profesion?

4.4. Los peligros de Twitch

5. Conclusiones y trabajos futuros
6. Bibliografia

7. Anexos




Ne figura

Figura 1

Figura 2

Figura 3

Figura 4

Figura 5

Figura 6

Figura 7

Figura 8

Figura 9

Figura 10

Figura 11

Figura 12

Figura 13

indice de Figuras

Detalle

Redes sociales con mayor niamero de usuarios activos mensuales a nivel
mundial en enero de 2024.

Fuente: https://es.statista.com/estadisticas/600712/ranking-mundial-de-
redes-sociales-por-numero-de-usuarios/

Estudio Conocimiento espontaneo de redes sociales en Espafia, afio 2023.
Fuente: https://marketing4decommerce.net/estudio-de-redes-sociales-2023-
a-facebook-todos-la-conocen-pero-nadie-la-quiere/

Audiencias promedio/mes/dia/minuto de Twitch.
Fuente: https://twitchtracker.com/statistics Elaboracion propia.

Elaboracion propia. Célculo de la tasa de crecimiento anual compuesta de
los datos de audiencias extraidos de https://twitchtracker.com/statistics

Audiencias afo tras afo.
Fuente; https://twitchtracker.com/statistics Inserciones de formas son de
elaboracion propia

Evolucion porcentual espectadores promedio “mes vs mes ant. anterior”.
Fuente; https://twitchtracker.com/statistics Tabla y grafico de elaboracion
propia

Evolucién total espectadores promedio.
Fuente; https://twitchtracker.com/statistics Grafico de elaboracién propia

Evolucién Streamers activos x mes.
Fuente; https://twitchtracker.com/statistics Grafico de elaboracién propia

Elaboracién propia. Calculo de la tasa de crecimiento anual compuesta de
los datos de streamers extraidos de https://twitchtracker.com/statistics

Canales activos de Twitch afio tras afo.
Fuente; https://twitchtracker.com/statistics Inserciones de formas son de
elaboracion propia

Evolucién porcentual streamers activos mes contra mismo mes afio anterior.
Fuente; https://twitchtracker.com/statistics Elaboracion propia

Ratio espectadores promedio en vivo Evolucion porcentual streamers activos
mes contra mismo mes afo anterior.
Fuente; https://twitchtracker.com/statistics Elaboracién propia

Tabla resumen ranking 10.000 mejores streamers de Twitch por horquilla de
nimero de seguidores.
Fuente; https://twitchtracker.com/statistics Elaboracion propia

Pag. N°

15

16

16

17

18

18

19

19

20

21

22



https://es.statista.com/estadisticas/600712/ranking-mundial-de-redes-sociales-por-numero-de-usuarios/
https://es.statista.com/estadisticas/600712/ranking-mundial-de-redes-sociales-por-numero-de-usuarios/
https://marketing4ecommerce.net/estudio-de-redes-sociales-2023-a-facebook-todos-la-conocen-pero-nadie-la-quiere/
https://marketing4ecommerce.net/estudio-de-redes-sociales-2023-a-facebook-todos-la-conocen-pero-nadie-la-quiere/
https://twitchtracker.com/statistics
https://twitchtracker.com/statistics
https://twitchtracker.com/statistics
https://twitchtracker.com/statistics
https://twitchtracker.com/statistics
https://twitchtracker.com/statistics
https://twitchtracker.com/statistics
https://twitchtracker.com/statistics
https://twitchtracker.com/statistics
https://twitchtracker.com/statistics
https://twitchtracker.com/statistics

Figura 14

Figura 15

Figura 16

Figura 17

Figura 18

Figura 19

Figura 20

Figura 21

Figura 22

Figura 23

Figura 24

Figura 25

Figura 26

Tabla resumen ranking 10.000 mejores streamers de Twitch afiadiendo el
promedio espectadores por streamers.
Fuente; https://twitchtracker.com/statistics Elaboracion propia

Tabla resumen ranking 5 mejores streamers de cada horquilla de seguidores
para extraer un comportamiento de dias activo y tiempo medio de sesion.
Fuente; https://twitchtracker.com/statistics Elaboracion propia

Ejemplo de 3 canales que emiten en formato 24h x 365 dias.
Fuente; https://twitchtracker.com/statistics Elaboracion propia

Distribucion porcentual de los visitantes de Twitch por género.
Fuente; https://es.statista.com/estadisticas/1350058/distribucion-por-
genero-de-la-audiencia-de-twitch-a-nivel-mundial/ Elaboracion propia.

Distribucion porcentual de los visitantes de Twitch por edades.

Fuente del 2024: https://es.statista.com/estadisticas/1350074/distribucion-
de-edad-de-los-visitantes-de-twitchtv-a-nivel-mundial/ Fuente del 2021:
Alvarez, 2021. Elaboracion propia.

Rastreador de apagado de Internet. Mapa actualizado a 14 de marzo de
2024. Hace referencia a las zonas que actualmente estan restringiendo
aplicaciones de mensajeria / redes sociales.

Fuente: https://surfshark.com/research/internet-censorship mencionada en
el articulo de Mena (2022).

Continentes y paises por total seguidores de los canales Top-50 de Twitch que
elabora Wikipedia.

Fuente;

https://es.wikipedia.org/wiki/Anexo:Canales de Twitch_con _m%C3%Als se
quidores . Visto: 15.05.2024. Gréficos y tabla de elaboracion propia.
Pantallazo Canal Twitch del 16.05.24: “No hay canales en directo con la
etiqueta “Turquia”. Visto: 16.05.2024. Graficos y tabla de elaboracion propia.

Grafico del portal Statista.com. Distribucion porcentual de ordenadores
conectados a Twitch.

Fuente: https://es.statista.com/estadisticas/1350043/distribucion-del-trafico-
de-twitch-por-paises/ Visto: 16.05.2024. Graficos de Statista,

Distribucion por idiomas de los espectadores promedio del canal Twitck.
Fuente: https://twitchtracker.com/languages Visto: 16.05.2024. Tabla de
elaboracion propia.

Distribucion por idiomas de los canales promedio del canal Twitck.
Fuente: https://twitchtracker.com/languages Visto: 16.05.2024. Tabla de
elaboracion propia.

Distribucion Espectadores por Directorios de Twitch.
Fuente: https://twitchtracker.com/games Tabla y gréaficos de elaboracion
propia.

Tabla de Directorios y Canales de Twitch.
Fuente: https://twitchtracker.com/games Tabla de elaboracién propia.

23

24

25

26

27

27

29

29

30

31

32

35

36



https://twitchtracker.com/statistics
https://twitchtracker.com/statistics
https://twitchtracker.com/statistics
https://es.statista.com/estadisticas/1350058/distribucion-por-genero-de-la-audiencia-de-twitch-a-nivel-mundial/
https://es.statista.com/estadisticas/1350058/distribucion-por-genero-de-la-audiencia-de-twitch-a-nivel-mundial/
https://es.statista.com/estadisticas/1350074/distribucion-de-edad-de-los-visitantes-de-twitchtv-a-nivel-mundial/
https://es.statista.com/estadisticas/1350074/distribucion-de-edad-de-los-visitantes-de-twitchtv-a-nivel-mundial/
https://surfshark.com/research/internet-censorship
https://es.wikipedia.org/wiki/Anexo:Canales_de_Twitch_con_m%C3%A1s_seguidores
https://es.wikipedia.org/wiki/Anexo:Canales_de_Twitch_con_m%C3%A1s_seguidores
https://es.statista.com/estadisticas/1350043/distribucion-del-trafico-de-twitch-por-paises/
https://es.statista.com/estadisticas/1350043/distribucion-del-trafico-de-twitch-por-paises/
https://twitchtracker.com/languages
https://twitchtracker.com/languages
https://twitchtracker.com/games
https://twitchtracker.com/games

Figura 27

Figura 28

Figura 29
Figura 30

Figura 31

Figura 32

Figura 33

Figura 34

Figura 35

Figura 36

Figura 37

Figura 38

Figura 39

Figura 40

Figura 41

Tabla de los 10 canales de Twitch con mayores espectadores promedio. Son
datos a 12.05.24.
Fuente: https://twitchtracker.com/qames Tabla de elaboracién propia.

Estadistica de las principales plataformas de streaming. Son datos a 20.05.24.

Fuente: https://streamscharts.com/ Tabla de elaboracién propia.

Reproductor canal IbaiLlano. https://www.twitch.tv/ibai Elaboracion propia.

Modos visualizacion de la plataforma Twitch. Elaboracién propia.

Capturas cuadro de mando del portal de AuronPlay.

https://www.twitch.tv/auronplay . Elaboracion propia.

Capturas portal de Twitch, Especificaciones de Transmision.
Fuente: https://help.twitch.tv/s/article/broadcast-guidelines?language=es
Elaboracién propia.

Capturas portal de Twitch, Almacenamiento de Videos.
https://help.twitch.tv/s/article/broadcast-guidelines?language=es
Elaboracion propia.

Capturas portal de Twitch, Codificacion y Twitch Inspector
https://stream.twitch.tv/ingests Elaboracion propia.

Capturas portal de Twitch, Estadisticas de Twitch
. https://help.twitch.tv/s/article/channel-analytics?language=es/ Elaboracion
propia.

Factura abono streamer DjamesG, facilitada por el creador. Factura de
cargo por la compra de 1050 bits realizada en un director del streamer
DjamesG. Lista de precios de los Bits. Elaboracion propia.

Ranking de los 1.000 mejores streamers que tienen como minimo 1.000
subscripcién al mes.
Fuente https://twitchtracker.com/subscribers. Elaboracién propia

Cruce ranking de los 10.000 mejores streamers en seguidores con los
1.000 mejores streamers gue tienen como minimo 1.000 subscripcién al
mes.

Fuente https://twitchtracker.com/subscribers. Elaboracién propia.

Cruce ranking de los 1.000 mejores streamers que tienen como minimo
1.000 subscripcion al mes sus espectadores medios. Hay 8 streamers que
no aparecen en el cruce.

Fuente https://twitchtracker.com/subscribers Elaboracién propia.
Pantallazos “reglas del chat” escogidos al azar de streamers conectados el
13/06/2024 a las 18.00. Elaboracién propia.

Pantallazos “modo escudo” escogidos al azar de streamers conectados el
13/06/2024 a las 18.00. Elaboracién propia.

37

38

39

40

41

42

43

44

45

48

49

50

51

52

53



https://twitchtracker.com/games
https://streamscharts.com/
https://www.twitch.tv/ibai
https://www.twitch.tv/auronplay
https://help.twitch.tv/s/article/broadcast-guidelines?language=es
https://help.twitch.tv/s/article/broadcast-guidelines?language=es
https://stream.twitch.tv/ingests
https://help.twitch.tv/s/article/channel-analytics?language=es/
https://twitchtracker.com/subscribers
https://twitchtracker.com/subscribers
https://twitchtracker.com/subscribers

Figura 42

Figura 43

Figura 44

Figura 45

Figura 46

Figura 47

Figura 48

Figura 49

Figura 50

Figura 51

Figura 52

Figura 53

Los 6 baneos de Twitch mas famosos.

Fuente: https://lesports.as.com/bonus/streaming/baneos-polemicos-
Twitch_3_1591370849-6.html

Tabla de elaboracion propia.

Los directos con mas viewers en la historia de Twitch.
Fuente: https://marketing4all.es/listas/lista-directos-con-mas-viewers-en-la-
historia-de-twitch/ . Visto: 31.05.2024

Fotograma del directo de KFC.

Fuente:
https://www.marketingnews.es/marcas/noticia/1169010054305/cinco-
hamsteres-han-revolucionado-twitch-de-kfc.1.html .Visto: 12.06.2024

Fotograma del cortometraje de Jaume Balaguer6: Unboxing Ibai.
Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=Jt4zYJHt1HU&t=6s .
Visto: 12.06.2024

Fotograma del canal de ArrozyDesgracias.
Fuente: https://www.twitch.tv/arrozydesgracias
Visto: 12.06.2024

Extracto seccion videos del canal de Pc Componentes.
Fuente:https://www.twitch.tv/pccomponenteses/videos
Visto: 12.06.2024

Home web del Banco do Brasil.
Fuente: https://www.bb.com.br/site/pra-voce/
Visto: 12.06.2024

Extracto seccidn videos canal Twitch del Banco do Brasil.
Fuente: https://www.twitch.tv/bancodobrasil/videos
Visto: 12.06.2024

Fotogramas del directo de PenfieldTV.
Fuente: https://www.twitch.tv/penfieldtv
Visto: 12.06.2024

Extracto seccién videos del portal del Real Madrid.
Fuente: https://www.twitch.tv/realmadrid/videos
Visto: 13.06.2024

Extracto seccion videos del canal del FC Barcelona.
Fuente: https://www.twitch.tv/fcbarcelona/videos
Visto: 13.06.2024

Pantallazos clip video: Promo Canal Plus.
Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=PJ 8pnzXMDK . Visto:
03.06.2024

54

58

60

61

61

62

63

63

64

65

65

66



https://esports.as.com/bonus/streaming/baneos-polemicos-Twitch_3_1591370849-6.html
https://esports.as.com/bonus/streaming/baneos-polemicos-Twitch_3_1591370849-6.html
https://marketing4all.es/listas/lista-directos-con-mas-viewers-en-la-historia-de-twitch/
https://marketing4all.es/listas/lista-directos-con-mas-viewers-en-la-historia-de-twitch/
https://www.marketingnews.es/marcas/noticia/1169010054305/cinco-hamsteres-han-revolucionado-twitch-de-kfc.1.html
https://www.marketingnews.es/marcas/noticia/1169010054305/cinco-hamsteres-han-revolucionado-twitch-de-kfc.1.html
https://www.youtube.com/watch?v=Jt4zYJHt1HU&t=6s
https://www.twitch.tv/arrozydesgracias
https://www.twitch.tv/pccomponenteses/videos
https://www.bb.com.br/site/pra-voce/
https://www.twitch.tv/bancodobrasil/videos
https://www.twitch.tv/penfieldtv
https://www.twitch.tv/realmadrid/videos
https://www.twitch.tv/fcbarcelona/videos
https://www.youtube.com/watch?v=PJ_8pnzXMDk

Figura 54

Figura 55

Figura 56

Figura 57

Figura 58

Figura 59

Figura 60

Figura 61

Figura 62

Figura 63

Figura 64

Figura 65

Figura 66

Figura 67

Representacion del “atomo del IbaiLlano”. Nucleo: el streamer.
Elaboracién propia.

Representacion del “atomo del IbailLlano”. Nucleo: la historia.
Elaboracién propia.

Red Discord de Ibai Llanos.

Fuente:
https://discord.com/channels/701444109667270656/701448748793987122.
Visto: 30.05.2024

Representacion del “atomo del IbailLlano”. Nucleo: el streamer y la
historia. Elaboracion propia.

Chat de AuronPlay.
Fuente: https://www.twitch.tv/auronplay. Visto: 03.06.2024

Chat de TheGrefg.
Fuente: https://www.twitch.tv/thegrefg. Visto: 03.06.2024

Chat de NickEh30.
Fuente: https://www.twitch.tv/nickeh30 Visto: 03.06.2024

Chat de NickEh30. Ejemplo significado de los emoticonos.
Fuente: https://www.twitch.tv/nickeh30 Visto: 03.06.2024

Stream de GiantWaffle. Ejemplo de Extensiones.
Fuente: https://www.twitch.tv/giantwaffle
Visto: 03.06.2024

Campanadas 2020: Ibai supera a Cuatro.

Fuente: https://www.reasonwhy.es/actualidad/audiencias-campanadas-2020-
ibai-llanos-television

Visto: 05.06.2024

Pagina principal Ibai ( https://www.twitch.tv/ibai) y DjamesG
(https://www.twitch.tv/djamesg).

Algunos videos de la biblioteca de la serie GTA — Marbella Vice.
https://www.twitch.tv/directory/category/grand-theft-auto-
v/videos/all . Visto: 05.06.2024

De izquierda a derecha: camiseta del juego GTA, de King League, de
League of Legends y una taza del streamer AuronPlay. Fuente: Google
Images. Visto: 05.06.2024

Extracto de entrevista de Jordi Wild a Ibai Llanos.
Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=yfL9n1MzuH8 Visto:
07.06.2024

68

69

70

71

73

73

73

74

75

76

78

79

80

81



https://discord.com/channels/701444109667270656/701448748793987122
https://www.twitch.tv/auronplay
https://www.twitch.tv/thegrefg
https://www.twitch.tv/nickeh30
https://www.twitch.tv/nickeh30
https://www.twitch.tv/giantwaffle
https://www.reasonwhy.es/actualidad/audiencias-campanadas-2020-ibai-llanos-television
https://www.reasonwhy.es/actualidad/audiencias-campanadas-2020-ibai-llanos-television
https://www.twitch.tv/djamesg
https://www.twitch.tv/directory/category/grand-theft-auto-v/videos/all
https://www.twitch.tv/directory/category/grand-theft-auto-v/videos/all
https://www.youtube.com/watch?v=yfL9n1MzuH8

Figura 68

Figura 69

Figura 70

Figura 71

Figura 72

Figura 73

Figura 74

Figura 75

Figura 76

Figura 77

Figura 78

Figura 79

Figura 80

Figura 81

Video resumen de la Media Maraton que corre el streamer TheGrefg.
Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=z6fdXCGxlyo&t=1931s Visto:
07.06.2024

Ventana de Johari. Fuente: https://www.ceolevel.com/la-ventana-johari-4-
cuadrantes-potente-herramienta-auto-analisis Visto: 07.06.2024

Capturas aleatorias del Video de Jordi Wild entrevistando a Ibai LIanos
sobre su pérdida de peso y del Video de TheGrefg finalizando una media
maratén. Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=yfL9n1MzuH8 vy
https://www.youtube.com/watch?v=z6fdXCGxlyo&t=1931s Visto:
07.06.2024

Capturas aleatorias de la Kings World Cup — Octavos de Final — Dia 1.
Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=1TgPhPIJtVI Visto: 07.06.2024

Captura pagina web la empresa sponsor del juego GTA. Fuente:
https://www.rockstargames.com/es/gta-online Visto: 05.06.2024

Extracto Discord de IbaiLlanos. Fuente
https://discord.com/channels/701444109667270656/731641550081097799
Visto: 07.06.2024

Encuesta de Ibai Llano en su canal de Twitch.
https://docs.qgoogle.com/forms/d/e/1FAIpQOLSdHpC88sBHaaRbjzTHufwi TB

KvtVHIX gdJslQU 8eaUlhRA/viewform Visto: 07.06.2024

Pagina Clips del streamer Arroces y Desgracias. Fuente
https://www.twitch.tv/arrozydesgracias Visto: 07.06.2024

Se comprueba que Just Chatting lidera el canal con un 18,80% en junio del
2024. Fuente: https://twitchtracker.com/statistics/games Visto: 12.06.2024

Extracto seccion video del canal de Maldita.es.
Fuente: https://www.twitch.tv/malditaes/videos Visto: 07.06.2024

Estadistica de tiempo de visualizacion en Twitch.
Fuente: https://twitchtracker.com/statistics/watch-time Visto:
20.06.2024

Captura canal del Banco do Brasil. En el encuadre, la persona que
interpretado el lenguaje de signos.
Fuente: https://www.twitch.tv/videos/1711105869 Visto: 20.06.2024

Tabla resumen ranking 10.000 mejores streamers de Twitch vs Tabla
resumen ranking de las mejores empresas identificadas como canales
“deportes electrénicos”.

Fuente; https://twitchtracker.com/statistics Elaboracion propia

Tabla resumen de los 10 canales de “deportes electrénicos” con mayores
espectadores promedio y seglin la misma horquilla de seguidores seguida
para todo el trabajo.

Fuente; https://twitchtracker.com/statistics Elaboracion propia
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Figura 82

Figura 83

Figura 84

Figura 85

Figura 86

Figura 87

Figura 88

Figura 89

Figura 90

Tabla resumen de los 10 canales de “deportes electronicos” con mayores
espectadores promedio y mayores seguidores.
Fuente; https://twitchtracker.com/statistics Elaboracion propia

Evolucion estadistica de PGL y ESLCS.
Fuente; https://twitchtracker.com/statistics Visto: 16.06.2024

Comparativa redes sociales de los 3 streamers con mas seguidores de
Espafa y los canales esports mas populares.
Fuente; https://twitchtracker.com/statistics Elaboracién propia.

Primer documento de tasas de intercambio aplicables a operaciones en
comercios de Caixa Ontinyent.

Fuente;
https://www.caixaontinyent.es/website/static/src/img/library/cao/document
os/Tasas Intercambio/Tasa Intercambio Com.pdf Visto: 15.06.2024.

Tablas dindmicas de los datos del documento completo de las tasas de
intercambio aplicables a operaciones de comercios.

Fuente;
https://www.caixaontinyent.es/website/static/src/img/library/cao/document
os/Tasas_Intercambio/Tasa_Intercambio_Com.pdf Tablas de elaboracién
propias.

Tablas dinamicas de los datos del documento completo de las tasas de
intercambio aplicables a operaciones de comercios. Las empresas con mas
seguidores de cada categoria de comercio del BdE.

Fuente;
https://www.caixaontinyent.es/website/static/src/img/library/cao/document
os/Tasas _Intercambio/Tasa Intercambio Com.pdf Tablas de elaboracion
propias.

Tablas dinamicas de los datos del documento completo de las tasas de
intercambio aplicables a operaciones de comercios. Las empresas con mas
seguidores del total de la base de datos de comercios.

Fuente;
https://www.caixaontinyent.es/website/static/src/img/library/cao/documentos

[Tasas_Intercambio/Tasa_Intercambio Com.pdf Tablas de elaboracion
propias.

Extracto de algunas historias del portal TikTok de Zara.
Fuente; https://www.tiktok.com/@zara?lang=es Visto: 16.06.2024.

Tabla Consumo de contenido de los Google Kids y respuesta
estratégica de las marcas. Pag. 42, Freire, 2018.
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1. Introduccidn

1.1. Contextoy justificacion del Trabajo

Twitch se fundd en el afio 2007 pero nacié en marzo 2020, fecha del despegue del
fenémeno streaming, de una nueva cultura en internet.

Actualmente, la media mensual de espectadores de Twitch esta en torno a los 2,5
Millones mes, muy por debajo del resto de redes sociales a nivel mundial. Ni siquiera este
canal de directos aparece citado en el apartado Social Media del prestigioso portal
estadistico Statista.com, como puede comprobarse en la Figura 1, en su reciente analisis

publicado en enero 2024.

Facebook encabeza el ranking de las redes sociales con mas usuarios activos
mensuales, aproximadamente 3.000 millones.

Facebook

YouTube

WhatsApp'

Instagram

TikTok

WeChat

Facebook Messenger

Telegram

Douyin

Snapchat

Kuaishou

X/ Twitter

Sina Weibo

jele]

Pinterest

Millones de usuarios activos

3.049

Figura 1: Redes sociales con mayor numero de usuarios activos mensuales a nivel mundial en enero de

2024.

Fuente: https://es.statista.com/estadisticas/600712/ranking-mundial-de-redes-sociales-por-numero-de-

usuarios/

También llama la atencién gue en el anual estudio del IAB Spain (Interactive Advertising
Bureau) acerca del estudio de redes sociales en Espafia 2023, el Canal Twitch aparezca
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en el pelotdn de cola de conocimiento espontaneo de redes por parte de los usuarios
encuestados.

Conocimiento redes | Conocimiento espontaneo
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Figura 2: Estudio Conocimiento espontaneo de redes sociales en Espafia, afio 2023.
Fuente: https://marketing4decommerce.net/estudio-de-redes-sociales-2023-a-facebook-todos-la-conocen-
pero-nadie-la-quiere/

Aunque ambos datos presupongan una mala tarjeta de visita, el fendmeno Twitch esta
aqui y ha venido para quedarse.

Una red social intimamente relacionada con los nativos digitales. Otros autores (Freire,
2018) los denominan la generacion Google Kids. Ambos términos se habilitan para
identificarnos claramente a un publico que consume contenido de marca y las historias
online en general.

En el nuevo paradigma comunicacional hemos pasado de una comunicacion masiva a
otra personalizada y segmentada; de anunciantes que pagaban por llegar a las masas y
mayor cobertura de audiencia a buscar conectividad con su publico objetivo; de una
relacion consumidor-marca basada en la afinidad, a basarnos en la vinculacion
(engagement), y de una publicidad basada en generar impactos y llamar la atencién
(push) a crear espacios de conversacion y didlogo en medios interactivos y
bidireccionales, con contenidos de valor e interés (pull). (Freire, 2018)

Nada es permanente, excepto el cambio (Heréaclito de Efeso, 544 a.C. — 484 a.C). En el
Siglo XXI, las personas se sitian en el epicentro de todas las comunicaciones, de los
intereses comerciales, del marketing relacional y de las experiencias de usuario.

Twitch ofrece unas pautas muy interesantes para todo tipo de publicos, sectores
empresariales e instituciones publicas y privadas. La implicacién de los proconsumidores
(los streamers, creadores y consumidores a la vez) en nuevas formas de transmitir
historias online conllevara estrategias de comunicacibn de marca con formatos
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transmedia y storytelling eficaces, emocionantes y coherentes que lleguen a esas
generaciones que iran creciendo y dando paso a otras mas nativas digitales, si cabe.

Twitch ha puesto la primera semilla. Pero ¢y el futuro? En este trabajo, intentaremos
adentrarnos por sus rincones y, desde la 6ptica critica, imparcial y nedfita del autor
(inmigrante digital de 58 afios), comprender sus comportamientos, su modus operandi y
comprobar si es un éxito fatuo, muy concentrado ahora en los videojuegos, o por el
contrario estamos en los inicios de un fenémeno, de una nueva cultura que pueda ir mas
alla y extenderse en otros terrenos de influencia en la cultura digital para promocionar
otros campos como el arte o la educacién, por citar dos ejemplos.

1.2. Objetivos del Trabajo

Objetivos principales:
Hay dos obijetivos principales del analisis de investigacion:

1 — Explorar cémo es la narrativa de Twitch y de las plataformas de streaming en general
y si, efectivamente, son prescriptoras de nuevas formas de relacion entre personas,
nuevos espacios bidireccionales peer to peer, configuracion de comunidades de
connivencia y pertenencia emocional y nuevas formas de comunicacion. Explorarlo desde
la éptica de la narrativa transmedia, entendiéndola como historias que transcurren en
multiples plataformas y cuenta con la participacion del puablico.

2 — Explorar brevemente el papel de Twitch en la promocion de la cultura digital, con
especial foco a los nuevos enfoques y desafios para las empresas. Para ello,
analizaremos los aspectos mas intangibles del fenémeno streaming: que hay de bueno y
malo en esta nueva cultura.

Objetivo secundario

Hay un objetivo secundario previo y necesario antes de desplegar los objetivos
principales: conocer Twitch

3 — Explorar y familiarizarnos con el entorno Twitch desde una 6ptica mas analitica
(tipologias de canales, streamers, audiencias, modelos de monetizacion, etc), comprobar
gué nichos de oportunidades ofrece a los nuevos creadores, a las marcas y a las
empresas y entender las claves del entretenimiento.




1.3. Enfoque y método seguido

El trabajo y la base de la memoria es de investigacion y va a tener 3 bloques muy

diferenciados.

Tipo andlisis Breve descripcion

Bloque 1 | Aprendizaje de los Fase del trabajo centrada primero en el conocimiento y
KPI's mas analiticos analisis integral del canal Twitch: historia, analitica o
(indicadores de kpi’s mas significativos, los insights o perspectivas,
rendimiento) analisis de los canales y audiencias, etc.

Es decir, fase de aprendizaje; qué es Twitch, analizar
canales, directorios, curiosities, directos impactantes,
eventos, etc.

Bloque 2 | Aprendizaje y Aproximacion a la oferta intangible o no-medible que
observacion de los ofrece Twitch; seguimiento de directos, observar
intangibles (el modus interacciones comportamientos, cOmo se construye la
operandi) transmedia, los aspectos cognitivos, lenguajes, etc.

Trabajar en modo multiasking, con segunda pantalla,
para provocar efecto inmersion.

Bloque 3 Busqueda de Sinergias Realizado el aprendizaje del entorno Twitch,
y Oportunidades para centrarme en los puntos de exploracién marcados en
los Objetivos los objetivos principales.
principales planteados
del Trabajo

Bloque 4 | Conclusiones Emitir informe de conclusiones

1.4. Breve sumario de productos obtenidos

Finalizado el proyecto se habra obtenido un informe de investigacion basado en los
puntos tratados en el mismo, de libre consulta por parte de usuario particulares, empresas
y marcas comerciales.




1.5. Planificacion del trabajo

A continuacion, se expone el cronograma temporal del trabajo:

12 sem|2? sem|3? sem|4? sem|1? sem|2? sem|3? sem|4? sem|12 sem|2? sem|3? sem|4® sem|5? sem|1? sem|2? sem|3? sem

Busqueda y eleccién de proyecto |
¥

Definicion del alcance E

Propuesta final y plan de trabajo |

Bloque1

Historia y Evolucion de Twitch |
|

Analisis de la Audiencia E
La Analfica de Twitch |
|

Plataforma y Herramientas 1

El marketing en Twitch i

Bloque 2

La narrativa transmedia de Twitch |
i

1
Puntos clave de la narrativa transmedia !

Bloque 3

La influencia de Twitch en la cultura digital |
i

Restos y oportunidades para las Empresas E

Bloque 4
Conclusiones |
Entrega TFG E

2. La Plataforma Twitch

2.1. Historiay evolucién de Twitch

Twitch es una plataforma estadounidense perteneciente a la empresa Amazon, INC. La
plataforma nacié en el afio 2007 de la mano de un joven americano llamado Justin Kan
gue lanzé Justin. TV basando sus contenidos en retransmitir en directo su dia a dia; un
formato 24x7 de todo lo que ocurria en su dia. La novedad no radica en el formato en si,
pues similares 24x7 ya fueron creados con anterioridad de la mano de John de Mol
retransmitiendo por primera vez en el afio 1999 en la television holandesa su popular
programa de telerealidad Big Brother (Gran Hermano) que mas tarde inundarian las
parrillas televisivas de muchos paises, incluido el espafiol (primera emisién en Telecinco,
el 23 de abril de 2000).




El fenbmeno Justin.TV esta intimamente relacionado con las generaciones denominadas
nativos digitales de las que mas adelante ahondaremos en algunos aspectos que estan
directamente relacionados con el desarrollo del presente trabajo. Otros autores, como
Freire, denominan a estas generaciones, Google Kids. Con un término u otro,
identificamos claramente un publico que consume contenido de marca y las historias
online en general.

Justin Kan supo popularizar el término lifecasting, dando paso a la idea de transmitir en
directo a través de una camara, en ocasiones portétil, de gran parte de la vida del
transmisor para documentar y compartir aspectos de las experiencias sociales diarias en
linea, a través de un sitio web especializado (Casells, 2021). Y todo eso ocurre en un
momento donde no seria demasiado exagerado sefialar que dichas narrativas son
representativas de una radicalizacion de la era posmoderna (Torrado-Rédenas-Gabriel,
2017).

En el 2007 Netflix también empieza a emitir en streaming. Lo que empez6 siendo una
compafiia de venta y alquiler de contenidos audiovisuales (on line y por correo postal),
dio el salto y emitio por primera vez una serie de produccion propia (House of Cards). Es
en ese momento cuando Netflix comenz6 con la produccion de series y peliculas, hecho
que ha transformado la expansion de un formato a niveles intercontinentales y
consolidado ya como un gigante digital.

En el 2007 sucedieron muchas cosas, pues también es el afio en que Youtube, lanza su
«programa de socios», un acuerdo de intercambio de ingresos de publicidad que permitié
a los usuarios de Youtube (youtubers) monetizar sus videos subidos a la plataforma.

Nace una nueva comunicacion digital transmediatica, desarrollada a través de diferentes
plataformas mediante la interaccion y participacion de medios y audiencias; son
solamente la punta del iceberg de los profundos cambios comunicativos y culturales que
viven hoy las sociedades occidentales globalizadas e interculturales (Torrado-Rédenas-
Gabiriel, 2017).

El contenido pasa a tener mas relevancia que el continente; es la nueva materia prima de
internet, las nuevas formas de comunicarse y de consumir propuestas digitales diferentes
y mas conectadas con unas generaciones que necesitan estar conectadas las 24 horas
del dia, pues forma parte de su natividad y crecimiento natural.

Este giro hacia el contenido es y va a ser la tonica dominante en las industrias digitales,
donde los gigantes del mundo digital, como Amazon o Google, no son ajenos. Prueba de
ello, es la compra de Twitch por parte del marketplace Amazon Inc . en el afio 2014. Ya
anteriormente, en el 2006, Youtube fue adquirida por Google. Ambos hechos son
significativos y relevantes pues es el gran salto que dan como apuesta firme hacia los
nuevos paradigmas de contenidos digitales y contribuciones a nuevas culturas digitales
aln por descubrir y ver y que deberan ser tratados en posteriores analisis académicos.




Describimos brevemente los hitos histéricos de Twitch, extraidos de Wikipedia
(https://es.wikipedia.org/wiki/Twitch#Historia):

2007: Lanzamiento de Justin.tv.

2016: adquisicion de Curse LLC, un
operador de videojuegos en linea.

2011: escision del canal juegos de
Justin.tv con la denominacion de
Twitch.

2016: herramienta de moderacion en
los chats. Aprendizaje de contenido
no deseado.

2012/2013: entrada de inversores.

2017: compra de ClipMine, plataforma
de indexacion de videos.

2013: cierre del competidor directo
Own3d.tv.

2018: lanzamiento de Amazon
Blacksmith, extensién de configurador
de pantallas.

2014: cuarta fuente de trafico de
internet en EEUU, por detras de
Netflix, Google y Apple.

2018: adquisicidon bases de datos de
juegos de internet

2014: la empresa matriz (Justin.TV)
para a denominarse Twitch Interactive.

2019: firma de acuerdos de
exclusividad con streamers.

2014: se convierte en plataforma
oficial de E3 (Electronic Entertainment
Expo).

2019: estreno nuevo logo

2014: anuncio preliminar de Google de
adquirir Twitch a través de su filial
Youtube.

2020: Consejo Asesor de Seguridad.

2014: Amazon adquiere Twitch.

2020: pandemia COVID-19.
Confinamiento mundial. Crecimiento
exponencial de Twitch

2015: deshabilita todas las conexiones
externas con Twitter y Youtube.

2021: ataque de hacker
andénimo.

2016: nuevo funcion de la moneda
“Bits” para donaciones de los
streamers.

2023: el cofundador de Twitch
anuncia su retirada.
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2.1.2. Evaluacién y analisis de los principales indicadores clave de rendimiento (KPI,

Como apuntamos en los objetivos del trabajo, en la primera parte pretendemos iniciar un
andlisis mas analitico de la plataforma Twitch para destacar los principales datos, sus
analytics mas representativos para el entendimiento de un lector nedéfito. El objetivo de
esta parte del trabajo no es emitir un informe exhaustivo de datos, pero si los
minimamente necesarios para contextualizar el resto de los objetivos que han sido
planteados en este trabajo. También serviran para rapida recepcion de un entorno
desconocido para la mayoria del publico.

El portal TwitchTracker (no esta afiliado a Twitch ni a Amazon) es el portal estadistico de
referencia de muchos estudios académicos y articulos de analisis y de opinién de la
plataforma Twitch. Nos hemos adentrado en él para extraer los principales indicadores
clave de rendimiento: https://twitchtracker.com/

Esta pagina se actualiza diariamente. Los datos extraidos y analizados van del 28 de abril
al 2 de mayo del 2024.

Audiencias de Twitch

Twitch cerr6 marzo 2024 (inicio de la investigacion del presente trabajo) con una
audiencia promedio/dia de 2.464.969 espectadores al dia. El pico lo alcanzé en marzo
2021 con 2.931.863 espectadores, viniendo de un claro crecimiento del 32,03% en
términos compuestos. En marzo 2020, en pleno confinamiento mundial por la covid-19,
es cuando nace Twitch.

Audiencias de Twitch

e
2.931.862,0 2.464.969,0

Marzo 2013 Marzo 2018 Marzo 2016 Marzo 2021 Marzo 2024

N sudiencia promedio s—gudiencia maxma

Figura 3: Audiencias promedio/mes/dia/minuto de Twitch.
Fuente: https:/twitchtracker.com/statistics. Elaboracion propia.

Si analizamos las audiencias en términos de crecimiento, deberemos calcular primero el
CAGR trianual. La tasa de crecimiento anual compuesta 0 CAGR (compound annual
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growth rate) es un indicador de crecimiento respecto al nivel de afios anteriores (Valor
final/Valor inicial)*(*/n) — 1 = CAGR (%). He seleccionado las audiencias medias de los
trienios referidas siempre al mes de marzo. “n” es el periodo, en este caso 3 afios.

Se observa que en el trienal marzo 2018-marzo 2021 se produce un espectacular
crecimiento tanto en las audiencias promedio, +32,02%, como en las audiencias
méaximas, +25,83%. No obstante, si observamos el trienal mas reciente, marzo 2022-
marzo 2024, se produce un descenso en la audiencia promedio del -1,82% y de la maxima
del -0,97%.

Tasa Crecimiento Compuesto Trianual
AUDIENCIA DE TWITCH

32,03%

16,99%

L

13,73%

25.83%
-1,82%

Marzo 2018 Marzo 2021 Marzo 2024
-0,97%

G AGR audiencia promedio CAGR audiencia maxima

Figura 4: Elaboracion propia. Célculo de la tasa de crecimiento anual compuesta de los datos de audiencias
extraidos de https://twitchtracker.com/statistics.

El arranque del afio 2024, como se ve en la figura 3, esta por debajo de los afios 2020,
2021y 2022. Y aunque empezé ligeramente por encima del afio 2023, a abril 24 ya esta
por debajo del mismo mes del afio anterior, con un descenso del - 3,27% indicativa de un
retroceso.

AUDIENCIA ARO TRAS ANO

Arranque enero
2022;2.92 M
Abril 2024;
236 M
Arranque enero
2024;2.64 M
(3,279
Arranque enero . .
2023;2.49 M Abril 2023,;
244 M

Figura 5: Audiencias afio tras afio. Fuente; https://twitchtracker.com/statistics.
Inserciones de formas son de elaboracién propia

¢,Ha empezado un retroceso en Twitch?
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Variacion porcentual espectadores

Analizamos la evolucion porcentual de los espectadores promedio-mes respecto al mismo
mes del afio anterior. Entre los afios 2019 y 2021 se producen los mayores niveles de
crecimiento del canal. Destacamos de abril 2020 a marzo 2021, donde todos los
indicadores superan el 50%; un canal que va ganando adeptos de manera significativa.
No obstante, en diciembre del 21 se produce un punto de inflexion registrandose el primer
indicador negativo, que ha ido marcando una tendencia negativa a lo largo del afio 2023.

mes contra mismo mes afio anterior

| enero | febreo | marzo | abrit | mayo | jumio | julio | agosto | septiembre | octubre | noviembre | diciembre |

Afio/Mes

95,95% 83,64% 65,43% 61,98% 68,88% 60,45% 70,09% 74,22% 78,60% 78,04% 50,57% 57,14%
71,72% 70,30% 69,45% 62,06% 57,10% 47,31% 51,37% 53,06% 32,03% 54,86% 48,60% 38,13%
29,72% 22,87% 25,05% 23,41% 16,35% 19,23% 8,89% -14,33% 5,52% 3,22% 7,02% 20,48%
25,54% 17,51% 5,31% 19,61% 12,56% 14,35% 27,00% 39,49% 37,01% 29,23% 28,00% 18,36%
19,36% 22,95% 39,77% 35,75% 49,78% 55,15% 40,42% 60,39% 54,16% 46,12% 50,00% 46,15%
32,23% 43,01% 30,93% 21,78% 23,53% 18,18% 14,95% 16,52% 7,96% 5,22% 1,67% 3,51%

6,25% 763%  29,13%  102,44%  87,30%  7385%  7236%  6269%  80,33%  ©752%  10410%  113,56%
11471%  108,87%  7878%  24,82%  3140%  2066%  2387%  2174%  1723%  13,60% 1,16% -0,16%

-0,34% 0,51%

2023 42%  1071%

2024 5,98% 1,18% 1,65% -3,93%

Gréfica. Evolucion Porcentual Espectadores mes contra mismo
mes afio anterior

Figura 6: Evolucién porcentual espectadores promedio “mes vs mes ant. anterior”. Fuente;
https://twitchtracker.com/statistics. Tabla y grafico de elaboracion propia

Variacion total espectadores

Si analizamos la suma de todos los espectadores medios del canal, el crecimiento del
afio 2021 es significativo alcanzando los 33,3 Millones de espectadores, lo que suponia
un +31,15% respecto al afio anterior. El aflo 2022, aun superando los 30 millones de
espectadores, ya supondra una caida del -7,20%. Y el cierre del 23, estando por encima
del afio auge de Twitch (2020, pandemia), cerré con 29,37 Millones de espectadores,
representando una caida del -5,10% del afio antecesor y del -11,90% del afio 2021, el de
mayor audiencia.
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-7,20%

Total espectadores afio 5,10%
(en millones) f\ f\
+31,15% 30,94

33,34
29,37

25,42
15,05
12,82
8,96
646 33
421
2,49 I I I
m B

2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023

Figura 7: Evolucién total espectadores promedio.
Fuente; https://twitchtracker.com/statistics. Grafico de elaboracion propia

La realidad de la audiencia es la que es. Y eso ocurre en todo tipo de plataformas de
emision de contenidos audiovisuales. Y Twitch no es ajena. No es la finalidad de este
trabajo analizar el futuro de Twitch. Otros trabajos académicos o analisis deberan de
realizarse al respecto. Pero es evidente que, de la lectura de estos datos y del epigrafe
anterior, apuntan a que Twitch ha entrado en una cierta zona de estancamiento que habra
gue seguir de cerca.

Streamers activos por mes

Twitch cerré abril 2024 con una media de streamers activos mes de 7.943.000 canales.
Los creadores de contenidos digitales, los streamers, también han experimentado un
ligero descenso si comparamos dicho cierre con el afio de mayor afiliacion de
proconsumidores: el afio 2022, con 9,6 Millones. En estas estadisticas, hablar de
streamers o canales, es lo mismo.

Streamers activos X mes (1!

(en miles)
12.000,0
9.603,0

10.000,0
7.943,0

80000

6.000,0

3.696,0
40000
1.570,0
2.000,0 I

Marzo 20156 Marzo 2018 Marzo 2021 Farzn 2024

(1].- Sin datos disponibles del afa 2018

Figura 8: Evolucién Streamers activos x mes.
Fuente; https://twitchtracker.com/statistics. Gréafico de elaboracion propia
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Si analizamos los streamers en términos de crecimiento compuesto (calculo del CAGR,
ya expuesto en el epigrafe Audiencias de Twitch), observamos crecimientos que rondan
el +30% en los trienales 2016-2018 (+33,03%) y 2019-2021 (+29,81%). No obstante, el
actual trienal, marzo 22-marzo 24 esta en un claro descenso del -0,51%, como ocurre con
las audiencias (ver figura 2)

Tasa Crecimiento Compuesto Trienal
STREAMERS ACTIVOS MES

33,03%
29,81%

-0,51%

Marzo 2016 Marzo 2021 Marze 2024

Figura 9: Elaboracion propia. Célculo de la tasa de crecimiento anual compuesta de los datos de streamers
extraidos de https://twitchtracker.com/statistics.

Segun la gréfica elaborada por el propio portal estadisticos, se observa que el arranque
del nimero de canales activos del 2024 supera a su afio predecesor, pero en abril 24 ya
se produce un leve punto de inflexién con una caida del -0,27%

CANALES ACTIVOS DE TWITCH ARoO TrRAS

— 202
Arrangue enero 021

2022; 8.56 M

Arranque enero

Abril 2024; 7.23 M
2024;8.36 M

Arranque enero
2023; 755 M

Abril 2023; 7.25 M

Figura 10: Canales Activos de Twitch afio tras afio. Fuente; https://twitchtracker.com/statistics.
Inserciones de formas son de elaboracion propia
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Variacion porcentual streamers

Analizamos la evolucién porcentual de los streamers promedio-mes respecto al mismo
mes del afio anterior. Se produce una situacién mas irregular que las vistas anteriormente
con las audiencias: un 34% de los comportamientos es negativo frente al 23% de las
audiencias, como puede comprobarse en las tablas que se adjuntan. El punto de inflexion
gue marca una cierta tendencia negativa se produce en septiembre del 21, mas pronto
gue las audiencias que lo hace en diciembre 21. Pero, con anterioridad a esa fecha,
también hay indicadores negativos entre agosto 19 y febrero 20.

El arranque del afio 2024 es bueno, pero en abril del 2024 de nuevo vuelve a producirse
una ligera bajada del indicador con un -0,28%.

~ Evolucidon Porcentual Streamers activos mes contra mismo mes afo anterior
Afio/Mes

[_enero | febrero | marzo | abril | mayo | jumio | julio | agosto |septiembre| octubre | noviembre | diciembre |
2018 52,80% 52,59% 89,25% 83,76% 69,73% 64,10% 23,92% 73,22% 88,26% 77,99% 76,89% 67,56%
2019 52,85% 45,50% 18,78% 26,21% 28,45% 7,70% FEREDY  -14,09%|  -19,83%|  -18,45%|  -14,53%|  -18,63%|
2020  -13,29%|  -10,73%] 15,72% 72,42% 88,10%  110,74%  12247%  141,77%  153,52%  163,75%  167,18%  175,55%
/1| 15148%  153,54% 89,04% 29,68% 21,97% 15,84% 11,70% NI 020%) -7,24%|  -16,57%|  -18,05%]
2022| 350 A1M%|  1600%  -17,53%|  -19.65%|  -9,00%  -353%|  -342%  -a43%]  -197% -2.62%] -7,17%|
2023|  ai71%l  14.77%|  -B23%[  -560%|  5.80%| -a70%]  5e6% 431% 0.27%] -3.39% T T IRERETET
2024 10,71% 8,84% et -0,28%]

Gréfica. Evolucion Porcentual Streamers activos mes contra mismo
mes afo anterior

200,00%
150,00%

100,00%

50,00%

0,00%

-50,00%

Figura 11: Evolucién porcentual streamers activos mes contra mismo mes afio anterior. Fuente;
https://twitchtracker.com/statistics. Elaboracion propia

Ratio espectadores promedio en vivo simultaneos y el nimero de canales
(streamers) en vivo simultaneos

Este grafico muestra la relacién entre el nimero promedio de espectadores en vivo
simultaneos y el nimero promedio de canales en vivo simultaneos, como ha ido
cambiando todos los meses desde el afio 2013. La disminucién de la cantidad de
espectadores por canal en vivo hace que sea mas dificil para un streamer novato salir en
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las estadisticas de algun directorio y hacerse notar. De 44,5 espectadores de media por
streamers en marzo 2013 ha pasado a 23,8 a marzo 2024.

Es decir, muchos streamers para casi la misma media de audiencia de 2,5 Millones de
espectadores. Se mantienen las audiencias promedio en los afios 22, 23 y 24, sin
embargo, crecen los canales en vivo. Cuanto mas grande es el GAP visual de la linea
amarilla, mas indicativa de mayor competencia para captar la atencion del mismo publico.

Ratio espectadores promedio en vivo simultaineos y el nimeros de canales (streamers) en vivo simultaineos

marzo-13 marzo-14 marzo-15 marzo-16 marzo-17 marzo-18 marzo-19 marzo-20 marzo-21  marzo-22 marzo-23  marzo-24

audiencia promedio en vive simultineos 187.833 310.824 526.885 659.089 693.883 969.647 | 1.274.016 | 1.683.049 | 2.931.862 | 2.5604.895 | 2.418.806 | 2.4564.969

Streamers en vive simultaneos 4.224 8.104 14.762 20.243 23.070 38.946 54.953 66.011 116.994 97.502 93.012 103.414

ratio 445 384 35,7 32,6 30,1 249 23,2 25,5 25,1 26,7 26,0 238

Ratio Espectadores Promedio activos X Streamers
promedio activos

140.000 3.500.000

120.000 Z.000.000

2.500.000

100.000 44 5
’

80,000 \ 2.000.000

60000 1.500.000

1.000.000

23,8
\ 500,000

o

40.000

20.000 /

Marzo 2013 Marzo 2021 Marzo 2024

255
\

— SITEAMETS €N VV0 SIMULEANE0S s audiencia promedio en vivo simultaneos ratia

Figura 12: Ratio espectadores promedio en vivo Evolucién porcentual streamers activos mes contra mismo
mes afio anterior. Fuente; https://twitchtracker.com/statistics. Elaboracién propia

Réanking de streamers

El portal estadistico Twitchtracker dispone de un ranking de los 10.000 mejores
streamers, que destacan por alguno de estos items:

¢ Media de espectadores ultimos 30 dias

¢ Total, tiempo transmitido en horas altimos 30 dias

e Maximo de espectadores en una sesion en directo, en todos los tiempos
¢ Total, seguidores del canal.

Este ranking se actualiza cada dia. La metodologia que hemos usado ha sido la de
exportar manualmente en un solo dia (el 1 de mayo del 24) estas 10.000 filas a una hoja
de calculo. Luego hemos normalizado todos los datos, especialmente, los separadores
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de miles (todos a

nameros, convertir los datos a niameros y, finalmente, auditar y comprobar que los datos
exportados estaban todos y tuvieran sentido y coherencia.

“wn

puntos), convertir las expresiones “k-miles” y “M-Millones” en

De esta forma, hemos obtenido un ranking referido al mes de abril 2024, es decir, el
comportamiento de los ultimos 30 dias. Se han exportado datos de las 200 paginas del
site de la URL; se especifica claramente que la pagina “201” ya no la encuentra, por tanto,
damos por valida la exportacion de esta muestra representativa de los canales de Twitch.

PAGINA NO ENCONTRADA

Destacamos algunos aspectos relevantes:

e Estos 9.974 streamers (hemos desestimado 16 por la inconsistencia de los
datos), es decir, el 0,14% de los streamers activos en todo el canal (ver figura 8.
Abril 2024: 7,23 M) aglutinan el 18% de toda la audiencia del mes de abril 2024.
La audiencia media dia de Twitch en abril fue de 2,3 M, por lo que la total
supondrian 70,3 Millones de espectadores. La media de estos streamers top, es
de 12,6 Millones.

e EI73,76% de los espectadores de esta ranking top, se concentra con streamers
gue tienen, como minimo, de 10.000 a 1 M de seguidores; son 9.218 streamers,
el 92,33% del total ranking. Luego hay un club selecto de 375 streamers (el
3,76%) con méas de 1 M de seguidores que representan el 22,41% de la media
de espectadores. Y finalmente 391 streamers (el 3,92%) con tan solo un 3,88%
de audiencia.

TODOS LOS STREAMERS

Tabla numérica Horquilla por nimero de seguidores x canal del streamer

items Hasta 10k De 10ka 50k | De 80ka 100 k | De 100k a 500k | De 500ka 1M | De 1M a 5M De 5M a 10M =10 M Total
N streamers 381 3.205 2.012 3.202 798 34 26 8 9.984
Total seguidores 423.310 88.717.400 146.827.700 729.124.000 | 559.838.000 | £19.370.000 177.820.000 | 111.800.000 | 2.434.020.410
Total espectadores (it 483.609 1.827.743 1.312.288 4.254.611 1.829.018 2.244.415 388.240 190.925 12.640.849
Tabla percentual Horquilla por niumero de seguidores x canal del streamer

items Hasta 10k De 10ka50k | De50ka 100k | De 100k a 500k | De 500ka 1M | De 1M a 5M De 5M a 10M =10 M Total
N° streamers 3,92% 32,10% 20,15% 32,07% 8,00% 3,42% 0,26% 0,08% 100%
Total seguidores 0,02% 3,64% 6,03% 29.96% 23,00% 25,45% 7.31% 4,59% 100%
Total espectadores Ult. 3,83% 14,46% 10,38% 33,66% 15,26% 17,76% 3,15% 1,51% 100%

Figura 13: Tabla resumen ranking 10.000 mejores streamers de Twitch por horquilla de nimeros de
seguidores. Elaboracion propia. Fuente; https://twitchtracker.com/statistics

Tiene sentido pensar que para empezar a abrirte camino en Twitch, al menos, tu canal
debe reunir un publico minimo de 10.000 seguidores. Hablamos de seguidores, es decir,
publico que en algin momento entra en el canal y decide seguirte. Eso no significa ser
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un “viewer”, un espectador fiel, todos los dias. Para ello, a la tabla anterior, debemos
afadir los espectadores medios diarios que realmente tiene un streamers.

Tabla numérica

items

Hasta 10k

De 10k a 50k

Horq
De50ka 100k

illa por niimero de seguidore:

De 100k a 500k

De 500k a 1M

x canal del stri
De 1M a 5M

eamer

De 5M a 10M

=10M

Total

N streamers

391

3.205

2012

3.202

799

i

26

8

9.984

Total seguidores

423.310

88.717.400

148.827.700

728.124.000

550.938.000

619.370.000

177.820.000

111.800.000

2.322.220.418

Media espectadores alt. 30 dias
Promedio espectadores

483.609
1.237

1.827.743
570

1.312.288
652

4 255 655
1.329

1.929.018
2.414

2.244 415
6.582

398.240
15.317

190.925
23.866

Figura 14: Tabla resumen ranking 10.000 mejores streamers de Twitch afiadiendo el promedio de
espectadores por streamers. Fuente; https://twitchtracker.com/statistics Elaboracién propia

12.450.976

Con estos datos podemos concluir que, ademas de tener un minimo de 10.000 seguidores
en el canal, la media de espectadores diaria de los directos debe ser de 1.000
espectadores diarios (la media de espectadores de los 9.609 canales que van de 10K a
1M de seguidores es de 947 viewers diarios). Mucho publico para meter en una sala todos
los dias (aunque sea virtual).

Nos faltaria incluir qué tiempo dedica el streamer en cada jornada para saber qué nivel
de trabajo y/o exigencia para mantener su comunidad de seguidores activa.

El portal estadistico no dispone del dato de “dias activo”. Para ello, de cada horquilla de
tipologia de streamers, hemos seleccionado los 5 mejores de su rdnking y hemos sacado
ese dato de manera manual de sus portales estadisticos particulares. La tabla resumen

gueda como sigue:
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30
Streamers con hasta 10 k seguidores
597 CHICA_DE_LUJO_G 7.718 5,8 1 58
644 OFIPAFE 5.252 35 2 17,5
648 LAXISORU 6.513 14,5 2 7.3
658 GADUZY 6.740 10,5 0
661 FRG_VF 6.182 17,6 2 8.8
Streamers de 10k a 50k seguidores
105 DIARIOMARCA 24.740 8,3 4 2,1
166 ESB_DOTA2_EN_B 6.088 18,% 2 10,0
211 RAVANHAGS 1.671 713,5 30 23.8
250 UNIVERSOREALIDA 2,778 233 22 10,6
262 BUXEXA_K 3.080 66,4 4 16,6
Streamers de 50k a 100k seguidores
112 LCK_LLEVAR 19.227 114 2 5,7
277 FERRETSOFTWARE 1.285 718,3 30 23,8
278 FLU4EE 9.007 48,3 7 6,9
368 PATOFEXILEBOTA 2.631 181 23 7.9
435 ADE3_3 3.538 120 21 57
Streamers de 100k a 500k seguidores
13 LIGA DE BALLER 89.678 11,8 o #;DIV/0!
46 BETBOOM_RU 14.653 614 6 10,2
50 7T AR 12.121 182 27 6,7
54 ESB DOTA2 ES 13.968 60,1 6 10,0
62 AJEDREZ24 19.001 70,3 15 47
Streamers de 500k a 1M seguidores
11 CAEDREL 31.324 178 23 7.8
12 hogEdt—TF 26.545 253 28 9.0
14 BAIANO 9.049 718,1 30 239
21 SENDR_KEBUN 18.935 207 30 6,9
22 K3s50JU 15.100 245 26 94
Streamers de 5M a 10 M seguidores
1 JYNXZI 86.544 124 30 41
2 KAICENAT 63.845 106 14 7.6
25 FUERTE_CORINGA 22.596 144 23 6,3
29 ESLCS 7.481 633 30 211
37 CUMBRELG 10.744 33 30 11,0
Str de > 10 M seguid
6 IBAI 46.304 155 27 57
8 AURONPLAY 53.325 713 20 3,6
36 XQC 34.745 52,8 21 2,5
44 SUDARIO 14.245 197 28 7,0
51 RUBIO 19.066 111 21 53
Figura 15: Tabla resumen ranking 5 mejores streamers de cada horquilla de seguidores para extraer un
comportamiento de dias activo y tiempo medio de sesion. Fuente; https://twitchtracker.com/statistics
Elaboracién propia
Jaime Borras Sbert. Tutor: Pere Bascones Navarro Junio 2024
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Para los seguidores con mas de 500K seguidores, los patrones de dias activos y tiempo
por sesion son, mMas o menos parejos. Hablamos de streamers con una media de publico
diario casi todos superior a 10.000 viewers. Por tanto, hablamos de canales ya
consolidados, con gran flujo de gente, que ha demostrado fidelidad y engagement al
canal. Los dias activos promedio rondan los 25 dias y las 8,75 horas de media por sesion.

La jornada laboral en Espafia es de 40 horas semanales
(https://ww.mites.gob.es/es/Guia/texto/guia_6/contenidos/quia_6_14 1.htm), 5 dias a la semana, 8 horas
diarias, muy similar a una jornada de un streamer consolidado.

No obstante, para el resto de streamers, los inferiores a 500k espectadores hay mas
altibajos, sin un patrén definido incluso alguno con indicadores a 0 dias 0 con menos de
2 dias en los ultimos 30 dias. De estos ultimos llaman la atencién 3 streamers que
registran 24 horas de sesion y 30 dias activos. Son los siguientes:

-

Ravanha69
Virtual Casino
https://www.twitch.tv/ravanha69

Tiempo Ti
. s Espectadores Maximo Dias actives .
o
N°Ranking Name P o T it 1 mdmpor

(horas)
211 RAVANHAES 1671 7135 30 238 /
277 FERRETSOFTWARE 1.285 718,3 30 239

14 BAIANO 9.049 718,1 30 239

FerretSoftware
Animales, acuarios y zooldgicos
https://www.twitch.tv/ferretsoftware

Baiano

League of Legends
K https://www.twitch.tv/baiano /

Figura 16: Ejemplo de 3 canales que emiten en formato 24h x365 dias. Elaboracion y capturas propias.
Fuente; https://twitchtracker.com/statistics
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Un canal dedicado 24 horas a emitir juegos de Casino Virtual, otro a emitir lo que parece
una jaula de una Clinica Veterinaria con huronesy sus criasy el tercero, la retransmision

de partidas del juego League of Legends.

2.2. La Analitica de Twitch

Género de los espectadores

Segun los datos obtenidos por Statista (2024), el 72,96% de los usuarios que ven directos
en Twitch son hombre y el 27,07% son mujeres, datos a octubre 2023.

Distribucion porcentual de los visitantes de Twitch en todo el mundo ,
por género, a octubre 2023

27,04%

= Hombres  Mujeres

Figura 17: Distribucion porcentual de los visitantes de Twitch por género. Fuente;
https://es.statista.com/estadisticas/1350058/distribucion-por-genero-de-la-audiencia-de-twitch-a-nivel-mundial/

Elaboracién propia.

Edades

Por edades, no cabe duda de que esta plataforma est4 conectada con las generaciones
Z (nacidos entre el 2000 y el 2006) y las generaciones millenials (nacidos entre 1980 y
1999), representando entre ambas el 89,19% de la distribucién por edades de los
visitantes de Twitch. Algo que se viene repitiendo desde el 2021 con datos extraidos del

trabajo de Alvarez (2021).

Jaime Borras Sbert. Tutor: Pere Bascones Navarro Junio 2024
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Distribucion por edades visitantes de Twitch

50,00% 4o 10% 41,00%

40,00% 32 950 320%
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Figura 18: Distribucién porcentual de los visitantes de Twitch por edades. Fuente del 2024:

https://es.statista.com/estadisticas/1350074/distribucion-de-edad-de-los-visitantes-de-twitchtv-a-nivel-mundial/
Fuente del 2021: Alvarez, 2021. Elaboracion propia.

Se observa una incursion de publico con edad superior a los 64 afios. Todas las franjas
de edad superiores a 35 afios hasta los 64 afios, disminuye su participacion respecto al
afio 2021. No asi las dos principales franjas, 18-24 y 25-34, que mantiene los niveles
respecto al afio 2021.

Paises

Si queremos analizar Twitch desde la Optica geografica tendremos que recordar el
apagado a Internet que muchos paises sufren. Aunque no es objeto de este informe, es
necesario puntualizar que desde el afio 2015, al menos 71 paises de todo el mundo han
bloqueado o restringido fuertemente el acceso a las redes sociales de forma permanente
o esporadica (Mena, 2022). Esto afecta, claro est4, a este canal de directos.

Figura 19: Rastreador de apagado de Internet. Mapa actualizado a 14 de marzo de 2024. Hace
referencia a las zonas que actualmente estan restringiendo aplicaciones de mensajeria / redes
sociales. Fuente: https://surfshark.com/research/internet-censorship mencionada en el articulo de
Mena (2022).
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En la siguiente tabla se resumen el informe de las restricciones del informe llevado a
cabo por la empresa de seguridad y privacidad online Surfshark.

Continente Restriccion

Africa Es la segunda regién mas afectada por los cortes de Internet.
8 de cada 10 africanos se han visto afectados por cortes de
Internet desde 2015

Asia Asia lidera el mundo en apagones de Internet: 9 de cada 10
asiaticos se han visto afectados desde 2015. India y su
territorio administrado Jammu y Cachemira representan la
mayoria (mas del 72%) de los casos de censura de Internet en
Asia.

Europa La mayoria de los paises europeos no se han visto afectados
por cortes de Internet desde 2015. Rusia representa el 60%,
mientras que Bielorrusia representa el 27%.

América del Norte 2 de 23 paises de América del Norte han tenido cortes de
Internet desde 2015. Cuba representa el 89% del continente.
Sudameérica El 40% de los paises de América del Sur han impuesto cortes

de Internet desde 2015. Estos cortes afectaron al 60% de la
poblacion de la regién.

Oceania Oceania es la Unica region del mundo sin evidencia de cortes
de Internet desde 2015.

No entramos a efectuar valoraciones, pero era necesaria la precision.

Los datos por paises que podemos trasladar en el presente informe tienen dos tipos de
perspectivas, que en ambos casos estara sesgado por el condicionante antes apuntado.

» Canales de Twitch con mas seguidores

En Wikipedia viene una clasificacion de los canales de Twitch con mas seguidores. La
clasificacién incorpora el dato “pais” del realizador de directos. El dato pais no viene en
el ranking de strearmers trabajado en apartados anteriores. Si bien el dato pais de este
ranking de Wikipedia no es un dato definitivo, si es suficiente muestra para poder extraer
algunas conclusiones interesantes:

https://es.wikipedia.org/wiki/Anexo:Canales de Twitch con m%C3%Als seguido
res - el ranking es a fecha del 3 de mayo de 2024

El 50% de seguidores del canal Twitch proviene de América del Norte, le sigue Europa
con un 27% y Sudamérica con un 21% y una representacion de Asia, con el 7%, con un
Unico pais representante como es Turquia. Comentar que desde el pasado mes de
febrero del 2024, la plataforma Twitch ha sido bloqueada en Turquia a requerimiento de
la Administracion Nacional de Loterias del pais debido, por lo visto, por su preocupacion

por los juegos de apuestas. (https:/esportsbureau.com/la-plataforma-de-streaming-twitch-ha-sido-bloqueada-en-
turquia/#.~:text=Twitch%20ha%20sido%20bloqueada%?20en,contenido%20de%20jueqos%20de%20apuestas. Visto:
16.05.24)
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Si analizamos por paises, el mayor representado es EEUU con un 41% y le sigue Espafia
con un 15%.

I — = Continentes por total seguidores

o e de los canales top-50 de Twitch

Total general 386,61 4'63 AMER|CA DEL

Continents_pais _[iv]Suma de Seguidorss (millonss) Pese NORTE

E) IHE:II:»QDEI.NDHI’E :;;:;: ; 82 37 - EUROPA
SUDAMERICA

= ASIA
e : 104,66 195,15

Figura 20: Continentes y paises por total seguidores de los canales Top-50 de Twitch que elabora Wikipedia.
Fuente; https://es.wikipedia.org/wiki/Anexo:Canales_de_Twitch con_m%C3%Als_seguidores . Visto:
15.05.2024. Gréficos y tabla de elaboracion propia.
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Figura 21: Pantallazo Canal Twitch del 16.05.24: “No hay canales en directo con la etiqueta “Turquia”. Visto:
16.05.2024. Graficos y tabla de elaboracion propia.
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» Distribucion porcentual procedente de ordenadores

En el periodo comprendido entre noviembre de 2022 y abril de 2023, aproximadamente
el 21% del trafico de Twitch procedente de ordenadores se gener6 en Estados Unidos,
convirtiéndose asi en el origen de la mayor parte del trafico. Le sigue Alemania con una
cuota cercana al 7,00%.
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20,73

Porcentaje de trafico

Estados Unidos Alemania Rusia Corea del Sur Francia

Figura 22: Gréfico del portal Statista.com. Distribucién porcentual de ordenadores conectados a Twitch.
Fuente: https://es.statista.com/estadisticas/1350043/distribucion-del-trafico-de-twitch-por-paises/ Visto:
16.05.2024. Gréficos de Statista

Llama la atencién que en estos datos de es.Statista.com no aparezca Espafia, pais que
esta en segundo lugar en idioma, segun los datos de twitchtracker.com (que detallamos
en el siguiente apartado) y que también ocupa el mismo lugar segun los seguidores top-
50 de los streamers que maneja wikipedia. Los seguidores que indica wikipedia son los

mismos que indica twitchtracker.com. Por tanto, todo parece indicar que la fiabilidad de

estos Gltimos datos tiene mas consistencia que el portal es.Statista.com.

Idiomas

El portal estadistico de Twitch dedica una seccion al idioma, tanto de la audiencia como
de los canales. El dato esta sacado el 15.05.2024 y esta referido a los ultimos 7 dias.

» Tabla idioma por espectadores promedio.

Tabla que indica el promedio de los ultimos 7 dias de espectadores simultaneos que
vieron canales relacionados con el idioma especificado. El idioma viene en el faldén del
canal de cada streamer, como mostramos en las capturas.
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Idioma Espectadores promedio

Inglés 1.093.185
Espafiol 219.615
Ruso 181.217
Portugués 179.707
Francés 154.300
Aleman 143.067
japonés 140.713
Chino 64.910
Polaco 37.944
italiano 32.610
turco 19.882
tailandés 18.254
Arabica 10.855
checo 7.959
hungaro 6.100
ucranio 5.206
coreano 4.740
finlandés 4.162
sueco 3.952
Desconocido 3.719
Griego 3.362
Holandés 2.284
danés 2.093
cantonés 2.083
noruego 1.414
tagalo 1.206
rumano 1.192
bulgaro 1.182
eslovaco 746
indonesio 253
vietnamita 168
Lenguaje de signos americano 130
catalan 91
hindi 69
malayo 37

2.348.407

% s/total Twitch

46,550%
9,352%
7,717%
7,652%
6,570%
6,092%
5,992%
2,764%
1,616%
1,389%
0,847%
0,777%
0,462%
0,339%
0,260%
0,222%
0,202%
0,177%
0,168%
0,158%
0,143%
0,097%
0,089%
0,089%
0,060%
0,051%
0,051%
0,050%
0,032%
0,011%
0,007%
0,006%
0,004%
0,003%
0,002%

100,000%

Figura 23: Distribucion por idiomas de los espectadores promedio del canal Twitck. Fuente:
https://twitchtracker.com/languages Visto: 16.05.2024. Tabla de elaboracién propia.

Jaime Borras Sbert. Tutor: Pere Bascones Navarro
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» Tabla idioma por canales promedio.

Tabla que indica el promedio de los ultimos 7 dias de canales simultaneos en vivo para
el idioma especificado.

Idioma Canales promedio % s/total Twitch
Inglés 50.761 56,311%
Espafiol 8.554 9,489%
Ruso 5.590 6,201%
Francés 4.621 5,126%
Portugués 4.594 5,096%
Aleman 4,150 4,604%
japonés 3.995 4,432%
Chino 1.472 1,633%
italiano 1.147 1,272%
Polaco 757 0,840%
tailandés 596 0,661%
turco 590 0,655%
Arabica 562 0,623%
coreano 292 0,324%
Desconocido 289 0,321%
checo 284 0,315%
ucranio 273 0,303%
Holandés 243 0,270%
hungaro 236 0,262%
sueco 172 0,191%
finlandés 153 0,170%
Griego 98 0,109%
danés 95 0,105%
tagalo 86 0,095%
bulgaro 76 0,084%
cantonés 74 0,082%
rumano 72 0,080%
vietnamita 71 0,079%
indonesio 70 0,078%
noruego 67 0,074%
eslovaco 55 0,061%
hindi 17 0,019%
catalan 16 0,018%
Lenguaje de signos 12
americano 0,013%
malayo 4 0,004%

90.144 100,000%




Figura 24: Distribucion por idiomas de los canales promedio del canal Twitck. Fuente:
https://twitchtracker.com/languages Visto: 16.05.2024. Tabla de elaboracion propia.

Tanto la rubrica de espectadores como la de canales esta liderada por el idioma inglés
con niveles entorno al 50% y el espafiol, cercano al 10%. Llama la atencion el catalan con
16 canales y una media de 91 espectadores.

El portal estadistico Twitchtracker dispone de un ranking de los 771 mejores canales mas
vistos por parte de la audiencia. El ranking lo compone:

e Numero de posicion

e Nombre del Canal

e Total, seguidores promedio del canal en los ultimos 7 dias
e 9% del canal sobre el total.

Este ranking se actualiza cada dia. La metodologia que hemos usado ha sido la de
exportar manualmente en un solo dia (el 12 de mayo del 24) estas 771 filas a una hoja
de calculo. Luego hemos normalizado todos los datos, especialmente, los separadores
de miles (todos a “.” puntos), convertir los datos a numeros vy, finalmente, auditar y
comprobar que los datos exportados estaban todos y tuvieran sentido y coherencia.

Se han exportado datos de las 41 paginas del site de la URL; se especifica claramente
que la pagina “42” ya esté vacias, por tanto, damos por valida la exportacion de estas 41

paginas que son una muestra representativa.

Pag. 41: ultima pagina del ranking Péag. 42: pagina vacia

a5 WA @ e o e

Palma OPEN 10AM-8PM

Carrer de Berenguer de Tornamira, 9, Palma

JUEGOS MAS VISTOS EN TWITCH

Posteriormente hemos categorizado cada uno de los canales segun los directorios matriz
gue dispone Twitch en su plataforma. Son 5 Directorios:
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e Juegos: canales destinados a videojuegos, streams en vivo de juegos.
¢ IRL: las siglas de “in real life”, vida real. Canales con contenidos que no tienen que
ver con el video juego. Es la forma con la que empezé Justin Kan, fundador de
Twitch. Desde ejercicio fisico hasta exploracién del mundo.
e Mdsica: canal dedicado a la musica, actuaciones en vivo, producciones musicales

y eventos especiales.

e Esports: categoria genérica que se refiere a competiciones o partidas de

videojuego.

e Creative: canal para compartir creatividad a través de la pintura, cocina,

programacion y todo lo que suponga explotar un lado artistico.

El 97% de canales estan referidos al Directorio Juegos, con unos espectadores medios
del 74%. Le sigue la categoria IRL que aglutina casi el 2% de canales y un 17% de
audiencia. El resto de los directorios con escasa representacion:

Categoria N° Canales % Canales Espect. Medios % Espect.
JUEGOS 751 97,41% 1.714.690 74,08%
IRL 13 1,69% 398.978 17,24%
ESPORT 2 0,26% 165.400 7,15%
MUSICA 2 0,26% 19.241 0,83%
CREATIVE 3 0,39% 16.200 0,70%
Total 771 100,00% 2.314.509 100,00%

Espect. Medios

74,08%

%Espectadores medios por Categoria de Canal.
Ranking mejores canales.

17,24%

mJUEGOS ®|RL ®ESPORT mMUSICA ®=CREATIVE

Jaime Borras Sbert.

Tutor: Pere Bascones Navarro

Junio 2024
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% Espectadores Twitch por Directorios
Ranking mejores canales.

N° Canales 97,41%

mJUEGOS ®IRL ®ESPORT ®MUSICA ®CREATIVE

Figura 25: Distribucion Espectadores por Directorios de Twitch.Fuente: https://twitchtracker.com/games
Tabla y gréaficos de elaboracion propia.

Si destacamos los mejores canales de cada directorio, se desprende que:

» Directorio JUEGOS,; lidera el ranking el juego Grand Theft Auto V con un 11,08%
de audiencia en su propio directorio y le sigue el juego Valorant con un 7,81%.

» Directorio IRL: lidera el ranking el canal Just Chatting con un 76,19% de audiencia.

» Directorio ESPORT: canal exclusivo para el video juego League of Legends que
acapara el 100% de la audiencia.

> Directorio MUSICA: canal exclusivo para el canal 1 solo canal de musica, no hay
subcategorias.

» Directorio CREATIVE: lidera el ranking en canal Arte con un 66% de
espectadores, le sigue Software y desarrollo de juegos, con un 21% y el tercer
canal es para Comida y Bebida con un 13%

Jaime Borras Sbert. Tutor: Pere Bascones Navarro Junio 2024
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Espectadores % s/

DIRECSTOIRIG CANAE Promedio Directorio
JUEGOS Grand Theft Auto V 190.000 11,08%
VALORANT 134.000 7,81%
Counter-Strike 82.800 4,83%
Fortnite 58.800 3,43%
Dota 2 56.100 3,27%
Apex Legends 49.600 2,89%
Arena Breakout: Infinite 46.500 2,71%
Call of Duty: Warzone 41.200 2,40%
Minecraft 30.300 1,77%
EA Sports FC 24 29.800 1,74%
Hades Il 29.700 1,73%
Street Fighter 6 29.600 1,73%
Total JUEGOS 1.714.690
IRL Just Chatting 304.000 76,19%
Special Events 28.500 7,14%
Sports 23.400 5,86%
IRL 17.600 4,41%
ASMR 11.800 2,96%
Talk Shows & Podcasts 6.600 1,65%
Pools, Hot Tubs, and Beaches 3.200 0,80%
Politics 1.400 0,35%
Science & Technology 723 0,18%
POOLS 688 0,17%
Fitness & Health 453 0,11%
Just Dance 2024 Edition 443 0,11%
Just Dance 2022 171 0,04%
Total IRL 398.978
ESPORT League of Legends 164.000 99,2%
League of Legends: Wild Rift 1.400 0,8%
Total ESPORT 165.400
MUSICA Music 19.000 98,7%
Musical Range 241 1,3%
Total MUSICA 19.241
CREATIVE Art 10.700 66,0%
Software and Game
Development 3.400 21,0%
Food & Drink 2.100 13,0%
Total CREATIVE 16.200

Total Espectadores 2.314.509

Figura 26: Tabla de Directorios y Canales de Twitch.Fuente: https://twitchtracker.com/games Tabla de
elaboracion propia.
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Se observa claramente que el canal Just Chatting del Directorio IRL lidera el ranking de
todos los canales de Twitch con un 13,03% sobre la total audiencia del Canal y un 76,19%
sobre su Directorio.

%

o :
RanNking Nombre canal ezg)erzf:c;grii s/l\c/)vti;i:h DIRECTORIO

1 Just Chatting 304.000 13,03% IRL

2 Grand Theft Auto V 190.000 8,16% JUEGOS

3 League of Legends 164.000 7,05% ESPORT

4 VALORANT 134.000 5,75% JUEGOS

5 Counter-Strike 82.800 3,55% JUEGOS

6 Fortnite 58.800 2,25% JUEGOS

7 Dota 2 56.100 2,40% JUEGOS

8 Apex Legends 49.600 2,13% JUEGOS

9 Arena Breakout: Infinite 46.500 1,98% JUEGOS

10 Call of Duty: Warzone 41.200 1,77% JUEGOS

Figura 27: Tabla de los 10 canales de Twitch con mayores espectadores promedio. Son datos a 12.05.24.
Fuente: https:/twitchtracker.com/games Tabla de elaboracién propia.

El portal Streams Charts permite el analisis de las métricas clave de todas las plataformas
de streaming mas populares del mundo. Los datos de actualizacién de este portal son
cada 2 minutos. Realizada una exportacion el 20 de mayo de 2024 a las 15.00 hrs,
observamos que Twitch estd muy por encima del resto de plataformas de streaming, a
tenor de los espectadores medios de los ultimos 7 dias.

Twitch, con una media de casi 2,4 millones de espectadores diarios en los Ultimos 7 dias
lidera el ranking del resto de plataformas también dedicadas a los directos. Le sigue Kirk,
la principal competidora con casi 300.000 espectadores promedio.

Por canales, Twitch es claramente la plataforma que acapara la mayoria de los creadores
de directos, con 66.128 canales en vivo.
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Estadisticas generales Canales Uttimos 7 dias

Pico . S— . Promedio
Espectadores Pico todos los __ Picoaltimos 30 Pico todos los
Plataforma p:ﬁ - espectadores tiempos Canales en vivo dias e R— espectadopres
ultimos 30 dias iilt. 7 dias

1.941.898 3.800.000 6.642.217 145.925 250.085 2.371.481
[20,05.24, 15:00] [28.04.2024) [25.06.2022) [20,04.2024) [0212.23) [20.05.24)

2 Kirk 87.998 605.667 981.385 2928 3.868 7.385 285.246
[20.05.24, 15:00] [26.04.24) [25.08.23) [04.05.24) [01.07.23) [20.05.24)

3 AfreecaTV 347.352 456.641 1.648.872 5.030 5437 5.665 188.062
(20,0524, 15:00] [18.05.24) [05.1.22) [24.04.24) [08.03.24) [20.05.24)

4 Nimo TV 152.400 643.506 6.977.409 504 864 5670 183.709
[20,05.24, 15:00] [21.04.24) [05.04.24) [10.05.24) [10.05.21) [20.05.24)

5 CHZZK 219.722 303.272 303.272 4.946 5317 5.542 99.169
[20,05.24, 15:00] [18.05.24) [12.05.24) (26.04.24) [22.03.24) [20.05.24)

B Rumble 50.444 283.646 To4.721 216 292 292 65.008
[20.05.24, 16:00] [02.05.24) [24.08.23) [15.05.24) [15.05.24) [20.05.24)

T Trovo 9.379 19.985 158.557 578 1.469 7.483 9.225
[20,05.24, 15:00] [03.05.24) [24.10.21) [03.05.24) [04.04.22) [20.05.24)

8 BigoLive 2.315 15.505 272,594 137 207 2.554 4,070
[20,05.24, 15:00] [10.50.24] [2112.21) [10.05.24) [14.12.21) [20.05.24)

9 Mildom 2710 4,224 83.786 273 312 2136 1.253
[20.05.24, 15:00] [21.04.24) [04.06.22) [05.05.24) [14.05.22) [20.05.24)

Figura 28: Estadistica de las principales plataformas de streaming. Son datos a 20.05.24. Fuente:
https://streamscharts.com/ Tabla de elaboracién propia.

2.3. Plataforma y Herramientas

Nos parece interesante y necesario explicar algunas de las funcionales mas técnicas del
streamer, a modo de manual de uso.

Reproductor

El reproductor de Twitch tiene muchas similitudes al de Youtube o al de otras plataformas,
como Vimeo.

Equilibra perfectamente los tres aspectos para el usuario:

Funcional, con una reproduccion comoda. En el caso de Twitch, no esta tanto en el
manejo del reproductor, mas bien, en seguir el director del creador, interactuar con él a
través del chat o con otros seguidores que en esa franja horaria comparten sofa virtual
contigo.
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Técnico, pues permite configurar calidades y modos de pantallas, pero sin complicar
mucho al telespectador. Muy intuitivo y facil de manejar.

Visual. El protagonista es el streamer, al que sigues o el canal al que estas suscrito.
Tienes la opcion de que le veas en pantalla total o bien en modo miniatura por estar
compartiendo otro contenido visual (mayoritariamente, videojuegos que retransmiten).
Tiene especial mencion el set-up del creador: que sea visual, reconocible. Aunque este
aspecto tampoco es importante, aunque ayuda a fidelizar.

En el trasfondo de estos tres items, esté la usabilidad: Twitch es facil de usar, entendible
a la primera y sin sorpresas con ningin mando a distancia que no entiende nadie. Te
conectas y entras en la sala, como un telespectador mas. Y si ese dia no has podido ver
el directo, lo reproduces en modo VoD (video on demand)

; Afiliacién al canal Sefial de directo
Nick name del
locutor ¢ \ /
™ ibai % iReaccionar? | ) Seguir | | fy Suscribirse v Publicidad
k@ AFTER KINGS | PORCINOS GANO | YO METI EL PENALTI | %:e VIENE SANCION? ol
Jugando a Chartando paralls 600 espectadores 4

Posibilidad de
miniatura de

scrubbing

PRSI «— Pantalla total

AT ox T A

Pausa Configuraciony Recortar Modo teatro
calidades

Volumen

Figura 29: Reproductor canal IbaiLlano. https://www.twitch.tv/ibai Elaboracion propia.

Plataformas

La Plataforma Twitch puede visualizarse desde el PC, el movil, la televisién y consolas,
como Xbox y PlayStation. En todos estos dispositivos se garantizan calidades y aspectos
técnicos de aplicacion, contenido y rendimiento.

La mayoria de los usuarios accede a través de PC y consolas, siendo el acceso por movil
de un 35%, pero lejos aun de los niveles de Youtube que, con un 70%, sigue acaparando
gran parte del publico SmartPhone (https://www.hobbyconsolas.com/).
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En el caso de Twitch hay un aspecto funcional y de usabilidad importante: la propia actitud
del usuario. Twitch acapara gran parte de la oferta audiovisual dirigida a un publico joven
y de perfil consumidor de videojuegos. De hecho, asi nacié Twitch, aunque luego ha ido
extendiendo su oferta a otros contenidos lidicos no relacionados con el videojuego.

Segquir un canal en directo por mévil, es menos cémodo que con el PC, maxime cuando
se trata de una plataforma que admite la comunicacion bidireccional a través del chat del
propio canal del streamer, jugar en directo con el streamer o bien acceder a la vez a
plataformas trasversales, como puede ser Discord. El tamafio de la pantalla y su
resolucion también juega un papel importante por la cantidad de informacion que emite el
streamer o el directo, propiamente dicho.

No obstante, como se ha apuntado, la oferta de directos se esta extendiendo a otros
campos que, perfectamente, pueden ser visualizados a través de la TV, como son los
directos relacionados con la restauracion, el arte, etc.
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Figura 30: Modos visualizacion de la plataforma Twitch. Elaboracion propia.

Servicios asociados

La Plataforma Twitch estd pensada para la constante interaccion con el streamer. Es
como ver la tele, en la que puedes chatear con el presentador, con los invitados, con otros
telespectadores/oyentes (hay usuarios que se ponen Twitch de fondo, como si fuera la
radio), puedes realizar donaciones o bien suscribirte.

El canal también ofrece la posibilidad de visualizar los paises de los internautas, acceso
a sorteos u a otros canales sociales del streamer (YouTube, Instagram, etc).




La valoracion y el recuento es importante para la obtencion del engagement (nivel de
compromiso, entusiasmo Yy lealtad que tiene una audiencia con el streamer). Aqui es
donde se produce la magia de Twitch pues, no olvidemos, es una plataforma de
sponsorizacién y mecenazgo de jévenes (y no tan jévenes) talentos y emprendedores.

Por tanto, el concepto de comunidad es casi tan importante como la cantidad de usuarios
gue consigas.

Las opiniones, comentarios, las interacciones de voz, etc., son el petréleo del streamer.
De ahi la importancia de los moderadores del chat, seguidores de confianza del streamer,
capaces de bloquear (bannear, en su jerga) a usuarios que hacen un mal uso del chat,
ya sea por insultar, discriminar, ser toxico, etc.

El acceso a los canales es abierto, no es necesario registrarse al canal, solo a la
Plataforma. Por tanto, el streamer esta accesible a cualquier publico, sin limitaciones de
edad. No obstante, si quieres jugar un papel mas activo, como participar en el chat, si
deberds registrarte, subscribirte.
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Figura 31: Capturas cuadro de mando del portal de AuronPlay. https://www.twitch.tv/auronplay Elaboracion
propia.
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Transmision

Las recomendaciones de transmisién vienen incorporadas en la propia seccion de ayuda
de Twitch.

Cuatro elementos fundamentales que entran en juego para garantizar directos de calidad,
sin cortes ni latencia:

* El procesador de codificacion de videos: tienes el NVIDIA o el x264. El primero
es el recomendado, pues lo conectas directamente a la tarjeta grafica del PC

+ Resolucién y tasas de fotogramas: hace referencia al tamafio del video y a la
frecuencia de fotogramas que emites en un directo. Se recomienda 60 fps, con una
resolucioén de 1920x1080.

* Velocidad de bits: es la cantidad de bits que envias a Twitch para poder emitir. Si
la velocidad de bits es baja, se resentira la calidad de imagen y por tanto, del directo.
Se recomienda 6000 kbps.

*+ CBR: es decir, velocidad de bits constante, que es la recomendacion que hace la
propia plataforma. La otra opcion es VBR (velocidad de bits variable), pero que
puede ocasionar problemas de almacenamiento bufer, caidas de fotogramas, etc,
cuando hay una menor accion en el juego online.

Especificaciones de NVIDIA  Especificaciones de x264

NVENC
1080 p, 60 fps 1080 p, 60 fps
Calidad alta, contenido con poco Calidad alta, contenido con poco
movimiento movimiento
Resolucién: 1920 x 1080 Resolucién: 1920 x 1080
Velocidad de bits: 6000 kbps Velocidad de bits: 6000 kbps
Control de velocidad: CBR (velocidad de bits constante) Control de velocidad: CBR (velocidad de bits constante)
Tasa de fotogramas: 60 o 50 fps Tasa de fotogramas: 60 o 50 fps
Intervalo de fotogramas: 2 s Intervalo de fotogramas: 2 s
Preajuste: calidad Preajuste: veryfast <-> medio
Fotogramas B: 2 Perfil: principal/alto

La velocidad de bits variable no alcanza los niveles optimos para el video en Internet debido al funcionamiento del
TCP (el protocolo de Internet que emplea la mayoria de videos de streaming), por lo que deberias usar CBR, una

velocidad de bits constante, siempre que sea posible

Figura 32: Capturas portal de Twitch, Especificaciones de Transmision.
https://help.twitch.tv/s/article/broadcast-guidelines?language=es Elaboracion propia.
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Almacenamiento

El almacenamiento de Twitch es similar al de YouTube. Hora y horas de videos subidos
y guardados en servidores de altisima potencia, pero con una diferencia: Twitch controla
la subida y eliminacién de videos, no al streamer.

Desconocemos los requerimientos de dicho almacenamiento tan potente, pero si
sabemos las reglas de juego del almacenamiento automatico del canal de un streamer:

» 7 dias, para streamers afiliados
* 60 dias, para streamers partners

Desde el 01.09.22, a los afiliados de la plataforma, Twitch les aplica un recorte del 50%
en el almacenamiento de videos, pasando de 14 a 7 videos, debido a la escasa solicitud
de VoD en esa franja temporal.

El streamer dispone de un cuadro de mando de control de los videos y decide qué hacer
con ellos:

» Descargar y Editar.

» Configurar la visualizacion: favoritos, solo para socios, los mas destacados, etc.
*  Opcion de publicar/despublicar.

» Cola de repeticiones.

Y finalmente, la seccion “vencimiento”, donde Twitch te muestra/advierte de los videos
gue van a ser eliminados automaticamente del servidor, para que puedas gestionar la
descarga en ordenador local o bien desestimarlo.

Usuarios de Turbo Afiliados Otros streamers
y Prime y socios

Emisiones pasadas Almacenamiento de 60 dias Almacenamiento de 14 dias Almacenamiento de 7 dias*
Destacados Guardado indefinido Guardado indefinido Guardado indefinido
Subidas Guardado indefinido Guardado indefinido Guardado indefinido

Ace - Best Player at Twitch?
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Figura 33: Capturas portal de Twitch, Aimacenamiento de Videos
. https://help.twitch.tv/s/article/broadcast-quidelines?language=es Elaboracion propia.
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Codificacion

Twitch consume y almacena una ingesta importante de contenido audiovisual de millones
de streamers. En la captura, se relacionan los servidores de Twitch en Europa.

Twitch utiliza un protocolo RTMP de mensajeria instantanea, Trabaja con bloques
independientes de audio y de video denominados atomos. Puesto que retransmites en
director, para el creador de contenidos, se recomiendan estos protocolos basicos para
los directos en Twitch:

* X264 utiliza el procesador para codificar el video
* NVENC codificador de NVIDIA, utiliza la tarjeta gréafica del PC para codificar el
video.

Lo mas comun es que el streamer se conecte a la tarjeta grafica del PC.

Por otro lado, el streamer debe obtener la “clave de autorizacién” de Twitch que debera
validar en la plataforma para poder empezar a hacer directos. Esa clave ya te la asigna
la plataforma y es la que deberas introducir en un codificador de software, tipo OBS o
Twitch Studio. Muchos streamers utilizan OBS Studio para la codificacion.

Logicamente, el streamear necesitard una conexién a Internet estable y unos
requerimientos de PC de altisima calidad: RAM, tarjeta gréafica, velocidad de bits superior
a 5.000 bps, etc.

La plataforma dispone ademas de un potente centro de ayuda, el Twitch Inspector, que
te va informando y controlando de situaciones inestables, informes del servidor al que
estas conectados, etc.

Las recomendaciones de transmisién vienen incorporadas en la propia seccion de ayuda
de Twitch.

Recommended Ingest Endpoints For You

These ingests endpoinis are selactad for you based on the optimal network paths
jetected from Twitch to your device

Europe: Spain, Madrid (2) rtmp:/mad02 eontribute ive-video nevapp/(stream_key)

Europe: France, Marseille tmp

En Europe: Spain, Madrid (1) rtmp /mad01 conribute live-video netapp/{stieam_key}

Europe: France, Marseille (2) Fimp/imrs02 contribute live-video.neVappristieam_key}

[@Inspector 2 v

= mee |~ o Bitrate LIVE Mo Detay

Twitch Server Unstable Events

oFw

DFW

DFW

Jun 16, 2022 B:12 2d DFW

Figura 34: Capturas portal de Twitch, Codificacion y Twitch Inspector
. https://stream.twitch.tv/ingests Elaboracién propia.
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Estadisticas

Twitch es una plataforma muy generosa en el volcado de datos, estadisticas, gréaficos de
comportamiento, etc. Tiene su razén: es un win-win. Sponsorizar a millones de streamers
con capacidad de monetizar y de prescribir escaparates de publicidad.

Twitch proporciona un panel estadistico de 18 items que el streamer puede visualizar y
consultar con graficos de comportamiento y tendencias. En el panel principal solo incluye:

* Promedio de espectadores
» Espectadores en directo

* Seguidores

» Subscripciones

* Y la ganancia del mes

...pero hay disponibles otros 13 items, tipo mensajes de chat, clips de publicidad,
minutos visualizados, modo de acceso, etc. En el portal de Twitch vienen las
especificaciones de medicion de todos (https://help.twitch.tv/s/article/channel-
analytics?language=es )

Un verdadero CRM ("Customer Relationship Management) que te ayuda a cruzar
datos demograficos, geogréficos, tecnoldgicos, etc (¢ cual es la mejor franja horario de
emisién?¢ cual es el perfil de paises?¢ cudles son los contenidos mas populares?¢,como
acceden los usuarios?) y, por tanto, te ayuda a tomar decisiones de tu portal para
posicionarlo o eficientarlo mejor.

Aug 1, 2019 - Aug 31, 2019
31 days

398 : 188,662 - +816 B 1,137 S $4,339.33 :
Average Viewers Live Views New Fol Subscripticns Revenue

Figura 35: Capturas portal de Twitch, Estadisticas de Twitch
. https://help.twitch.tv/s/article/channel-analytics?language=es/  Elaboracion propia.
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2.3.2. _Analisis de los modelos de monetizacion

El modelo de negocio de Twitch esta basado en tres modelos de monetizacion:

e a) Modelo de subscripcién

Por una cuota periédica, el usuario disfruta de un servicio premium del canal Twitch. Si
eres subscriptor del canal del streamer, éste probablemente te condone la publicidad del
directo, teniendo por tanto una navegabilidad méas exitosa y sin caidas de momentos que
puedan ser clave en el directo. También te dara prioridad de participacion en concursos,
en “subs-day” (dia especial que el streamer dedica a sus seguidores suscritos,
haciéndoles entrar en directo y charlar con él, por ejemplo) o sorteos promocionales.

Esta subscripcion te permite analizar tu modelo de negocio, con una actualizacion
constante. Te permite ir escalando de forma progresiva y tomar decisiones de contenidos,
segun tendenciales.

Las suscripciones de pago, que pueden ser;

e Pago mensual, Si eres partner de Twitch, obtienes mensualmente el 50% de
los ingresos de la subscripcion. Tres niveles de subscripcion:

* Nivel 1: 4,99 $/mes (la més universal)
* Nivel 2: 9,99 $/mes
* Nivel 3: 24,99 $/mes

e Prime, afiliaciones de regalo que hace Amazon Prime, a través de su
MarketPlace

o Deregalo, ganchos de suscripciones que se ofrecen durante el directo. Es decir,
regalos de suscripciones gue se hacen entre la comunidad del canal

e Db) Modelo Cheering

Este modelo contempla la aportacién de micropagos o microdonaciones que se pueden
hacer durante el directo, para mostrar y agradecer un entusiasmo puntual o simplemente,
porque te apetece. Compras bits, que es el “dinero oficial” de Twitch y lo publicas en el
chat.




e ¢) Modelo Publicidad

La publicidad es una fuente importante de ingresos para los creadores de Twitch, pero no
la principal.

Twitch no impone publicidad, esa es la novedad. Lo deja a eleccion del creador del
contenido. El propio streamer, en su modulo de configuracién, decide si poner o no
publicidad. Por tanto, es un equilibrio entre si quieres generar una fuente de ingreso mas
o realizar directos limpios, apoyandote en las suscripciones.

¢Pero cuanto de lo uno o de lo otro? No hay respuesta, dependerd del modelo, la
estrategia y la trayectoria de cada streamer. Ibai Llanos con millones de seguidores
diarios y subscriptores, no le hace falta la publicidad. Pero para un iniciado, si empiezas
a tener numeros importantes de viewers diarios, pero con poco engagement (poco
fidelizados), lo mas probable es apostar por un modelo hibrido: emitir publicidad de 1
minuto cada 15 minutos de directo, exonerandola a tus subscriptores. Por tanto, si estas
4 horas de directo, son 16 anuncios que generan su particular fuente de ingreso.

Es una publicidad midroll, aparece en medio del directo interrumpiéndolo y ocupando toca
la pantalla.

Este tipo de publicidad pueda hasta fidelizar mas a tu comunidad: pagar para ver el
streamer y para el creador, evitar visitas de publico de baja calidad o incluso, publico
“basura” que no interesa para los fines de tu portal.

En definitiva, Twitch tiene un modelo de negocio que es una combinacién de pay per
view (suscripciones o pagos puntuales) y un freemium, aunque con matices y todo,
combinado con un modelo de publicidad

Este modelo de negocio facilita el acceso de usuarios, pues no hay un coste inicial para
visualizar un canal. Si eres subscriptor del canal del streamer, éste probablemente te
condone la publicidad del directo, teniendo por tanto una navegabilidad més exitosa y sin
caidas de momentos que puedan ser clave en el directo.

Twitch es una plataforma de mecenazgo claro, con unas reglas de juego claras: debes
ser partner de Twitch, con una media de 75 espectadores diarios en los ultimos 3 meses
y mantenerla en el tiempo. De ahi la importancia en las estadisticas de los espectadores
medios, no tanto de los seguidores.
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Detalle de la factura de abono del
Streamer DjamesG del 15.04.2023:

- 13% por publicidad
- 9% por cheering
- 78% por subcripciones

Figura 36: Factura abono streamer DjamesG, facilitada por el creador. Factura de cargo por la compra de
1050 bits realizada en un director del streamer DjamesG. Lista de precios de los Bits.
Elaboracién propia.

e d) Ranking de streamers

Dentro de este apartado nos faltaria el andlisis del ranking de subscriptores de los mejores
streamers. El portal estadistico Twitchtracker dispone de un ranking de los 1.000 mejores
creadores. El ranking lo compone:

e Numero de posicion
e Nombre del Canal
e Total, suscripciones activas

Este ranking se actualiza cada dia. La exportacion es del 1 de mayo del 2024.

Hemos exportado 1000 filas a una hoja de calculo. Luego hemos normalizado todos los
datos, especialmente, los separadores de miles (todos a “.” puntos), convertir los datos a
nameros vy, finalmente, auditar y comprobar que los datos exportados estaban todos y

tuvieran sentido y coherencia.




Se han exportado datos de las 50 paginas del site de la URL; se especifica claramente
que la pagina “51” ya esta vacias, por tanto, damos por valida la exportacién de estas 50
paginas que son una muestra representativa.
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Es el rAnking de los streamers que, como minimo, tienen registrados 1.000 suscriptores
de pago. No tenemos mas datos, pero en consultas repetitivas en dias posteriores a la
misma url, el ranking siempre se interrumpe para un minimo de 1.000 subscripciones, lo
que hace indicar que es el tope del ranking. Siendo asi, estos 1.000 streamers
representarian tan solo el 0,013% del total de afortunados que, de media mensual,
percibirian unos ingresos promedio de 4.000 €.

El calculo de las ganancias es orientativo: se ha aplicado sobre el 50% de subscripciones
de nivel 1, es decir, 4,99 €/mes. Para el contravalor a euros se ha aplicado el cambio del
Banco de Espafia a fecha del 06.05.24 (https://www.bde.es/webbe/es/estadisticas/temas/tipos-cambio.html).

En base a estos calculos, el 66,50% de los streamers tienen entre 1000 a 2000
subscripciones mensuales, con unos ingresos promedios mensuales de 4.000 € y anuales
de 50.000 €. Lidera el ranking 1 solo streamers que acumula mas de 100.000
subscripciones con unas ganancias que hablan por si solas.

Radnking de los 1.000 mejores streamers que Promedio Ganancias estimadas dentro
tienen como minimo 1.000 subscripcién al mes de cada horquilla

N®de Subscripciones Total Streamers Peso s/ ranking Mes ARo
Mas de 100.000 1 0,10% 359.000 £ 4.300.000 €
Entre 50.000 y 100.000 3 0,20% 160.000 € 1.920.000 €
Entre 20.000 y 50.000 12 1,20% 64.000€ 766.000 £
Entre 10.000 y 20.000 41 4,10% 31.500 € 380.000 £
Entre 5.000 y 10.000 111 11,10% 16.000 € 192.000 €
Entre 3.000 y 5.000 165 16,50% 9.000€ 110.000 €
Entre 1.000 y 3.000 665 66,50% 4.000€ 50.000€
Total general 1.000 100,00%
Total streamers Abril 2024 7.943.000
% ranking s/total Twitch 0,013% J

Figura 37: Ranking de los 1.000 mejores streamers gue tienen como minimo 1.000 subscripcion al mes.
Fuente https://twitchtracker.com/subscribers. Elaboracién propia
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Hemos cruzado este ranking con el referido a los 10.000 mejores streamers con mas
seguidores y llama la atencién que, en igualdad de horquilla de nimero de seguidores,
tan solo haya informacién de subscripciones de un 9,03%.

Tipo de seguidores

De 500.000a de 100.000a de50.000a de10.000a
>10M De5Ma10M De1Mas5SM 1M 500.000 100.000 50.000 Hasta 10.000 Total general

Tipo subcripcion

Idas de 100.000 1
Entre 50.000 y 100.000 2 2 1 5
Entre 20.000 y 50.000 3 8 1 12)
Entre 10.000 y 20.000 1 £ 14 9 12 4
Entre 5.000 y 10.000 3 36 24 37 2 6 108
Entre 3.000 y 5.000 3 B 26 35 ral 13 10 161
Entre 1.000 y 3.000 1 3 57 120 278 56 59 574
enb 0 8 0 80 0 0 08

Total streamers 8 26 341 799 3202 2012 3205 391 9984
% sin informacién de subs 0,00% 34.62% 58,06% 76,35% 87,57% 96,42% 97,66% 100,00% 90,97%
% con informacién de subs 100,00% 65,38% 41,94% 23,65% 12,43% 3,58% 2,34% 0,00% 9,03%

100,00% 100.00% 100,00% 100.00% 100,00% 100,00% 100,00% 100,00% 100,00%,

Figura 38: Cruce ranking de los 10.000 mejores streamers en seguidores con los 1.000 mejores streamers
gue tienen como minimo 1.000 subscripcion al mes. Fuente https://twitchtracker.com/subscribers.
Elaboracién propia.

Hemos cogido aleatoriamente 3 de los streamers con mayores seguidores y que no
aparecen en el cruce y sus paginas, efectivamente, no reportan informacion del nimero
de subscriptores.

Subscriptions to LCK are not yet tracked. ﬁ

If you are the owner of this channel and have at least a couple of active
subscribers, you can allow TwitchTracker to start tracking subscriptions.

%) Login

Subscriptions to PGL are not yet tracked. ﬁ

If you are the owner of this channel and have at least a couple of active
subscribers, you can allow TwitchTracker to start tracking subscriptions.

=] Login

Subscriptions to kingsleague are not yet tracked.

If you are the owner of this channel and have at least a couple of active
subscribers, you can allow TwitchTracker to start tracking subscriptions.

=) Login

Jaime Borras Sbert. Tutor: Pere Bascones Navarro Junio 2024
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Sea como sea, se ve una relacién directa entre “n® de subscripciones” y “promedio de
espectadores”.

Para ser un streamer que quiera conseguir un minimo de 1.000 subscripciones/mes sus
directos deberan tener una media de 1.000/2.000 espectadores de promedio diario.

Tipo subcripcion N° streamers Espectadt_}res
promedio
Mas de 100.000 1 86.544
Entre 50.000 y 100.000 5 31.877
Entre 20.000 y 50.000 12 27.808
Entre 10.000 y 20.000 41 11.210
Entre 5.000 y 10.000 108 6.249
Entre 3.000 y 5.000 161 3.734
Entre 1.000 y 3.000 574 1.896
| 902

Figura 39: Cruce ranking de los 1.000 mejores streamers que tienen como minimo 1.000 subscripciéon al mes
sus espectadores medios. Hay 8 streamers que no aparecen en el cruce. Fuente
https://twitchtracker.com/subscribers. Elaboracién propia.

La propia naturaleza de transmisién en tiempo real expone a los creadores a comentarios
negativos o abusivos, incluso el insulto. El canal ofrece al streamer la posibilidad de
personalizar una vista de moderador para ese seguidor de confianza o empleado que
vigile el cumplimiento de las normas del propio streamer. Basta entrar en el chat de
cualquier de ellos y destacar algunos ejemplos, que hemos seleccionado al azar. Al ir a
escribir algo en el chat aparecen las siguientes reglas en los canales consultados:



https://twitchtracker.com/subscribers

Twitch: un nuevo horizonte en la narrativa transmedia

58
ﬁ- e x auranplay
REGLAS DEL CHAT .
ArrozyDesgracias X " ) _ REGLAS DEL CHAT Para ti "l
REGLAS DEL CHAT Lo Unico que os voy a pedir son 3 cositas muy TS TS t],

- No insultar al personal, ni a su chat

- No hablar sobre politica , religidn o futbol
- No abusar del uso de mayusculas

- No hacer spam

- Puedes opinar de lo que quieras siempre
desde el respeto, Disfruta del directo.

Tanizen X

REGLAS DEL CHAT

1. No faltar al respeto e insultar a los demés
2. Tener educacion

3. No mayus

4. No MetaGaming (MG)

5. Diferenciar IC y 00C

6. No proponer acciones a Tanizen

7. Hacer caso a los moderadores

8. No pedir jugar con Tanizen

sencillitas gue hasta un babuino entenderia:
1. RESPETO. (Donde no hay respeto no hay
nada)

2. APORTAR. (Intenta que tu comentario
slempre ayude positivamente a |a fluidez del
stream)

3. NO DAR POR CULO (nada de spameos
innecesarios y exceso de MAYUSCULAS gue
luego no hay perddn que valga)

dame tu prime primo

al 0 3 un streamer, NO cuestiones las
Isianes del streamer, NO hablar de lo que
N haclendo otros streamers, NO malestar
&l nimero de viewers. i incumples

sfruta.

Mixwell
: REGLAS DEL CHAT

VEGETTA777 x
REGLAS DEL CHAT

- Respeta a todo el mundo, quiero que la gente

se sienta a gusto en el chat.
= Las bromas siempre y cuando no pasen
iClerto limite estan siempre permitidas.

= Apayar a tu equipo favorito de manera
fespetuosa esta permitido.

= Faltar al respeto a cualguier jugador o
streamer es timeout de 1 semana.

= Xenofobia es permaban.

- Racismo es permaban.

" Sexismo es permaban.

= Decir contra quien estoy jugando no esta
permitido.

liGracias por ser personas amables conmigo y
icon los demas!

1) No faltar al respeto a otros usuarios o al
propio lider Vegetta

2) Los Mods siempre tienen la razén (o casi
siempre xD).

3} No hables en MayUsculas.

4) No pases Links.

5) Nada de SPAM.

6) No comentar cosas no relacionadas con
este stream.

7) No se piden sub de regalo.

8) No pidas juegos distintos a los que se esta
Jugando.

9) Si se te ocurre incumplir alguna de estas
normas los mod te obsequiaran con un Time
out o un ban permanente.

) pidas subs, NO hagas spam, NO insultes al

alguier norma seras expulsado para siempre.

ArrozyDesgracias e 1066
Rust

’E TheGrefg  Desconectado

w ibai

W% Frank_Cue... Desconectado

“ Rioboo

Mostrar mas

Desconectade

Desconectado

CANALES RECOMENDADOS
auronplay ® 78898
Rust

° VEGETTA777 @ 24875

Rust

E: NickEh30 e 17814
Fortnite

9 Tanizen ® 2028
Rust
Mixwell ® 5671

w Rust

9 llunaclark ® 3109
IRL
DjMaRiiO o 5333
EA Sports FC 24
AlphaSniper97 ® 2280
XDefiant

Figura 40: Pantallazos “reglas del chat” escogidos al azar de streamers conectados el 13/06/2024 a las

18.00. Elaboracién propia.

Todos ellos tienen denominadores comunes; no insultar, no hablar de politica, religion,
no abusar de las letras mayusculas, no hacer spam, opinar con respecto y comentarios
positivos, no solicitar subscripciones, no criticar o hablar de lo que estan haciendo otros
streamers, no comentar estrategias en directo, hacer caso a los avisos de los
moderadores, no comentarios xendfobos, racistas o sexistas.

El incumplimiento de las normas se penaliza con la expulsion de la comunidad. Cada
streamer puede tener varios moderadores a la vez. El icono de reconocimiento del
moderado es el “modo escudo”.

Jaime Borras Sbert.

Tutor: Pere Bascones Navarro

Junio 2024
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Figura 41: Pantallazos “modo escudo” escogidos al azar de streamers conectados el 13/06/2024 a las 18.00.
Elaboracién propia.

La expulsion conlleva dejar de ver el streaming ni poder participar en el chat.

Por otro lado, el canal tiene un largo modelo de términos del servicio a modo de contrato
vinculante para el creador ( https://www.twitch.tv/p/es-es/legalfterms-of-service/ ). Tiene un apartado muy
claro acerca de conductas prohibidas y la potestad de rescindir unilateralmente el
contrato. Dispone también de un canal de denuncias.

Para la realizacion del trabajo he estado muchas horas en modo multiasking, con segunda
pantalla, cambiando aleatoriamente los canales de Twitch que oia de fondo y que ponia
para facilitar la inmersion en este trabajo. En todas las veces que me he conectado, no
he detectado comportamientos sexistas, homofobos, racistas, machistas, misoginos,
salidas de tono, apologias, etc. El comportamiento siempre ha sido adecuado al entorno
y a las normas de educacion que, como apuntamos anteriormente, son respetadas por
las audiencias. No puedo dejar evidencias de ello, pero si quiero constatarlo.

No obstante, si existen baneos de cuentas realizados por Twitch de manera unilateral (se
denomina “banear” a bloquear un canal o un usuario) a canales de prestigio y por diversos
motivos. Detallamos los mas polémicos:



https://www.twitch.tv/p/es-es/legal/terms-of-service/

Brunenger Enero 2021. Streamer argentino con ascenso
importante de audiencia, que se vio frenado por
mostrar en directo un arma de juguete.

TheGrefg Enero 2021. Streamer espafiol que fue baneado 3
dias por hacer un directo de apoyo a Brunenger.
Twitch deja muy claro que un usuario baneado no
puede aparecer en otro canal.

Dr Disrespect Streamer baneado hace afios, el motivo sigue
siendo un misterio. La plataforma recomienda a
otros creadores ni citar siquiera su nombre.

Doaenel Enero 2022. Streamer baneado por usar un
“nickname “inapropiado”. Para un hispanohablante
igual no tiene sentido, pero en inglés el parecido
con “Do Anal” le valié una expulsion.

Ibai El mayor streamer de Espafia fue baneado (tan solo
unos dias) después de que un invitado a su canal
se le ocurriera la idea de mostrar sus nalgas durante
un evento.

Xokas Abril 2021. En un directo del streamer, otro
usuario del servidor pronuncié la N-Word. Le
cerraron el canal durante 3 dias. La N-Word es el
eufemismo de “negro”, palabra muy tabu en
EEUU.

Figura 42: Los 6 baneos de Twitch mas famosos. Tabla de elaboracién propia. Fuente:
https://esports.as.com/bonus/streaming/baneos-polemicos-Twitch_3_1591370849-6.html

Como se puede comprobar, los motivos son variopintos y obedecen a criterios
reputacionales del propio canal, no a una legislacion basada en un articulado oficial de
un estamento gubernamental. El canal tiene sus propias politicas y directrices
(https://help.twitch.tv/s/article/twitch-policies-and-guidelines?language=es) CON una ‘regulacion” que va
adaptando a medida que van surgiendo necesidades o zanjar polémicas.

Curiosa la manera de regular el canal en su espacio de “Preguntas frecuentes de los
streamers”. Destacamos un extracto: (https://help.twitch.tv/s/article/content-classification-
labels?language=es )

e ¢ Como activar el “contenidos para adultos”?

e Siuso palabrotas, ¢debo aplicar la etiqueta “blasfemias y expresiones vulgares”™?

e Sifumo o bebo alcohol durante el directo, ¢ debo etiquetar el “consumo de drogas
y alcohol y consumo excesivo de tabaco”?

e ;Qué se considera “contenido explicito”?
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También interesantes los Principios de la Comunidad (https://safety.twitch.tv/s/article/Community-
Guidelines?language=en_US#20SexualContent ) donde se abordan temas como la seguridad,
violencias y amenazas, Terrorismo y extremismo violento, violencia y explotacién sexual
de adultos, seguridad juvenil, conducta fuera de servicio, conducta del odio, acoso, acoso
sexual, violar la ley, derechos de propiedad intelectual, contenido sensible, contenido
sexual, desnudez adulta, atuendo, juegos prohibidos, contenidos de juegos de azar
prohibidos, autenticidad en la interpretacién, actores dafinos.

Pero ninguna referencia legislativa.

Llama la atencidon la reciente actualizacion de las politicas de contenido sexual
(https://safety.twitch.tv/s/article/Updating-our-Approach-to-Sexual-Content-and-Content-Classification-
Labels?language=es_MX#:~:text=. 0s%20usuarios%20n0%20pueden%20patrticipar,est%C3%A1n%20exentos%20de%2

Oesta%20pol%C3%ADtica.) POr la presion de los streamers en las politicas anteriores por la dificil
interpretacion de su contenido y que el canal ha bajado a detallar de manera muy
explicita. Dejamos solo un botébn de muestra: “anteriormente prohibido, pero ahora
permitido con etiqueta: contenido que “resalte deliberadamente los senos, las nalgas o la
region pélvica”, incluso cuando se esté completamente vestido. A los y las streamers les
parecia dificil determinar qué estaba prohibido y qué estaba permitido y, con frecuencia,
determinar si un stream infringia esta parte de la politica era algo subjetivo. Ademas, la
politica anterior de Contenido sexualmente sugestivo no se alineaba a los estandares de
la industria, y caus6 que los y las streamers que presentaban a mujeres, fueran
penalizados desproporcionadamente.”

Este tipo de articulados ya le ha valido a Twitch el calificativo de “machista”. Alba Chaves
abre un interesante debate que, sin duda, debera seguir debatiéndose en otros trabajos
académicos y que dejamos aqui como propuesta.

“Es curioso porque segun lo que he estado investigando, Twitch afirma implementar
politicas para evitar contenidos de caracter sexual. La regla principal es evitar la
desnudez total o parcial, asi como la exposicion de zonas intimas del cuerpo,
incluyendo el uso de ropa transparente o excesivamente ajustada que marque estas
areas. Existen ciertas excepciones a estas reglas, como en situaciones donde se
estd amamantando a un bebé o en transmisiones desde la playa, jacuzzi o
piscina, siempre que se sigan las normas sobre la cobertura de zonas intimas.
Peeeeero, a su vez, es la propia plataforma la que ha creado la categoria ‘Pools,
Hot Tubs and Beaches'. Esta seccion contiene emisiones donde predominan, en
su mayoria, mujeres en entornos de playa, piscina o incluso habitaciones con
jacuzzi -aunque no se utilice-. Como cabe esperar en este contexto, las mujeres de
estos streamings van en bafador, bikini o prendas mas ligeras que tapan lo minimo
permitido, haciendo deporte, tomando el sol, bailando, bafiandose, etc. jJuzga por
ti mismo!” (Chaves, 2024)

Con Twitch, de nuevo, nos encontramos con un ejemplo claro donde la tecnologia va a
mas velocidad que la regulacion. Encontraremos leyes audiovisuales, leyes sobre los
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derechos de autor, patente, ley del cine, etc, pero no una ley especifica para los
streamers.

‘“No hay que olvidar que el contenido creado en estas condiciones
tiene caracteristicas Unicas, ya que ha sido fruto de la rapida evolucién que estan
teniendo las Tecnologias de la Informacién y de la Comunicacion (TICs). Por ello,
el contenido creado es cada vez mas diverso y profesionalizado, pudiendo
comparar algunas de estas emisiones a producciones televisivas de mas alto nivel.
Las plataformas en las que se crea este contenido tienen, asimismo, elementos
anicos que hay que tener muy en cuenta.

Por ello, va a ser esencial que se proceda a la investigacion exhaustiva tanto del
contenido creado en directo como del funcionamiento de las plataformas de
prestaciones de servicios. Asi, se podra llevar a cabo una descripcién juridica de
este fendmeno que servira para crear y/o modificar la legislacion para que
los streamers puedan proteger sus emisiones en directo con derechos de
autor pues, actualmente, estan mas desprotegidos que nunca.” (Imaz Munduate,
2021).

2.4, El Marketing en Twitch

No se nos puede pasar por alto tratar los directos con mas espectadores en una sola
sesién online. Eventos de alcance masivo y altos niveles de participacion.

Los eventos forman parte de esos electrones que hablaremos mas adelante: esa forma
gue tiene el streamer de movilizar todo su &tomo y campo magnético para alcanzar sus
maximas cotas de audiencia y, a la vez, reforzar su estrategia y la del propio canal. Un
nuevo panorama comunicacional que ya nos anticipaba Freire:

“En este nuevo panorama comunicacional existen numerosos indicios y datos
gue manifiestan que la tendencia del storytelling y la narrativa empresarial no
muestra visos de extinguirse o de desgaste, sino, por el contrario, se
encuentra en una progresiva fase de evolucién gracias, en gran parte, a las
estrategias transmedia que alargan la vida de los relatos, a las acciones de
marketing experiencial que transportan los relatos a la realidad por medio de
eventos y experiencias de usuarios, u, por ultimo, a la creacion de contenido
por parte de los usuarios, integrandolos activamente en el contenido mediante
la trama y el desarrollo de nuevas lineas de argumento. Por todo ello, no es
factible couminicar como se hacia diaz afos atras”. (Freire, 2018)

“...el nativo digital, especialmente, con aquellos mas pequefios (...), que han
crecido en le era digital 2.0 y 3.0, las redes sociales y las plataformas de
contenido audiovisual son el contexto natural de desarrollo e interaccion con
los medios y con su entorno” (Freire, 2018)
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Los 10 directos de Twitch con mas espectadores son los siguientes:

1 Ibai 3.443.745 Evento presencial y virtual denominado La Velada
3 (sabado 1 de julio de 2023). Concentracién de
70.000 espectadores en el Wanda Metropolitano.
Combates de boxeo de amateur de famosos y
actuaciones musicales.

2 The Grefg 2.470.347 Enero 2021. Presentacion en su canal de la nueva
temporada del juego Fortnite. Evento virtual en su
canal.

3 Squeezie 1.340.960 Streamer francés. En Octubre 2022 organizé evento
presencial y virtual en el circuito de Le Man: coches
de F4 con la participacion de personalidades del
mundo streaming y Youtube.

4 El Xokas 1.208.144 Evento virtual del 24 de enero del 22. Final del juego
Squid Game Minecraft. Evento organizado por los
streamers El Rubius, AuronPlay y Komanche, pero
sin embargo el récord de audiencia fue para su
canal.

5 Aminematue 1.155.060 Evento presencial y virtual. Noviembre del 22.
Torneo de futbol. 20.000 personas en el estadio.
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Liga de fuatbol amateur organizada por el
exfutbolista Piqué y el streamer Ibai. Presencia
también de jugadores de renombre ya retirados. En
el afio 2023 tuvieron ese pico de espectadores en
un directo. Evento presencial y virtual.

Canal de los eventos de la liga esports. El
28.01.2018 consiguid su pico en una de las finales.
Evento virtual y presencial.

Lanzamiento de la Play Station 5, de Sony, junio
2020. Evento virtual.

PRESENTACION de PS5 (streamina espafiol) Los orimeros JUEGOS de PLAYSTATION 5

Es la compafiia detras de uno de los juegos mas
importantes dentro de los esports: el League of
Legends. El pico lo consiguieron en noviembre del
21 con la retransmision de la final LoL Worlds.
Evento virtual y presencial

Evento de esports con récord para la cuenta de
Twitch rusa detras de Dota2, juego de estrategia.
Octubre del 21. Evento presencial y virtual.

Figura 43: Los directos con més viewers en la historia de Twitch. Fuente: https://marketing4all.es/listas/lista-

directos-con-mas-viewers-en-la-historia-de-twitch/ Visto: 31.05.2024
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Por tanto, del ranking top-10 de los eventos con mas espectadores, 3 relacionados con
el deporte (2 de fatbol y 1 de coches), 2 presentaciones de videojuegos, 4 relacionados
con finales de juegos de estrategia 'y 1 lanzamiento de producto. Y de los 10, 7 tienen una
férmula hibrida entre la presencialidad y la virtualidad.

En el atomo del streamer, el electrén de las marcas publicitarias juega un papel
importante. No hablamos aqui del modelo de publicidad que el streamer tiene a su
disposicibn para generar ingresos adicionales y complementar su modelo de
monetizacidn de subscripciones y que hemaos explicado anteriormente.

Nos referimos a como las marcas promueven modelos de colaboracion con los streamers
para crear divulgacién. La propia plataforma Twitch establece unas directrices para el
contenido de marca, para presentar productos o servicios. Le denominan emplazamiento
de productos pagados, promociones 0 patrocinios. (https:/help.twitch.tv/s/article/branded-content-
policy?language=es) . Por tanto, Twitch para las marcas es un caladero de publico al cual dirigir
sus productos y servicios y establecer sinergias de bajo coste. Hablamos de:

o Emplazamiento de producto

e Canales con apoyo especial

e Juegos o partidas patrocinados
¢ Unboking de productos pagados
e Patrocinio de canales

e Superposiciones de logotipo

Dejan claro que el contenido de marca en Twitch no es llevar puesta una camiseta de
alguna marca o producto, mostrar el equipo nuevo que te has comprado o hablar de
restaurantes favoritos.

Si incluyes contenido de marca debes darte de alta en la herramienta de divulgacion que
Twitch dispone en su plataforma, asegurandote de que los productos o servicios que
promocionas estan permitidos. Twitch dispone de una lista de categorias de contenidos
de marca prohibidos, tipo, que inciden al odio, que sean ilegales, determinados productos
de casas de apuestas, pornografia, etc.

Destacamos algunos ejemplos interesantes de promocién de productos o servicios:
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KFC

En junio del 2022 el canal de Twitch de KFC (la cadena de comida rapida Kentucky Fried
Chicken) emitié un directo de la mano de 5 hamsteres. El directo, ideado por la agencia
PS21, recreaba a escala las habitaciones (setups) de cinco streamers de prestigio para
presentar un nuevo producto: las primeras pipas Grefusa KFC con sabor a pollo frito.

El hamster tan solo tenia que pasearse por la mesa, comiendo pipas. Los streamers
apelados se unieron al directo de KFC, avisados por sus propias audiencias. El resultado
final, una promocién barata de 6 millones de impactos en redes sociales.

Figura 44: Fotograma del directo de KFC. Fuente:
https://www.marketingnews.es/marcas/noticia/1169010054305/cinco-hamsteres-han-revolucionado-twitch-de-

kfc.1.html Visto: 12.06.2024

PlayStation

El lanzamiento de la PlayStation 5 se anunci6 en junio del 2020 a través de Twitch.
Consiguié una audiencia de mas de 1 Millon de espectadores y aun hoy, es el octavo
evento mas visto en Twitch, como hemos anotado anteriormente.

Este lanzamiento se complementé en noviembre del mismo afio con un unboxing
protagonizado por Ibai Llanos, que culminé en un corto dirigido y realizado por Jaume
Balaguero para Netflix que se hizo viral. Ibai desempaqueta la nueva PlayStation 5 que
acaba de regalarle la firma Sony. Con un regalo barato, viraliz6 una campafa.



https://www.marketingnews.es/marcas/noticia/1169010054305/cinco-hamsteres-han-revolucionado-twitch-de-kfc.1.html
https://www.marketingnews.es/marcas/noticia/1169010054305/cinco-hamsteres-han-revolucionado-twitch-de-kfc.1.html

3 YouTube Buscar ¢

UNBOXING IBAI | Corto de Jaume Balagueré | Netflix Espaiia
' Nie:t?.i:E.stri‘r?.a“o w ﬁ 34K 91 A) Compartir =+ Guardar

Figura 45: Fotograma del cortometraje de Jaume Balaguerd: Unboxing Ibai. Fuente
https://www.youtube.com/watch?v=Jt4zYJHt1HU&t=6s
Visto: 12.06.2024

Arroces y Desgracias

Curioso canal es de este restaurante que ha conseguido hacerse un hueco en la lista
de canales mas vistos de Twitch: 334.000 seguidores, casi 1.400 espectadores
promedio, 7/7 dias activos, es decir, emiten cada dia. El restaurante es un negocio
familiar y se encuentra en Guadalix de Sierra (Madrid) dedicado a paellas y menus. El
éxito estd en la naturalidad y autenticidad del directo, que constantemente enfoca la
cocina del local. El cocinero y padre de la familia, lejos de anhelar ser un streamer, se
deja llevar por el devenir de las horas, las comandas y dirigir al resto. Una manera
distinta de emplazamiento de producto.

© Esland » 2/2 videos

| ot afopasado

Tréiler del canal de ArrozvDesaracias

Figura 46: Fotograma del canal de ArrozyDesgracias. Fuente: https://www.twitch.tv/arrozydesgracias .Visto:
12.06.2024



https://www.youtube.com/watch?v=Jt4zYJHt1HU&t=6s
https://www.twitch.tv/arrozydesgracias

PC Componentes

Otro ejemplo de emplazamiento de producto es que el que practica PC Componentes,
empresa espafiola, totalmente online. de venta de ordenador y componentes. El canal
tiene 28.000 seguidores, un promedio de 350 espectadores y 2/7 de dias activos.
Directos enfocando siempre el taller de montaje de ordenadores y comentando aspectos
técnicos como elegir el tipo de memoria, la limpieza de un pc, cdbmo empaquetan los
pedidos, etc.
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Figura 47: Extracto seccion videos del canal de Pc Componentes. Fuente:
https://www.twitch.tv/pccomponenteses/videos Visto: 12.06.2024

Banco do Brasil

El canal de Twitch de este banco iberoamericano tiene por objetivo reunir y difundir
todos los eventos eSports que sponsoriza el Banco de Brasil. Incluyen también
contenidos de video juegos y temas relevantes del universo gaming. Banco orientado
con el talento, la expendeduria y un claro posicionamiento con el segmento de jovenes.
Un canal de 21.500 seguidores, unos 500 espectadores medios y 0,7 dias activo a la
semana.
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Figura 48: Home web del Banco do Brasil. Fuente: https://www.bb.com.br/site/pra-voce/ Visto: 12.06.2024
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Figura 49: Extracto seccion videos canal Twitch del Banco do Brasil. Fuente:
https://www.twitch.tv/bancodobrasil/videos Visto: 12.06.2024

Jaime Borras Sbert. Tutor: Pere Bascones Navarro Junio 2024
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PenfieldTV

Curioso canal de Twitch de este condado de Monroe del estado estadounidense de
Nueva York llamado Penfield. Poblacion de 35.000 habitantes cuyo ayuntamiento emite
en directo. En su pagina web (https:/www.penfield.ora/programming/index.php) informan que el
objetivo de este canal es ofrecer programacion que informe, eduque y entretenga a sus
espectadores con una parrilla de contenidos basada en reuniones municipales,
reuniones de la junta de preservacién de la historia y la biblioteca, medio ambiente,
parques y recreacion y un largo etcétera de cuestiones consistoriales.

Riaue 2

Figura 507?0fagramas del directo de PenfieldTV. Fuente: https://www.twitch.tv/penfieldtv Visto: 12.06.2024

El canal tan solo cuenta con 42 seguidores. No podemos obtener estadisticas de
espectadores medios y dias de transmision, pero intuimos escasos ratios. Durante este
andlisis tan solo habia una persona conectada, el autor del presente trabajo.

PenfieldTV  Seguir
Official Stream of Our Government Access Channel | Penfield, New York '9‘1 42844 2, E
LSy Ccvermment NewYork  Legisiation  Committees LocalMews livestream  TownofPenfield ~ CSPAN  school  RochesterNY

Acerca de PenfieldTV

42seguidores
L ) L . . . ) . ~ Town of Penfield
Official Twitch Account of Penfield Television in Penfield, NY. Public, Education & Government Media Services. www.penfieldTV.org. Seen on U 1 website
Spectrum Cable 1301 and 1303, Twitch, YouTube, Vimeo, Facebook, ROKU, AppleTV and Amazon Fire
@ You Tube
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FCBarcelona y Real Madrid

Los dos clubs de futbol de mayor prestigio y seguidores de Espafia tienen canal de
Twitch propio.

Real Madrid 442.150 4.060 5/30
FC Barcelona 103.938 92 18/30
Fuente: https://twitchtracker.com/realmadrid Fuente: https://twitchtracker.com/fcbarcelona

Dos estrategias diferentes de streaming: mientras el Real Madrid utiliza el formato
entrevista y retransmisiones en directo de los partidos, el FC Barcelona retransmite
partidos de eSports

RealMadrid @ 5
Regalar una suscripelén v Suscribiese v}

Inicio Acercade Calendario Videos 7 Chat
=

Minuto a Minuto | Real Madrid »Reproduci tode
40 videos

Figura 51: Extracto seccion videos del portal del Real Madrid. Fuente: https://www.twitch.tv/realmadrid/videos
Visto: 13.06.2024
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Figura 52: Extracto seccion videos del canal del FC Barcelona. Fuente:
https://www.twitch.tv/fcbarcelonalvideos Visto: 13.06.2024

Jaime Borras Sbert. Tutor: Pere Bascones Navarro Junio 2024
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3. La narrativa transmedia de Twitch

3.1. Convergencia narrativa

iQué es narrativa si no el arte de contar historias! La distancia mas corta entre dos
personas es una historia (Devesa, 2019). La promocién que en el afio 2009 realizé Canal+
para su propio canal, ya indicaba el camino: un joven perseguido por una guerrilla de
bandoleros que acaba dentro de un armario justificando su inocencia (o no) ante una
infidelidad conyugal.

Figura 53: Pantallazos clip video: Promo Canal Plus. Fuente:
https://www.youtube.com/watch?v=PJ_8pnzXMDk . Visto: 03.06.2024

El streamer cuenta historias, buenas o malas, divertidas o aburridas, pero, al fin y al cabo,
comparte con su publico y sus plataformas, narraciones que tienen su publico, sus
seguidores, su comunidad y que se centra en el ndcleo que es la historia; un streamer sin
historia, sin narrativa y sin capacidad de comunicacién, no tendra éxito.

Y esta historia es transmedia desde el momento que transcurre en multiples plataformas
y cuenta con la participacion del pablico.

La reflexion que realizaba Henry Jenkins en su blog, en el afio 2006, se ha confirmado en
el caso de Twitch, que ya traté en su libro Convergence Culture del 2003. Basicamente,
pone en relacién tres conceptos dirigidos directamente a la narrativa transmedia:



https://www.youtube.com/watch?v=PJ_8pnzXMDk

e Convergencia: flujos de contenidos en multiples plataformas. Audiencias
dispuestas a ir de un lado a otro, a todas partes en busqueda del tipo de
experiencias o entretenimiento.

e Cultura participativa: la audiencia se transforma en protagonista, en participante
gue interactda con la comunidad o el propio creador. Para ello tiene herramientas
de mensajeria bidireccional (peer to peer) o el propio chat del directo en el que
puede intervenir y prescribir cambios en el contenido.

¢ Inteligencia colectiva: ninguno de nosotros lo puede saber todo, cada uno sabe
algo...si unimos nuestros recursos y combinamos nuestras habilidades,
podemos construir juntos las piezas.

Twitch cuenta con los tres conceptos, que hemos asemejado a un atomo cargado de
energia.

Sin audiencia y una comunidad de seguidores, el creador de contenidos puede tener los
dias contados. Varias son las estrategias para los creadores para atraer y fidelizar a su
comunidad. Fijémonos con los 3 casos de los streamers con mayor audiencia de Espafia.

A fecha 17 de mayo de abril del 2024 los tres streamers con mayores seguidores en
Espafa son:

N.° Canal Realizador de directos Seguidores (millones)3 . Pais
1 auronplay Raul Alvarez Genes 16.3 -E;paﬁa
2 Ibai Ibai Llanos 15.6 Epaﬁa
3 Rubius Rubén Doblas 14.9 Epaﬁa

(https://es.wikipedia.org/wiki/Anexo:Canales_de Twitch_con_m%C3%A1ls_sequidores). Visto: 17.05.24

Los tres tienen una estrategia muy similar que gira en torno a una serie de habilitadores
de redes sociales, al propio canal Twitch que es el nlcleo de la estrategia y un servicio
de mensajeria instantanea denominado Discord, que es donde realmente se produce el
efecto comunidad y el engagement. Todo este conjunto lo he denominado “el atomo del
streamer”, que represento de la siguiente manera para Ibai LIanos:
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Figura 54: Representacion del “atomo del IbaiLlano”. Ntcleo: el streamer. Elaboracion propia.

Tanto para Auronplay como el Rubius podriamos representar similares atomos. Datos
extraidos el 30 de mayo del 2024.

Streamer Twitch Youtube Instagram TikTok Discord

AuronPlay 16.2 M 29,1 M 179 M 22M 346.324
seguidores subscriptores seguidores seguidores miembros

Auroners
IbaiLlanos 15.6 M 11,6 M 10,0 M 18,1 M 463.068
seguidores subscriptores seguidores seguidores miembros

Ibaisitos
Rubius 149 M 12,3 M 17,7M 6,1 M 595.593
seguidores subscriptores seguidores seguidores miembros

Hemos representado la figura de un &tomo con un nucleo en la parte central del atomo,
gue tiene carga positiva y concentra la mayor parte de la masa total.




Continuando con el simil del atomo, tendremos luego los protones y neutrones que se
mantienen unidos por medio de fuertes interacciones que permiten mantener al nicleo
estable. Pura convergencia. En esta ocasién, en el centro del &tomo, el nucleo, esta la
historia y como el streamer es capaz de convertirla en una cultura participativa.
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Figura 55: Representacion del “atomo del IbaiLlano”. Ndcleo: la historia. Elaboracion propia.

Para ello utiliza protones, que representarian los videos bajo demanda (VOD) que el
streamer sube a otras redes (youtube, tiktok e instagram) para aprovechar el material del
directo reconvirtiéndolo en videos, shorts o micronarraciones destacando los momentos
mas intensos o divertidos de una jornada. Como ya hemos comentado, Twitch tiene unas
reglas de almacenamiento de los directos (7 dias, para streamers afiliados y 60 dias,
para streamers partners): los streamers convierten estos VOD en pequefias narraciones
gue lo que hacen es habilitar mas audiencia hacia tu canal Twitch o simplemente,
mantener viva la estrategia de comunicacion.




Finalmente estan los neutrones que, con una carga menos intensa, el espectador podra
acceder a un espacio que tiene una finalidad mas relacionada con la creacion de una
comunidad y que alimenta, ain més, la cultura participativa.

Los tres streamers que hemos elegido utilizan la red Discord de mensajeria instantanea
(hay otros que utilizan el WhatsApp, como TheGrefg, por ejemplo). En esa red de Discord
encontraras espacios mas reposados y asincronos para conocer o hablar con gente, ver
contenido hecho por miembros de la comunidad que no sea el streamer, ver que sorteos
se realizan, etc. En la figura, plano general del Discord de lbaiLlanos, con chats
especificos para la comunidad, chats tematicos, salas para hablar, cantar, subir
propuestas de arte, comida, mascotas, viajes, libros, etc

+ a—@ COMUNIDAD g——s
TORNEO DE VALORANT
© ‘& lbai -  TORNEO DE VALORA £l ; Ui harla 17 Tt | @ | arte
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Figura 56: Red Discord de Ibai Llanos. Fuente:
https://discord.com/channels/701444109667270656/701448748793987122. Visto: 30.05.2024
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Y finalmente, los electrones que, en movimiento, generan campos electromagnéticos.
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Figura 57: Representacion del “atomo del IbaiLlano”. Ntcleo: el streamer y la historia. Elaboracién propia.

En la periferia, los electrones que generan electricidad, atraeran a mas audiencias, a
marcas y agencias especializadas y al propio networking (red de contactos) que existe
entre los propios streamers entre si, normalmente, con eventos multimedia de especial
relevancia u otro tipo de colaboraciones.

Al final, se crea un campo magnético, con su direccion y su magnitud, como un campo
vectorial. Una interesante estrategia de comunicacion perfectamente exportable a otros
streamers que quieran progresar u empresa e instituciones publicas o privadas que
guieran y se atrevan a hacer cosas distintas, comunicando y conectando de manera

distinta.

No todos los streamers tienen esta estrategia tan concreta: los hay que no se apoyan en
Discord o en otras las redes sociales, no hay una Unica formula. Pero el denominador




comun es que si todos tienen creado ese campo magnético de influencia que dirige la
magnitud de su escaparate y que vaya mas alla de solo ta canal.

El nlcleo, como hemos comentado, es la representacion del punto de encuentro central
del streamer y de su historia: su canal de directos, su contenido y sus seguidores que
pueden interactuar a través del “chat” del canal; en este chat los espectadores pueden
interactuar con el streamer y resto de participantes, mientras el creador intenta leer el
chat para responder o seguir las consignas o consejos de algunos participantes. La
velocidad del chat, en la mayoria de las ocasiones, impide tener una lectura reposada y
con sentido, dando la sensacion, a veces, de barullo. Esto sucede sobre todo con los
streamers, l6gicamente, con mayor numero de seguidores promedio. Con streamers mas
discretos, con medias hasta 300 seguidores, el chat si aporta un cierto sentimiento de
comunidad.

El streamer puede personalizar el chat y tener su propia estrategia transmedia:

* modular la velocidad del chat; hacerlo mas lento, para facilitar la lectura y la
recompensa visual de salir en pantalla.

¢ Chat solo para subscriptores o seguidores: configurar la conversacion solo para
subscriptores o para seguidores.

e Chat enriguecido en modo emoticonos y emblemas; el propio canal ofrece una
guia de cdmo administrar los emoticonos, en funcién del tipo de subscripcion:
https://help.twitch.tv/s/article/subscriber-emote-guide?lanquage=es_Mx). También ofrece la
posibilidad de efectuar distinciones de emblemas destacando a los
subscriptores o bien al fundador del canal o bien al moderador. Se incorpora
un lenguaje que entiende e interpreta la comunidad.
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Figura 58: Chat de AuronPlay. Fuente: https://www.twitch.tv/auronplay.
Visto: 03.06.2024
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Figura 59: Chat de TheGrefg. Fuente: https://www.twitch.tv/thegrefg
Visto: 03.06.2024
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Figura 60: Chat de NickEh30. Fuente: https://www.twitch.tv/nickeh30
Visto: 03.06.2024
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Figura 61: Chat de NickEh30. Ejemplo significado de los emoticonos.
Fuente: https://www.twitch.tv/nickeh30
Visto: 03.06.2024

Y finalmente, el canal ofrece una guia denominada Extensiones (https:/www.twitch.tv/p/es-
eslextensions/) que permite al streamer crear en su pagina principal superposiciones y
paneles interactivos desarrollados por terceros, donde la comunidad puede sentirse util
facilitando al creador mapas de actividad, datos del juego en tiempo real, peticiones de
musica y tabas de puntuaciones. En definitiva, convertir la visualizacion en una
experiencia realmente transmedia.

La narrativa transmedia pone al alcance del espectador la posibilidad de interactuar con
la historia y, en algunas plataformas, de alimentarla, de modo que el resultado desde el
punto de vista de la inteligencia colectiva puede ser espectacular. (Devesa, 2019)
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Figura 62: Stream de GiantWaffle. Ejemplo de Extensiones.
Fuente: https://www.twitch.tv/giantwaffle
Visto: 03.06.2024

Alguna de las ideas resumidas sobre la narrativa transmedia que sugiere Devesa (2019)
es importante plasmarlo en el trabajo y que, de algin modo, hemos representado con el
simil del atomo:

Algunas Ideas sobre narrativa transmedia

Transmedia... ... es flujo.
.. son oportunidades.
.. €s una forma narrativa.
. pone en sinergia las formas narrativas.

Historias... ... son el corazén de la transmedia.
... se explican de otro modo.
.. SuU éxito se basa en la fragmentacion.
.. de narracién horizontal y vertical.
. fluyen de una plataforma a otra.

Consumidores... ... interactdan con la historia.
... co-crean contenidos de la historia.
. son cazadores Yy recolectores de informacion.

Sin una buena historia no hay nada que hacer



https://www.twitch.tv/giantwaffle

Todas las historias, incluidos los videojuegos (97,41% de los canales de Twitch), versan
sobre el relato universal de los sentimientos humanos: amor, odio, amistad, solidaridad,
envidia, soledad, prejuicios o deseos. Lo que cambia es la manera de contarlas y el medio
en que se retransmite (Campalans-Ren6-Gosciola, 2014).

¢, Son buenas historias los videojuegos? Parece que si por el alto grado de audiencia que
consume horas y horas de un juego que no esta jugando el consumidor, pero, que, de
algun modo, la personalidad del streamer, el entorno y la companiia de la comunidad y el
efecto multiasking (consumo de internet, en segundo plano o con dos o mas pantallas),
surten su efecto.

3.2. Algunos puntos clave de la narrativa transmedia y su
entendimiento adaptado al canal Twitch

Siguiendo con Henry Jenkins como referente (Jenkins, La venganza del unicornio, 2009),
son interesantes los principios que apunta y que ayudan a entender mejor la narrativa
transmedia de Twitch. Los destacamos de manera resumida:

Extender frente a profundizar

Capacidad del publico de participar y difundir el contenido multimedia a través de redes
sociales y profundizar en las ficciones que nos cautivan.

En Twitch se han hecho virales muchos directos, en especial, los eventos con un maximo
de espectadores, como hemos apuntado en paginas anteriores. Otro botdn de muestra
fueron las Campanas Navidefias del afio 2020 donde el canal del streamer espaiiol Ibai
superé en audiencia al canal televisivo Cuatro.

AUDIENCIAS CAMPANADAS 2020

(00:00 - 00:01)

7.365.000
6.123.000
1.445.000

968 DD/
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OQEo> QO ¢ &

269.000

Figura 63: Campanadas 2020: Ibai supera a Cuatro.
Fuente: https://www.reasonwhy.es/actualidad/audiencias-campanadas-2020-ibai-llanos-television
Visto: 05.06.2024
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Este tipo de eventos no dejan de ser ficciones que cautivan a importantes audiencias. Ya
hemos visto en paginas anteriores los récords de audiencias de eventos concretos, que
llaman la atencién por su capacidad de reunir gente presencial con virtual, donde la linea
entre realidad e irrealidad es, a veces, muy delgada. Debate interesante que podria ser
analizado en posteriores trabajos académicos.

Continuidad frente a multiplicidad

Mantener la coherencia y la verosimilitud del universo transmedia. La audiencia y/o fans
ven en esta continuidad la recompensa al tiempo y energia para explorar su canal o terna
de streamers preferidos.

Twitch no tiene un algoritmo propiamente dicho, que automatice modelos de predicciéon
de los gustos y las preferencias. El carrusel (de la pagina principal) destaca contenido
seleccionado por el personal de Twitch; no se llena con un sistema automatizado ni con
tus interacciones. Puede destacar segmentos concretos de creadores de contenido, de
préximos eventos o el contenido patrocinado por anunciantes. El carrusel varia segun la
region para representar las diferencias geogréficas de los creadores y su contenido, como

los idiomas que se hablan. (https:/help.twitch.tv/s/article/Removing-recommendations-you-are-not-interested-
in?language=es)

Por tanto, el creador deberd manejar bien sus contenidos y sus historias pues podréa (o
no), despistar y/o dispersar a su comunidad. Debera tener una estrategia de contenidos,
de comunidad y de continuidad. No es lo mismo IbaiLlanos (https://www.twitch.tv/ibai) que
con 15,6 Millones de seguidores y un promedio de 46.000 espectadores diarios puede
cambiar tranquilamente de Directorio y de canal por tener una comunidad consolidada
gue un creador reciente, como DJamesG (https://www.twitch.tv/djamesg) que con 49.000
seguidores y una media de 300 espectadores diarios, intenta mantener a sus seguidores
estables en un Directorio evitando saltos de canales que conllevarian deserciones de
audiencia, pues su estrategia es la consolidacion y un crecimiento que IbaiLlanos ya no
necesita.

La continuidad se premia.



https://help.twitch.tv/s/article/Removing-recommendations-you-are-not-interested-in?language=es
https://help.twitch.tv/s/article/Removing-recommendations-you-are-not-interested-in?language=es
https://www.twitch.tv/ibai
https://www.twitch.tv/djamesg

ibai @ s

Inicic Acercade Calendario Videos 2 Chat

Filrar por Precetermindo v

Emisiones recientes v tadas

8 KINGS WORLD CUP DIA 3 - JU.. |

8 TURNO DE PORCINOS FC - H... | 6 KINGS WORLD CUP DIA 1 - EM... | ‘ KINGS WORLD CUP DIA 1-DA... | g LR E
i ings Lesgue i s League ings Lusgus [ s League i Conhulos (8

Destacados y cargas recientes ve: wdu »
‘B3 $:32:23 Ps a9z
BALLOON LA VELAD DEL Aal

58,594 visuokzooiones ) STRNsGe 2 s

1 =
200,267 vuszacknes

B

0.368 vimalzaciones ace 2 % alzadones e 2 aos
m LA VELADA DEL ARO Il i EL DIA MAS IMPORTANTE DE LA VELADA DEL ARO Il H m R IACKIN DEL EQUIRO . | m MUNDIAL DE GLOBOS 2021
[ s oo e i Cotues 2 [ = P
——— — Lt S5
.
/-~
@ ) DlamesG © ® B Romemnsnivie i
Q) wewe i
Resumen de abril de DJamesG vu E o m x

Inicio  Acercade Calendario Videos 2 Chat

Emisiones recientes ver todo >

e
Figura 64: Pagina principal Ibai (https://www.twitch.tv/ibai) y DjamesG (https://www.twitch.tv/djamesg).

La multiplicidad también tiene cabida en el universo transmedia. Tenemos el ejemplo del
reciente juego GTA Marbella Vice (Grand Theft Auto) donde el streamer, asumiendo un
rol civil, policiaco o de criminal, participa en este videojuego de accidn-aventura de mundo
abierto. La audiencia participa mucho, ayudando al streamer a elegir la vestimenta, el
sexo y el rol del personaje; aportando sus opiniones durante la trama, por donde debe ir
la misma o bien, reaccionar en el chat para sumarse al colectivo.

Cada streamer, sobre todo, los de mayor audiencia, entra en servidores distintos para no
coincidir en el mismo juego. Claro ejemplo de multiplicidad, simplemente tienes que
escoger al streamer que mas engagement te aporta.
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Figura 65: Algunos videos de la biblioteca de la serie GTA — Marbella Vice.
https://www.twitch.tv/directory/category/grand-theft-auto-v/videos/all . Visto: 05.06.2024

Dentro del propio juego, confluyen otros medios, como en la vida real: uso de
smartphones, geolocalizaciones, grupos de whatsapp, perfiles en redes sociales. Por
tanto, dentro un juego de Twitch simulas un juego que no sabes co6mo empezara ni como
acabara, con los complementos vanguardistas actuales. El personaje adquiere unrol, una
vestimenta, una localizacion y vas decidiendo qué hacer con el personaje y la serie. Esta
serie puede ocasionar “clips” destacables en redes sociales que, a su vez, pueden
viralizarse y llamar la atencién de publico que entra en tu canal y participa en la trama de
sucesivos capitulos. Lo explica muy bien Massimo Martinotti, ¢Qué es transmedia
storytelling? (nttps:/ivimeo.com/6470125). Iniciar una historia sin ver el final.

Y la historia es una forma de atraer su atencion, Martinotti define la historia
como la distancia mas corta entre dos personas, la forma mas rapida y
efectiva de comunicar. Pero advierte del cambio radical que se esta dando
en la narracién. El publico que tradicionalmente ha sido sedentario esta
evolucionando hacia el nomadismo. Ya no es el sujeto pasivo receptor de
la comunicacion. Cada vez menos podemos hablar de audiencias, de
espectadores o de consumidores. Cada vez mas tenemos que hablar y
pensar en los fans. (Marin, 2011)
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Inmersion frente a extractable

Capacidad de la audiencia de sumergirse en el mundo transmedia. EI mundo de los
sentimientos y emociones surten su efecto y juegan su papel. Cuando el streamer sufre
o triunfa durante su juego o bien en su conversacion durante una sesion de Just Chatting,
el viewer empatiza con él y lo expresa en el chat. Inmersion que se traslada a la vida
cotidiana, por ejemplo, a través del merchandising, como los ejemplos que apuntamos.

10 que dge Auren
vaa

Figura 66: De izquierda a derecha: camiseta del juego GTA, de King League, de League of Legends y una
taza del streamer AuronPlay. Fuente: Google Images. Visto: 05.06.2024

Tenemos dos ejemplos muy interesantes relacionados con objetivos de superacion y
también vienen a colacién de esta inmersion transmedia:

Un objetivo no alcanzado

Interesante entrevista que realiza Jordi Wild, uno de los podcaster méas célebres
de Youtube en Espafia (https://www.youtube.com/@ThewildProject) @ Ibai Llanos (16,2 M
de seguidores), sincerdndose sobre sus problemas con el peso y dificultades
para adelgazar.

Objetivo no alcanzado, de momento, pero inspirador el grado de sinceridad y
lucha interior de este streamer tan influyente que se debate con este problema.



https://www.youtube.com/@TheWildProject

Ibai se sincera y habla a corazén abierto sobre sus problemas con el peso y el adelgazar
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Figura 67: Extracto de entrevista de Jordi Wild a Ibai Llanos. Fuente:
https://www.youtube.com/watch?v=yfL 9n1MzuH8 Visto: 07.06.2024

Un objetivo alcanzado

El streamer TheGrefg (12,0 M de seguidores) relata en este video su experiencia
en correr una media maratén (21 KM, en 1:43.21 a un ritmo de 4:50 m/km)
después de meses de entrenamiento para cambiar su fisico.

Objetivo alcanzado y también inspirador.
O

36:16 - Despedida >

MI FiSICO ACTUAL | CORRO UNA MEDIA MARATON - TheGrefg

‘g Th:(.?rﬁefgo Unirme Y 62k QP £ Compartir L Descargar
M de suscriptores

Figura 68: Video resumen de la Media Maratén que corre el streamer TheGrefg. Fuente:
https://www.youtube.com/watch?v=z6fdXCGxlyo&t=1931s Visto: 07.06.2024
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Ambos ejemplos tienen que ver con la psicologia cognitiva y que se describen en la
Ventana de Johari. Este modelo de analisis ilustra el proceso de la comunicacion y analiza
la dinamica de las relaciones personales. No es objeto de estudio del presente trabajo y
gue dejamos abierto a oras propuestas académicas, pero si hemos querido destacar la
influencia del “Area Publica” que tiene un streamer ya no tanto por sus seguidores, que
son muchos en estos casos, sino también por esa inmersion de la audiencia, que siente

y padece contigo.
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Figura 69: Ventana de Johari. Fuente: https://www.ceolevel.com/la-ventana-johari-4-cuadrantes-potente-

herramienta-auto-analisis Visto: 07.06.2024

El streamer, al fin y al cabo, ha decidido estar expuesto de una manera publica y, por
tanto, lo que comunigue abiertamente afecta a las emociones, experiencias y
pensamientos de tus seguidores. Es una responsabilidad, al fin y al cabo.

Jaime Borras Sbert. Tutor: Pere Bascones Navarro Junio 2024
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(@evaalegria8529 hace 1 afio
Ibai tiene mucha razon cuando dice "estar cansado y querer dormir” en vez de ir al gimnasio, tengo 30 kilos de sobrepeso (ya baje
7) y si que cuesta muchisimo. Animo para todos los que estamos en esto!

[6 59 gﬂ Responder

@angelarquero2224 hace 2 afios

&

Yo quisiera agradecer muchisimo a Ibai, verle perder peso en su momento me animé a perder peso y desde entonces cuando
pesaba 198kg estoy ya en 140, el ver que no eres tu solo el Unico que pasa por todo eso ayuda un montén.

Eﬁ 767 gj Responder

. @Ana-ltéel hace 2 afios (editado)

Una nutridloga y psicéloga, me dijo que si no puedes hacer gjercicio o dices que batallas mucho, etc, es porque primero debes
trabajar desde lo emocional, en terapia, para con el tiempo tener la voluntad y pensamiento positivo de que lo vas a lograr. Me
comenté que dificilmente alguien abandona el ejercicio o buena alimentacidn, cuando se esta bien mentalmente, en salud
mental,y cudnta razén tiene.

% 552 GR Responder

c (@ACIDDEATHGAMES hace 1 mes
No suelo consumir tu contenido pero, he de admitir que esto que has echo tiene no mucho... muchisimo mérito. Enhorabuena! yo
empecé a correr hace relativamente poco, tengo 40 afios y este video me ha motivado para seguir adelante, gracias. Y de nuevo
Enhorabuenal

G 108 GR Responder

@ @Oriennis.Oro.23 hace 1 mes
o Grefg, con estos retos que te propones (y que logras superar), rompes el estereotipo de gamer / streamer sedentario e inactivo que
tanto se ha criticado; inspiras a la gente con lo que dices y haces, nos motivas a cuidarnos y ser mejores, y sobre todo, nos das
animos para seguir adelante un dia més sin t darte cuenta. Estoy muy orgullosa de que cada vez te superes a ti mismo y me hace
muy feliz el solo verte ser tan feliz. Gracias por ser como eres, David, se te quiere un montén ¥

wh 62 G Responder

@santiagohernandez4557 hace 1 mes
Me encanta que haya streamers més de masas que hagan este contenido tan motivacional, positivo y saludable. Me has alegrado
el dia. Llevo relativamente poco con una rutina sana, y cada dia soy mas consciente de que dia a dia es como se viven las cosas.

Enhorabuena!

10 0 Responder

Figura 70: Capturas aleatorias del Video de Jordi Wild entrevistando a Ibai Llanos sobre su pérdida de peso y
del Video de TheGrefg finalizando una media maratéon. Fuente:
https://www.youtube.com/watch?v=yfL9n1MzuH8 vy
https://www.youtube.com/watch?v=z6fdXCGxlyo&t=1931s Visto: 07.06.2024

Construcciéon del mundo

Relacionado con los dos principios anteriores de inmersion y extractable, pues propician
la participacion directa de la audiencia con el universo transmedia creado por el streamer.
La novedad o cualquier producto que aporte algo nuevo, agranda ese mundo narrativo.

Hay muchos ejemplos, pero destacamos la Kings League, uno de los eventos
presenciales y virtuales a través de Twitch mas seguidos en Espafia. Una liga de futbol
diferente, para gente diferente. Es una liga de futbol 7, con sede en Barcelona, creada
por el exfutbolista Gerard Piqué en asociacion con otras personalidades de internet y
streamers.

El futbol no es nada nuevo, pero construir una liga dirigida a la audiencia de Twitch, es
un mundo nuevo, un producto novedoso que agranda al Canal y la convergencia narrativa
gue venimos tratando: la historia principal es el futbol, pero que permite desplegar
historias alternativas y muchos personajes que se puedan extender.
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Figura 71: Capturas aleatorias de la Kings World Cup — Octavos de Final — Dia 1. Fuente:
https://www.youtube.com/watch?v=1TgPhPIJtVI Visto: 07.06.2024

Serialidad

La serialidad consiste en segmentar la historia en pequefias unidades significativas y
convincentes y dispersarlas dentro del mismo medio. Ya hemos comentado antes el juego
GTA Marbella Vice que cumpliria perfectamente con este principio.

Grand Theft Auto Online es un juego de accion-aventura de mundo abiertos y dinAmicos
en constante evolucién para 30 jugadores. GTA es el segundo canal mas visto en Twitch
con un 8,16% de share en todo el canal (ver Figura 27)
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Figura 72: Captura pagina web la empresa sponsor del juego GTA. Fuente:
https://www.rockstargames.com/es/gta-online Visto: 05.06.2024

Subjetividad

La subjetividad en transmedia y segun Jenkins (Jenkins, La venganza del unicornio,
2009), es el hecho de dar a la historia la complejidad suficiente para que haya diferentes
puntos de vista de varios personajes, o nuevas dimensiones dentro de la misma historia.

Asi, se crean historias multidimensionales que se captan y comprenden de forma aditiva.
Nunca es suficiente el seguimiento de una historia en uno de los medios porque en él la
historia siempre es incompleta, parcial. La aportacion de cada medio en el entramado que
se crea para relatar la historia permite afiadir siempre algo nuevo a la narracion. (Marin,
2011).

Lo vemos reflejado en ese entramado de protones y neutrones que hemos querido
explicar en el funcionamiento del atomo del streamer y su campo magnético, visto en
paginas anteriores. Elegimos a AuronPlay (16,3 M de seguidores) uno de los streamers
mas activo en Twitch y en sus redes. Varios tipos de publicos.



https://www.rockstargames.com/es/gta-online

a) Seguidores en Twitch que luego, durante un periodo limitado, puede visualizar sus
directos en modalidad VOD (https://www.twitch.tv/auronplay/videos). .
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b) Seguidores en Youtube que podran ver los directos en formato reducido, editados y
adaptados para este canal. Este formato tendra sus propios seguidores que no tienen por
gué ser los mismos que en Twitch (https://www.youtube.com/@auron/videos)

Auron ¢

@auron - 15 M de suscriptores - 1,1 K videos
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c) Seguidores de InstaGram si se desea consumir un formato mas fotografico o reels
(micro-video story), mas relajado y mas intimista. (https://www.instagram.com/auronplay/)

B8 PUBLICACIONES & REELS 2 ETIQUETADAS

d) Seguidores de TikTok, red que solo admite videos cortos y en formato vertical, maximo
10 minutos. Formato desenfado, divertido y con el objetivo de llamar la atencion.
(https://www.tiktok.com/search?g=Auron%20Play&t=1717050974213)

"deberias socializar,mas" "deberias socializar,mas"

yo: YoO:

#auronplayyyy @clipssauronplay Yo
#auronplayclips onPlay No... cuando tengo que ir al tra...

& Avronplay &3 ©9477k @ ClipsAuronplay  ©215,6K

Auronplay rompe el

silencio y responde!
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Por tanto, un momento emblematico de tu historia en Twitch, se puede convertir en un
video resumen en Youtube para que siempre lo puedas recordar e incluso distribuir,
puede acabar en una foto en Instagram o en un video short en TikTok. O bien, el camino
inverso: un video short en TikTok puede acabar en una tertulia en la categoria Just
Chatting del streamer. Multidimensionalidad para una misma historia, idas y venidas de
narrativa transmedia.

Rendimiento

El punto anterior tiene que ver con el rendimiento; la accién de la audiencia que explica y
amplifica momentos de la historia del streamer. Jenkins relaciona:

e Atractores culturales: capacidad de reunir a una comunidad de personas que
comparten los mismos intereses. Lo hemos visto con anterioridad al destacar la
red de Discord del streamer. No ahondamos méas.

e Activadores culturales: dar a la comunidad de seguidores algo que hacer. El
Discord también nos da pistas: el canal de Ibai Llanos informa a sus seguidores
de lo qué hay que hacer para acceder a sorteos y premios o bien participar en
una actividad fotografica.

SITE RIES PIERDES
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Figura 73: Extracto Discord de IbaiLlanos. Fuente
https://discord.com/channels/701444109667270656/731641550081097799 Visto: 07.06.2024
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Otro ejemplo es esta encuesta de Ibai Llanos, pidiendo a sus seguidores
sugerencias para sus contenidos en el canal Youtube.
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Figura 74: Encuesta de Ibai Llano en su canal de Twitch.
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdHpC88sBHaaRbjzTHufwi_TBKvtVHIX_gdJsIQU_8eaUIhRA/vie
wform Visto: 07.06.2024

Y no nos olvidamos de la capacidad que tiene el canal Twitch de crear, editar y compartir
clips creados al momento por el streamer o por sus espectadores para capturar y
compartir los momentos mas exclusivos del directo. (https:/help.twitch.tv/s/article/how-to-use-
clips?language=es). ES decir, el espectador puede rebobinar el directo, crear el clip y subirlo
al propio canal del streamer.
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Figura 75: Pagina Clips del streamer Arroces y Desgracias. Fuente https://www.twitch.tv/arrozydesgracias
Visto: 07.06.2024

“Para atraer a estas nuevas generaciones —me atreveria a decir que— adeptas de las
redes sociales, los creativos han de pensar en formatos mas innovadores. Si lo que se
pretende es atraer a estos jévenes a las producciones mas clasicas en este sentido, la
clave es hacer algo para ellos. Es decir, deben dar al “publico nativo digital” algo que
hacer, el activador cultural del que habla Jenkins. “(Devesa, 2019).

No perdamos de vista que casi el 90% de los consumidores de Twitch provienen de
generaciones Z (entre 18 y 24 afos) y millenials (entre 25 y 34 afos), con ganas de
contarles historias. Un publico que necesita interactuar con el entorno digital, con sus
héroes influencers o streamers y retroalimentar el vinculo.

En este contexto, las marcas, las empresas y, en general, las instituciones publicas o
privadas, sea del ambito que sea, tienen un rol importante en tanto que, tarde o temprano,
esas generaciones seguiran cumpliendo afios, vendran otras, y la creacion de historias
supondran una oportunidad de crear narrativas transmedia con contenidos de marca y de
creacion de comunidades. Twitch nos lo esta demostrando.

3.3. Estrategias de participacion e interaccion con la audiencia

Twitch es una plataforma abierta y diversificada. Una plataforma de marketing a la altura
de un anuncio televisivo 0 una cufia de radio. También es un buen lugar para crear
sinergias de marca o promocion ya sea para otros influencers mediaticos de internet o
para las empresas interesadas en aumentar sus impactos publicitarios de manera distinta
a los medios tradicionales. Lo hemos analizado antes al compararlos con electrones de
un campo magnético.

Al encontrar a un influencer de la categoria de streaming adecuada, pueden dirigirse a
comunidades online especificas, transmitir streams de marca y aumentar la conciencia
de sus productos (Influencity, 2024). Aumentar las audiencias, en definitiva. Twitch juega
un papel de canal publicitario y sus clientes pagan los servicios: un sistema win-win. La
propia comunidad hace el resto.
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Twith ha diversificado mucho su oferta desde sus inicios, pero hay 4 tendencias de
streamers que su postulan como las mejores para encontrar un nicho de audiencia
adecuada para tu marca particular:

Videojuegos: streamers de variedades y streamers de pro o Poggers.

El streamer de variedades son aquellos que retransmiten diferentes tipos de juegos. No
se cifien a uno concreto, sino que la variedad es su modelo de engagement con el publico.
Un mismo directo puede versar, a la vez, sobre el juego Fornite y los Sims. El streamer
analiza el juego en transmisién, comparte consejos para mejorar en el juego e interactla
con sus seguidores. Este tipo de streamer ya ha llegado arriba, se puede permitir saltar
de un caladero a otro de publico.

El streamer pro, Poggers como se les conoce, hace lo mismo que el de variedades pero
se centra exclusivamente en un juego. El punto de diferencia es la especializacién y
pueden atraer mas publico, precisamente, por la alta calidad de las habilidades adquiridas
y el entusiasmo que le ponen. Este tipo de streamer necesita a su comunidad para seguir
manteniendo su scope de negocio. Si cambia mucho de juego o de canal, despista a su
comunidad con riesgo de pérdida de seguidores y, por ende, de suscripciones

Streamers Just Chatting

La categoria “Simplemente Charlando”, mas conocida en Twitch como Just Chatting ha
crecido mucho y es un claro candidato para convertirse en el futuro en un spin-off del
canal. De hecho, como canal es el mas visto en toda la plataforma (ver figura 27. Un 13%
sobre la total audiencia de todo Twitch). Esta categoria es cada vez mas popular en la
plataforma. Se promocionan a si mismos como anfitriones de la comunidad y tratan
de entretener a su audiencia. Estos streamers hablan sobre varias categorias
diferentes. Incluyen cocina, videos graciosos, cancién y deporte, entre otras categorias.
Su objetivo final es conocer a nuevas personas y crear comunidades de personas que
tienen cosas en comun (Influencity, 2024).

LOS MEJORES JUEGOS DE LA HISTORIA POR SEMANA
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Figura 76: Se comprueba que Just Chatting lidera el canal con un 18,80% en junio del 2024. Fuente:
https://twitchtracker.com/statistics/games Visto: 12.06.2024

El Host Streamer

El objetivo es entretener al publico con conversacién. Difiere del just chatting, porque lo
hace a modo de presentador de television o podcast, con invitados. Tienen una vision
clara de qué cautiva a su publico, lo que significa que son los mas apropiados para
marcas nicho relevantes (Influencity, 2024).

Los streamers de Arte.

Es el ultimo tipo de streamer en incorporarse a la moda Twitch. Son autores creativos y
apasionados que comparten en directo su actividad relacionada con el arte: pintura,
disefio grafico, escultura, ilustracion, arte digital e incluso punto.

3.4. Andlisis de la Audiencia: identificacion de patrones de la audiencia
y su implicacion con los streamers

Twitch te da la bienvenida en su web con una serie de slogans que invitan y animan al
creador de contenidos a tener su propia “comunidad” y a la implicacion con su audiencia:
“Comparte tu suefo”, “Crea algo nuevo” “Tenemos varios millones de amigos que
queremos presentarte” “Twitch es el paraiso de los desarrolladores”, “Traete tus pasiones
y nosotros te ayudaremos a crear una comunidad” e incluso, terminologia que apela a la
familia, “Algunas comunidades son como una familia” y sin olvidarnos de la monetizacion
“¢ Quieres ganar dinero compartiendo tu pasion?”.

En definitiva, los objetivos de un streamer podrian resumirse en;

e Conseguir una audiencia

o Crear contenidos para esa audiencia
e Ganar dinero de esta audiencia

e Crear una comunidad

Y para ello, los conceptos “Comunidad” y “Engagement”, el compromiso, son de vital
importancia. ¢Cémo un streamer puede mantener tantas horas y tantos dias a una
audiencia fiel que, ademas, dona dinero con subscripciones o bits, moneda del canal?
Creas una comunidad fiel que te seguira. La personalidad del creador es un rasgo a tener
en cuenta y, por otro lado, su forma de comunicar, la naturalidad, la expresividad y en
especial, la espontaneidad y la autenticidad es lo que mueve a millones de consumidores.
También jugara un papel importante la comunicacién no verbal, como gestos, posturas,
lenguaje corporal, etc.
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De fondo, el entretenimiento como uno de los principales patrones de la audiencia de
Twitch. Como hemos comentado anteriormente, el 97,41%% de los canales de Twitch
estan dedicados a videojuegos. Pero, sin embargo, el canal que mas crece y mas
seguidores promedio tiene es el “Just Chatting”, simplemente charlar (ver figura 27).
Valores relacionados con la justicia social, el reconocimiento de la comunidad, la
democracia o el hartazgo hacia las élites politicas y judiciales son algunas de las causas
que explicarian la movilizacion de la audiencia (Torrado-Rddenas-Ferreras (2017).

La colaboracion y participacién de la audiencia son los puntos de inflexiéon respecto a
otras ofertas de entretenimiento como puedan ser los videos bajo demanda (youtube o
redes sociales) o plataformas tradicionales, como la television. Aqui, Twitch y los canales
de streaming del mismo ramo, reflejan una clara identidad entre el usuario y el creador.

En este sentido, como propone Torrado-Rédenas-Ferreras (2017), la produccién de un
contenido producido “a la carta” a partir de los algoritmos es, probablemente, una de las
Gltimas apuestas de formas de produccién personalizadas.

La comunicacion digital promueve un tipo de usuario mas independiente y que ejerce un
mayor control sobre el proceso comunicativo. Pero a la vez, la variedad y especializacion
tematica esta provocando una atomizacién de las audiencias, una tendencia que convive
con la existencia de programas que siguen generando audiencias masivas, lo que
consigue imprimir una cierta homogeneizacién en los gustos populares (Torrado-
Rodenas-Ferreras, 2017).

Hoy por hoy, un consumidor de Twitch se encontrard con una programacion muy
homogénea en torno al mundo del videojuego. Es una plataforma joven, con proyeccion
de futuro y que deberéd evolucionar hacia una parrilla de contenidos mas heterogénea y
con entrada de publico menos concentrado en generaciones tan nativas digitales.




4, La influencia de Twitch en las Estrategias y
Oportunidades para las marcas empresariales
Breve incursion.

4.1. Breve exploracion del papel de Twitch en la promocion de la cultura
digital.

Twitch nace en Internet, por tanto, lleva en su ADN la misién y visiébn de un entorno
veterano que tiene su propio potencial de divulgaciéon, mas rapido y atractivo y con un
gran abanico de publicos target. La accesibilidad también juega su papel: con un simple
smartphone y una buena conectividad llevas una oficina en el mévil, una reunién
imprevista, una conexién inmediata, una wallet monetaria, una clase académica o
simplemente, tu ocio y entretenimiento.

Con estas autopistas de trafico de bits, las ideas, las historias o las informaciones se
expanden de manera exponencial y abierta. No hay barreras ni muros. Twitch vive del
"directo”, no enlata programas ni encuaderna textos. Lo que ves es tal y como esta
sucediendo, hoy y ahora.

Su contribucién al consumo de medios en esta era digital 3.0 es clara: podemos hablar
de una cultura streaming. A medida que nos sumerjamos en este fascinante viaje,
descubriremos como el streaming esta redefiniendo el panorama mediatico en la era
digital (Senior, 2024)

Los medios, las narrativas y los lenguajes que encontramos en internet permiten una
divulgacion mas abierta, atractiva y accesible (Tiscar, 2022). Twitch todo esto lo gestiona
y lo lleva a cabo en directo, sin filtros. Puede plantearse como una oportunidad para
publicos académicos, docentes, empresas, instituciones, centros docentes, universitarios
y de investigacion. Abrir el abanico para conseguir objetivos distintos con generaciones
distintas, haciendo lo mismo, pero comunicando y llegando de manera distinta.

Comunicar sobre lo que uno sabe y trabajar a través de las claves de la
cultura digital es util para encontrar y compartir recursos, mantenerse
informados, incrementar la visibilidad, mejorar las habilidades de
expresion, conectar con una conversacion global, tejer relaciones
profesionales y, en Jdltima instancia, contribuir a combatir la
desinformacién (Lara. 2022).




El directo

Aprendamos de Twitch. A las propuestas de transicién digital que ofrece Lara en su
articulo, afadiria el directo, para complementar ese potencial de la voz y la imagen que
sugiere.

¢Por qué no hablar de influencers cientificos, streamers académicos o profesores con
engagement capaces de ir mas alla de sus aulas? ¢0 incluso de directivos de grandes
empresas o areas de recursos humanos que, de manera interna, quieran potenciar sus
mensajes y relatos? ¢Estamos inmersos aln en clases magistrales, en slides de
powerpoints saturados de contenido y sin un mensaje claro?

Abramos Twitch: solo es necesario una carta de presentacion, un contenido adaptado al
medio, unas buenas historias creativas e imaginativas, un set-up atractivo y medios
técnicos minimamente de calidad. El qué y como lo cuentes, sera el reto. Pero hay cabida
para mas canales. Los creadores independientes tienen la oportunidad de llegar a
audiencias globales sin la necesidad de grandes presupuestos de produccién o acuerdos
de distribucion exclusivos. Esto ha llevado a un florecimiento de contenido original y
diverso, ampliando el panorama cultural y proporcionando una plataforma para voces ates
marginadas (Senior, 2024).

Sin embargo, no perdamos de vista que toda esta interconexion entre redes sociales y el
streamer, el &tomo y ese campo magnético que hemos venido apuntando, no esti exenta
de desafios. Hemos podido comprobar la cantidad de dias y horas que un streamer debe
estar en linea para mantener viva su comunidad. Hablamos de una media de 27 dias
activos al mes con un tiempo medio por sesion de 5,7 horas. Muchas horas y dias
ofreciendo contenido variado. Esta sobreexposicion puede conducir a la fatiga del
contenido y pérdida de interés por parte de la audiencia.

La diversidad

La diversidad debera jugar un papel importante y tal vez determinante en el futuro de
Twitch. Las cifras mes a mes de espectadores muestran una tendencia de descenso tanto
en espectadores como en canales. Como apunta Senior, la representacion de la
diversidad en el streaming no estd exenta de desafios. La inclusion superficial o
estereotipada puede socavar los esfuerzos por fomentar la autenticidad y el respeto hacia
las culturas representadas. La apropiacion cultural y la falta de consulta con comunidades
subrepresentadas son preocupaciones legitimas que pueden surgir cuando los creadores
buscan capitalizar la diversidad sin un compromiso genuino con la representacion precisa
y respetuosa (Senior, 2024). Twitch ha crecido rapido y la pandemia lo espoled. Pero el
futuro entrafa desafios que habra que observar, analizar y criticar.

No ser& de extraiar ver el futuro ver propuestas diferentes y dar mayor visibilidad a mas
creadores, ahora concentrados en unos pocos.




La viralidad

Por otro lado, la viralidad puede ser una bendicién o una maldiciéon. Aun se recuerda la
polémica del streamer ElXokas que, en el afio 2022, siendo el nUmero 1 en seguidores,

se cre0 una cuenta secundaria en Twitter para insultar a otros usuarios (visto 12.06.2024.
https://www.lavanguardia.com/tecnologia/20220320/8138661/nueva-polemica-elxokas-le-pillan-cuenta-secundaria-
insulta-detractores-pmv.html). Una viralidad que aun le persigue; actualmente ocupa el lugar 16

en millones de seguidores.
(visto 12.06.24: https://es.wikipedia.org/wiki/Anexo:Canales_de_Twitch_con_m%C3%Als_sequidores).

Por tanto, todo lo que ocurre dentro del &tomo del streamer afecta a la cultura del
streaming. La democratizacion de la critica esthd muy a flor de piel: hoy, cualquier de la
comunidad puede opinar, compartir sus opiniones y resefias en redes sociales, lo que la
critica toma unas dimensiones, a veces exponenciales. Todo ello contribuye a la
retroalimentacion instantanea de los creadores de contenidos. La opinién y la reaccién en
tiempo real, permite paso a la adaptabilidad, mejora o rectificacion, respondiendo
rapidamente a las preferencias y demandas de la audiencia.

En definitiva, el streamer puede estar solo en su set-up pero no esti solo en realidad.
Tiene, por tanto, una responsabilidad de comprometerse con las comunidades que
representa, buscando asesoramiento y colaboracién para garantizar la sensibilidad
cultural y comunicativa. La consulta con consultores, talentos especializados y
asesoramiento externo, pueden contribuir a una representacion mas auténtica.

La economia de la atencion

Twitch te obliga a pensar en disefios y contenidos que constantemente sea capaz de
atraer y mantener el interés de los usuarios. Se podria hablar, en cierto modo, de una
economia de la atencion. “De hecho, buena parte de las estrategias de la metodologia
UX surge de la necesidad de que el usuario no pierda la atencién: todos los pasos son
sencillos, claros y no hacen pensar a la persona que interactia con el software para
entender como conseguir lo que quiere, sino que todo fluye de manera natural. Este es el
uso mas cotidiano y neutro de la inclusion de la atencion: no confundir al usuario para
que consiga aquello que busca de la forma mas sencilla y rapida posible.” (Design Toolkit)

La audiencia sabe que se encontrara en un canal u otro. La creacion de contenidos
personalizados y con intereses comunes, esa es la clave. De ahi la importancia, para un
streamer, de los espectadores medios diarios. Es el termometro diario para vigilar.

No obstante, surgen criticas a este modelo por el hecho de dar paso a una nueva forma
de capitalismo, denominado de “vigilancia”, tildado asi por la filésofa y economista
Shoshana Zuboff, en su libro de 2019 The Age of Surveillance Capitalism: The Fight for a
Human Future at the New Frontier of Power (‘La era del capitalismo de la vigilancia: la
lucha por un futuro humano en la nueva frontera del poder’). El capitalismo de la vigilancia
incluye un nuevo movimiento radicalmente diferente y problematico: convertir
las experiencias subjetivas y privadas en productos comercializablesy desarrollar
predicciones personalizadas del comportamiento de los usuarios para ampliar su
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capacidad de influir y modificar sus vidas. Aparece asi un nuevo mercado que Zuboff
llama productos de predicciéon, donde la commodity es nuestra propia subjetividad, y
existen mecanismos para modificar las creencias y deseos de los usuarios en beneficio
de grandes empresas. (Design Toolkit)

El lenguaje Twitch, un argot propio

Tema amplio, pero nos parece interesante el punto de vista aportado por Domeénech que
trata acerca del lenguaje de los videojuegos en el argot adolescente. Al fin y la cabo, el
97% de los canales de Twitch son directos de videojuegos. Defiende Doménech que gran
parte del vocabulario de los videojuegos ha pasado a formar parte del lenguaje habitual
de los adolescentes. Palabras tipo Path finding, banning, NPC, hater, buffear.. forman
parte del habla diaria de muchos adolescentes. Por ejemplo, si alguien dice que tal
persona es un NPC, se refiere al hecho de que no tiene protagonismo ni criterio propio,
porque en los videojuegos un NPC es un non-player character, un "extra" dentro del
juego.

Domenech explica que este fendmeno no es necesariamente negativo: "En los altimos
afios hemos vivido una revolucion tecnolégica tan potente que todavia no sabemos del
cierto como afectara al cambio lingiiistico, como influira en la evolucién del catalan —u
otras lenguas—; debe pasar mas tiempo para poder verlo con perspectiva". (Domeénech,
2024).

La prescripcion

Y qué decir de la prescripciéon, como en los negocios. O tal vez, contribuir haciendo que
los streamers sean mas influyentes y verdaderos prescriptores y altavoces de
informaciones de terceros con contenido mas ricos y variados, no tan concentrados en el
videojuego.

Coser historias, ideas, reflexiones, para despertar mentes y publicos. El streamer ya ha
demostrado su poder de convocatoria. Puede ser un buen speaker para llevar a su terreno
verbal y puesta en escena todas aquellas cuestiones de interés para el prescriptor. La
fuerza de la voz. ¢para cuando un directo de Ibai Llanos en el Museo del Prado?

Twitch puede convertirse en un altavoz de citas académicas, por ejemplo. Nos ensefia el
camino Lara: todo vale en este mundo que parece airear constantemente ideas,
opiniones, corrientes de pensamiento, cultura baja. Habra que estar atentos en préximos
trabajos académicos de esta evolucién. Todo ello nos sirve para expandir y derramar
conocimientos que normalmente quedan encerrados en cajones. (Lara, 2022).

Son ejemplos que tienen recorrido dentro de la cultura streaming pero que, hoy por hoy,
su oferta de una cultura mas alta es escasa. Canales, como Maldita.es (17.750
seguidores, una media de 450 seguidores, con una ratio de dias activos de 1/7), que
abordan temas como la ley del bienestar animal, la inteligencia artificial, la privacidad de




los datos, la salud mental, entrevistas a mujeres cientificas, el superpoder de combinar
ciencias y letras y muchos otros temas, pasan de puntillas con unas entrevistas muy
interesantes y una variada oferta tematica. Tal vez Twitch no sea el espacio adecuado
para este tipo de difusiones que quedan engullidas por la alta concentracién de
videojuegos del canal y por la escasa recomendacién de ese algoritmo Twitch que no
existe. Pero la iniciativa es buena: canal con 17.800 seguidores, con una media de 101
espectadores y activos 7 dias del mes.
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Figura 77: Extracto seccion video del canal de Maldita.es.
Fuente: https://www.twitch.tv/malditaes/videos Visto: 07.06.2024

Interesante, también, la aportacion del canal L3tcraft (https://mwww.twitch.tv/i3tcraft) que emitio en
diciembre del 22 un streaming solidario para la ONG Juegaterapia que, en su octava
edicién, consiguié recaudar 82.000 €. Intervinieron streamers como Alexelcapo, llloJuan

o Ibai Llanos. (https://www.20minutos.es/noticia/5202638/0/alexelcapo-illojuan-ibai-llanos-participantes-directo-
solidario-24-horas-que-recauda-fondos-para-juegaterapia/ )

Impacto en sostenibilidad, ético-social y de diversidad

La prescripcion nos abre paso también a explorar el impacto de Twitch en la
sostenibilidad, impacto ético-social y de diversidad.

Sostenibilidad

El streamer tiene una gran audiencia durante muchas franjas horarias. Ello
supone una responsabilidad y una oportunidad de concienciacion ambiental
entre la audiencia. Por ejemplo, promoviendo mensajes de reciclaje, aportacion
a donaciones medioambientales o transmitiendo eventos benéficos.



https://www.twitch.tv/malditaes/videos
https://www.twitch.tv/l3tcraft
https://www.20minutos.es/noticia/5202638/0/alexelcapo-illojuan-ibai-llanos-participantes-directo-solidario-24-horas-que-recauda-fondos-para-juegaterapia/
https://www.20minutos.es/noticia/5202638/0/alexelcapo-illojuan-ibai-llanos-participantes-directo-solidario-24-horas-que-recauda-fondos-para-juegaterapia/

En los términos del servicio del Canal no hay ningun apartado acerca del
fomento de la sostenibilidad ambiental. (https://www.twitch.tv/p/es-es/legal/terms-of-service/) .

El consumo de horas de transmision de Twitch es elevadisimo, a tenor del
siguiente gréfico:

ESTADISTICAS DE TIEMPO DE VISUALIZACION DE TWITCH
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Figura 78: Estadistica de tiempo de visualizacién en Twitch.
Fuente: https://twitchtracker.com/statistics/watch-time Visto: 20.06.2024

Hablamos de casi 1.800 millones de horas tan solo en el mes de mayo 2024.

¢,Cémo reducir la contaminacion digital?, se pregunta Civieta. La serie
Frankenstream, el monstruo que nos devora (Arte.Tv: https:/www.arte.tv/es/videos/RC-
023064/frankenstream-el-monstruo-que-nos-devora/ ) Sefiala que el streaming es responsable
del 6% de las emisiones mundiales de gases de efecto invernadero. La misma
serie afirma que el 82% del trafico de internet es debido al streaming en el que
se incluye, l6gicamente, Twitch como parte de este sistema.

El comportamiento del usuario puede ayudar a reducir la huella de carbono.
Para ello, se recomienda a las plataformas que informen sobre
el streaming responsable e incentivarlos para que cambien sus habitos
personales y gestionen su configuracién en consecuencia. Una alternativa es,
por ejemplo, indicar las opciones que repercuten en el consumo de energia,
como adaptar la calidad del video, utilizar siempre conexion WiFi o por cable o
ver los contenidos sin conexion en lugar de transmitirlos a través de redes
moviles. También conservar los dispositivos el mayor tiempo posible. (Civieta,
2023).
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Etico-Social
Este tema ha sido ampliamente comentado en el apartado 2.3.4.

El streamer puede ser un altavoz para promover valores éticos y sociales
positivos (inclusién social, respeto a la mujer, la igualdad, etc). El directo ofrece
espontaneidad y ritmo en los contenidos pero que en ningun caso colisionan
con la insercién coloquial de causas sociales importantes, manteniendo un
listbn alto en la narrativa al aparecer cuestiones relacionadas contra la
discriminacién o el acoso cibernético, por poner dos ejemplos. Por otro lado,
puede “obligarse” a un nuevo seguidor que quiera intervenir en el chat, a firmar
una declaracion de normas de respeto del canal.

Nos ha llamado la atencién el canal bancodobrasil que incorpora el lenguaje de
signos para su audiencia.

| ot o pasado &, Compsrte  §

Porporuga Reago Mentores.

Figura 79: Captura canal del Banco do Brasil. En el encuadre, la persona que interpretado el lenguaje de
signos. Fuente: https://www.twitch.tv/videos/1711105869 Visto: 20.06.2024

Diversidad

El publico de Twitch es variopinto, en origenes, culturas, identidades, edades y
habilidades. Un gran concierto con un espacio muy diverso. La diversidad esta
servida, por tanto, una oportunidad para fomentar la inclusién y la propia
riqueza de la diversidad, que esta precisamente latente en el propio directo.

Un canal de Twitch es un gran consultorio de personas humanas: se pueden
hacer cosas muy buenas y ser prescriptor de puntos de vista humanistas,
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sicologia positiva y, en general, potenciar la riqueza de pensamiento y la
cognitividad.

La prescripcion la hemos tratado anteriormente.

Todos estos territorios por explorar sin duda deberan abordarse con méas profundidad en
otros trabajos académicos.

4.2 Streaming y publicidad: nuevos enfoques y desafios para las
empresas. Breve exploracion.

El consumo de medios ha experimentado una transformacién radical y la publicidad no
ha sido inmune a este cambio. Con la aparicién de las redes sociales y ahora, con el
surgimiento del streaming, tiene sentido pensar que los enfoques tradicionales de la
publicidad deberan dar paso o al menos, convivir con nuevas plataformas y audiencias
cada vez mas fragmentadas.

En la seccion “2.4.2.  Colaboracion de las empresas para promocionar sus productos o
servicios. Algunos casos de éxito. “ ya hemos comprobado algunos casos en los que
streaming y publicidad van de la mano. Empresas que han encontrado en Twitch y en el
directo, una forma distinta de llegar a su publico para seguir generando identificacion de
marca con su producto.

Retomamos el ranking de los 10.000 mejores canales de streamers, de la mano del portal
estadistico Twitchtracker.com y que nos ha venido acompafiando a lo largo del trabajo.
En este portal, en la seccion canales, esta la opcién de seleccionar “personalidad” y
“deportes electrénicos”. Esta ultima opcidn es la uUnica referencia que podria asemejarse
a una empresa. Hablamos de 235 canales, el 2,35% del total rAnking con un volumen
total de seguidores de 95,4 Millones (un 4,00% del rAnking) y una media de espectadores
en los dltimos dias superior al millén (un 8,00% del ranking)
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TODOS LOS STREAMERS
Tabla numérica Horquilla por numere de seguidores x canal del streamer

items Hasta 10k De 10k a 50k De50ka 100k | De 100k a 500k | De 500k a 1M | De 1M a 5M De 5M a 10M >10M Total
N° streamers 391 3.205 2.012 3.202 799 341 26 8 9.984
Total seguidores 423.310 88.717.400 146.827.700 729.124.000 | 559.938.000 | 619.370.000 177.820.000 | 111.800.000 | 2.434.020.410
Total espectadores ult. 30 dias 483.609 1.827.743 1.312.288 4254811 1.929.018 2244 415 398.240 190.925 12.640.849
Tabla p I Horquilla por numero de seguidores x canal del streamer

items Hasta 10k De 10k a 50k De50ka 100 k | De 100k a 500k | De 500k a 1M | De 1M a 5M De 5M a 10M =10 M Total
N° streamers 3.92% 32.10% 20,15% 32.07% 5.00% 3.42% 0.26% 0,08% 100%
Total seguidores 0.02% 3.64% 6,03% 29.96% 23,00% 25,45% 731% 4,59% 100%
Total espectadores ult. 30 dias 3,83% 14,46% 10,38% 33,66% 15,26% 17,76% 3,156% 151% 100%
SOLO STREAMERS "DEPORTES ELECTRONICOS - EMPRESAS
Tabla numérica Horquilla por numere de seguidores x canal del streamer

items Hasta 10k De 10k a 50k De50ka 100k | De 100k a 500k | De 500k a 1M | De 1M a 5M De 5M a 10M >10M Total
N° streamers 1 68 39 78 27 20 2 - 235
Total seguidores 743 1.773.600 2.850.000 18.908.000 17.990.000 41.740.000 12.140.000 - 95.402.343
Total espectadores ult. 30 dias 89 98.142 52.557 374381 130.973 346.351 16.459 - 1.018.932
Tabla p I Horquilla por numero de seguidores x canal del streamer

items Hasta 10k De 10k a 50k De50ka 100 k | De 100k a 500k | De 500k a 1M | De 1M a 5M De 5M a 10M =10 M Total
N° streamers 0.43% 28,94% 16,60% 33.19% 11,49% 8.51% 0.85% 0,00% 100%
Total seguidores 0,00% 1,86% 2,99% 19,82% 18,86% 43,.75% 12.73% 0,00% 100%
Total espectadores ult. 30 dias 0,01% 9.63% 5,16% 36,74% 12,85% 33,99% 1,62% 0,00% 100%

Figura 80: Tabla resumen ranking 10.000 mejores streamers de Twitch vs Tabla resumen ranking de las
mejores empresas identificadas como canales “deportes electrénicos”. Fuente;
https://twitchtracker.com/statistics Elaboracion propia

Datos Tipo de seguidores |1
Suma de Dato exportado
SEGUIDORES Suma de Espectadores
TOTALES Promedio

Name de 10.000 a 50.000 de 10.000 a 50.000
DIARIOMARCA 35100 24.740
KICKERESPORT 43.000 11.108
ESB_DOTA2 EN B 25.900 8.088
AJEDREZ24FR 22.800 4185
BRAWLLEAGUETV 31.100 3745

Datos Tipo de sequidores 1]

Suma de Dato exportado

SEGUIDORES Suma de Espectadores

TOTALES Promedio
Name -+/de 100.000 a 500.000  de 100.000 a 500.000
LIGA DE BALLER 231.000 89.678
BRAWLSTARS 323.000 29.924
LIGA DE REYES AMERICAS 442.000 24785
DOTA2_PARAGON_RU 311.000 22.446
LOLPACIFICTW 273.000 22216

Datos

Tipo de seguidores

TOTALES

Suma de Dato exportado
SEGUIDORES

Suma de Espectadores
Promedio

Name

|-1|de 50.000 a 100.000

de 50.000 a 100.000

DOTA2 _PARAGO

DOTAZ2_PARAGOI

N_RU2

TWITCHDEPORTES

N_RU3

LUMINOSIDADJUEGOS
ELISAVIHDEDEPORTE

Datos

70,600
54.800
50.900
75.200
97.900

6.407
6.191
5.509
3.054
2278

Tipo de seguidores

Suma de Dato exportado

Name

VALORANT_JPN

VALORANT_AMERICAS

WARCRAFT
ESL_DOTAZEMBE
VALORANT_EMEA

R

SEGUIDORES Suma de Espectadores
TOTALES Promedio
-|De 500.000 a 1M De 500.000 a 1M

546.000 23.335
729.000 17.991
794.000 17.838
603.000 9.785
554,000 9.629

Datos Tipo de seguidores |1 Datos Tipo de seguidores
Suma de Dato exportado Suma de Dato exportado
SEGUIDORES Suma de Espectadores SEGUIDORES Suma de Espectadores
TOTALES Promedio TOTALES Promedio
Name - DetMasM De1MasM MName -{De5Mat0M De5Ma10M
PGL 1.750.000 163.233 FORTNITE 5.840.000 8.978
LIGA DE COHETES 4.200.000 41.768 ESLCS £.300.000 7.481
LIGADE REYES 3.110.000 38.948 Total general 12.140.000
OW_ESPORTS 1.960.000 17.075
GALOS 12.247

Figura 81: Tabla resumen de los 10 canales de “deportes electrénicos” con mayores espectadores promedio y
segun la misma horquilla de seguidores seguida para todo el trabajo. Fuente;
https://twitchtracker.com/statistics Elaboracién propia

Jaime Borras Sbert.
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Los 10 mejores canales “Deportes electronicos”

Total Suma de Espectadores Promedio
Name el
PGL 163.233
LIGA DE BALLER 80.678
LIGA DE COHETES 41.768
LIGA DE REYES 38.948
BRAWLSTARS 29.924
LIGA DE REYES AMERICAS 24.785
DIARIOMARCA 24740
VALORANT_JPN 23.335
DOTA2_PARAGON_RU 22.446
LOLPACIFICTW 22.216
S
Los 10 mejores canales “Deportes electronicos”
Total Suma de Dato exportado
SEGUIDORES TOTALES
Name )
ESLCS 6.300.000
FORTNITE 5.840.000
LIGA DE COHETES 4.200.000
GALOS 4.120.000
DEPORTESFC 3.500.000
LIGA DE REYES 3.110.000
ARCOIRISE 2.810.000
TWITCHRIVALES 2.430.000
SOLARYFORTNITE 2.220.000
OBLIGACIONES 2.070.000

Figura 82: Tabla resumen de los 10 canales de “deportes electrénicos” con mayores espectadores promedio y
mayores seguidores. Fuente; https://twitchtracker.com/statistics Elaboracién propia

Lidera el ranking de mayores seguidores el canal de ESLCS, una organizacion de esports
en linea con 6,3 M de seguidores, pero con un discreto promedio de espectadores
promedio, 7.481 viewers.

Sin embargo, PGL, otra empresa de deportes electronicos, 1,8 M de seguidores, lidera el
ranking de espectadores medios con casi 164.000 viewers de promedio en los ultimos 30
dias.

Esta diferenciacion entre “seguidores” y “espectadores” ya la hemos visto en paginas
anteriores. Pero volvemos a tener otro ejemplo de como retransmisiones conjuntas con
streamers ayudan a aumentar la audiencia de los deportes electrénicos. Esos
espectadores medios de PGL no son casualidad, los han prescrito los mejores streamers.
Aqui se vuelve a demostrar el papel prescriptor del streamer que apuntabamos en el
apartado anterior.

“Los “livestreamers” volvieron a compartir la retransmisién oficial del evento en sus
canales personales de Twitch y YouTube, lo que provocé un enorme aumento de la
audiencia. Segun los datos facilitados a Digiday por Stream Hatchet, las retransmisiones
en directo representaron mas del 60% del total de horas vistas durante el tltimo dia del
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evento. La participacion de los espectadores en las retransmisiones conjuntas también
fue considerablemente mayor que en las retransmisiones oficiales de PGL.: el 82% de los
espectadores de las retransmisiones conjuntas en Twitch participaron en el chat de la
retransmision, frente al 18% de los espectadores de las retransmisiones oficiales.” (Lee,
2024)

PGL

I EL Descripciéngeneral  Corrientes  Juegos  Subs  Estadisticas  clips

B 17/nov/2016 — 15/jun/2024

Seguidores totales Horas transmitidas Espectadores promedio Espectadores maximos ~ Horas vistas Vistas totales Dias activos 214.000
1,75 1.950 41.985 649414 81,9 93,3 179 espectadores
. . . promedio
millones millones  millones
31/mar/2024 4
Seguidores 1751425
Horas transmitidas 188C
Espectadores promedio 213882
| ot
l haga clic para mostrar detalles I
I | Ik
Jul'18 Jan'1 Jul'19 0 Jul 2 Jan'21 Jul'21 2 122 Jan 2. Jul'2: Jan'24
ESLCS
Descripciéngeneral ~ Corrientes  Juegos  Subs  Estadisticas
B 17/nov/2016 — 15/jun/2024
Seguidores totales Horas transmitidas Espectadores promedio  Espectadores méximos ~ Horasvistas Vistas totales Dias activos 5.252
6,34 61.627 7.293 562.080 449M 770M 2,701 espectadores
millones promedio

15/jun/2024

-
Seguidores 63406

smitidas 61627

Es| nedio 5252

il Ji h“llli ‘ d hé%éciw:gﬁfﬂ‘“al

Figura 83: Evolucion estadistica de PGL y ESLCS. Fuente; https://twitchtracker.com/statistics Visto:
16.06.2024
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Si el 97,41% de Twitch es de canales de “Juegos” y el 97,65% de canales es de
“personalidad” tiene cabida el refran recogido por el Centro Virtual Cervantes: Zapatero,
a tus zapatos: cada uno debe ocuparse de sus asuntos, de su profesion y opinar sélo de
lo que entiende, evitando meterse en lo que no le afecta ni entiende.

El ejemplo analizado deja claro esos electrones del campo magnético de los streamers
con mayores audiencias.

Streamer Twitch Youtube Instagram TikTok Discord
Los 3 streamers espafioles con mas seguidores en Twitch
AuronPlay 16.2 M 29,1 M 179 M 22M 346.324
seguidores subscriptores seguidores seguidores miembros
Auroners
IbaiLlanos 156 M 116 M 10,0 M 18,1 M 463.068
seguidores subscriptores seguidores seguidores miembros
Ibaisitos
Rubius 149 M 12,3 M 17,7 M 6,1 M 595.593
seguidores subscriptores seguidores seguidores miembros
Canal “esports” con mas espectadores promedio en Twitch > 163.000
PGL 1.7M 344,0 k 23,2 k 28,9 k 37,7
seguidores subscriptores seguidores seguidores miembros
Canal “esports” con mas seguidores en Twitch
ESLCS 6.3 M 1,61 M 470,0 k 580,4 k 10,0
seguidores subscriptores seguidores seguidores miembros

Figura 84: Comparativa redes sociales de los 3 streamers con mas seguidores de Espafia y los canales esports
més populares. Fuente; https://twitchtracker.com/statistics Elaboracién propia.

Aparece un nuevo término: el co-streaming. “Nuestra iniciativa de co-streaming trata de
tender puentes a nuevas audiencias, invitandolas a descubrir el mundo de los esports que
nos apasiona desde hace décadas”, dijo Ispas. “Es una expresién de nuestro compromiso
para hacer crecer la comunidad y hacer que los esports sean mas accesibles y atractivos
para todos”. (Lee, 2024)

Los especialistas en marketing en el Foro virtual de publicidad de juegos de Digiday a
principios de esta semana lo dijeron. Y, como resultado, la forma en que se anuncian a
los jugadores estad cambiando. Cada vez mas, eligen crear campafias en torno a las
personalidades mas importantes de los deportes electronicos, en lugar de los equipos y
las competiciones. (Joseph y Lee, 2024)

Por primera vez escuchamos en declaraciones de un experto, Paul Mascali, Sports
Marketing  Director - Entertainment, Gaming & Creators at PepsiCo
(https://www.linkedin.com/in/paul-mascali-9456b162 ), afirmar “Estamos mas centrados en el aspecto
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cultural, en la medida en que trabajamos con los creadores de tendencias y las personas
influyentes que estan impulsando la cultura del juego. Eso es mucho mas importante
cuando pensamos en como llegar auténticamente a los jugadores”. (Joseph y Lee, 2024)

Habrd que estar atentos a este nuevo concepto del co-streaming. Las sinergias entre
streamers y empresas ha demostrado ser beneficiosa para ambos; es un win-win. El
streamer ha contribuido a la personalizacion del entretenimiento. Pueden sefialar
contenido y sugerir que resuene en su campo de magnético de seguidores.

La seccién anterior nos ha motivado a explorar el grado de inmersion en redes de las
empresas mas representativas de Espafia. Para ello hemos explorado las mismas redes
sociales de ese atomo que hemos descrito en el trabajo (Twitch, Youtube, Instagram y
TikTok) para determinar el tamafio de su cultura digital de las empresas mas
representativas a nivel nacional.

El criterio de seleccién (no excluyente de otros) ha sido seleccionar las empresas que
mas facturan con tarjeta de crédito y de débito en territorio nacional. Las tasas de
descuento aplicadas a los comercios (la comisién que paga el comercio a una entidad
financiera por tener terminales punto de venta (TPV) en sus establecimientos) se publican
trimestralmente en la web del Banco de Espafia (https.//www.bde.esiwbeles/entidades-
profesionales/supervisadas/informacion-publica-entidades-supervisadas/tasas-intercambio-descuento/).  LOS  que
tienen unos tramos de mucha facturacion tienen un régimen especial de precios y, por
tanto, sus tasas no estan anonimizadas.

Hemos cogido de referencia la tabla de tasas de descuentos publicada por la Caixa

Ontinyent y exportar a hoja de céalculo los siguientes datos:
(https://www.caixaontinyent.es/website/static/src/img/library/cao/documentos/Tasas_Intercambio/Tasa_Intercambio_Com.
pdf)

e Cddigo sector del Banco de Espafia

e Denominacion del sector del Banco de Espafia

e Denominacion Comercial del Comercio

e Tramo de Facturacion de procesamiento de tarjetas de crédito y débito en

territorio espafiol. Tres tramos:

o Tramo 1 = recogen facturacion en tarjetas hasta 100 Millones de €
o Tramo 2 = recogen facturacién en tarjetas entre 100 y 500 Millones de €
o Tramo 3 = recogen facturacién en tarjetas mas de 500 Millones de €.
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Adjuntamos de ejemplo la primera pagina:

TI NACIONAL

CATEGORIA COMERCIAL mill € - 500 mill € Tramo 3: + 500 mill €

Nombre del secore
Comercio

CATEGORIA CATEGORIA
COMERCIAL | COMERGIAL (CC)

s20€y

== e > B x z35€

o | oz | oore| oaow | o | o Sectorde |«
o I : Actividad o N\po e soe

1307 BURGUER KING 2 020w | ook | oaow | ozow 0o7€ | 020% | 030 | oaow | o020 oore | o20% | o3k |oaok | o209 007 dil10. Restauranizs

1300 ENDESA ENERGIA 2 020w | 0s0% | oaow | azow 007€ | 020% | 030 | oo 0.20% oore| o205 | o3en ot | oo 007 dilz1. Resto eategorias comerciales

Figura 85: Primera documento de tasas de intercambio aplicables a operaciones en comercios de Caixa
Ontinyent. Fuente;
https://www.caixaontinyent.es/website/static/src/img/library/cao/documentos/Tasas_Intercambio/Tasa_Intercam
bio_Com.pdf Visto: 15.06.2024.

Una vez hemos exportado los datos, hemos buscado para cada empresa el nUmero de
seguidores en las siguientes redes sociales:

e Twitch

e Youtube

e Instagram
e TikTok

La eleccién de estas redes es para buscar la comparativa con las redes sociales mas
usadas por los streamers. De ahi que no haya busquedas en redes como Twitter y
Linkedin, mas habituales en las empresas. El objetivo es explorar nuevos territorios de
publicidad y la identificacion de marca desde la 6ptica de la cultura streaming.

La extraccion de dichos datos ha sido totalmente manual y se realizé los dias 9 y 10 de
junio de 2024.

Se han revisado un total de 187 empresas; no podemos determinar el porcentaje de
representacion a nivel nacional, pero si podemos asegurar que son las empresas que
mas facturan en tarjetas de crédito y de débito en Espafia debido a sus tramos y, que,
por tanto, suponen una buena muestra del tejido empresarial.
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Tramos de facturacion

1 Grandes Superficies-Alimentacidn 1 15 16 32
2 Grandes Superficies-Resto 9 9 5 23
3 Gasolineras 2 1 8 11
4 Supermercados 3 1 4
5 Agencias de viajes 7 7 14
6 Autopistas 2 2
8 Hoteles 3 4 7
9 Droguerias 1 1 2
10 Restaurantes 1 6 3 10
11 Transporte de viajeros 5 2 3 10
13 Alguiler de vehiculos 5 5
14 Casinos 4 4
15 Ocio y espectdculos 3 2 5
16 Venta correo/teléfono 1 1 2
18 Comercio minorista 14 13 2 29
19 Categorias de bajo importe 1 2 1 4
21 Resto categorias comerciales 3 17 2 22
99 Recargas Telefonia 1 1
Total general 59 86 42 187
Valores
Peso N*
Sumade Sumade Sumade Suma de Suma de seguidores Totales
Cod. Bdl x| Denominacion BdE - | Twitch Youtube Instagram TikTok Total por Categoria BdE
=1 Grandes Superficies-Alimentacion 0 621469 4100872 1024408 5746.749 7.38%
=2 Grandes Superficies-Resto 0 911719 5591078 1102234 7605031 9,77%
=3 Gasolineras 0 80.801 240.100 365.718 686.619 0,88%
=4 Supermercados 0 1613 179.942 84.600 266.155 0,34%
=5 Agencias de viajes 0 119.138 976.028 589.240 1.684.406 2,16%
=16 Autopistas 0 1.445 1.884 0 3.329 0,00%
=8 Hoteles 0 56.503 873.000 304116 1.233619 1,59%
=9 Droguerias 0 2506 1.820.000 710.500 2.533.008 3,25%
=10 Restaurantes 0 216135 946.700 6.040978 7.203.813 9,26%
=11 Transporte de viajeros 0 345664 4996600 367.759  5710.023 7,34%
=13 Alguiler de vehiculos 0 19.712 105.500 18.189 143401 0,18%
=14 Casinos 0 1.370 2982 0 4352 0,01%
=15 Ocio y espectaculos 0 224120 635.200 371203 1230523 1,58%
=16 Venta correofteléfono 0 33637 83.000 11.300 127.937 0,16%
=18 Comercio minorista 45 1222043 11393239 21985889 34601216 44,46%
=19 Categorias de bajo importe 0 34.710 128.900 34200 197810 0,25%
=121 Resto categorias comerciales 28.060 1.433.014 2423728 4914611 8.799.413 11,31%
=99 Recargas Telefonia 0 25500 19100 699 45299 0,06%
Total general 28.105 5.351.099 34.517.853 37.925.644 77.822.701 100,00%
PESO por RED SOCIAL 0,04% 6,88% 44,35% 48,73% 100,00%
Trame de Suma de Sumade Sumade Sumade seguidores Totales
facturacion .7 h Youtube Instagram TikTok Total por Categoria BdE
1 28.060 1.513.139 13.940.778 10.413.303 25.895.280 33,27%
2 45 2173570 7.389.175 12.183.428 21.746.218 27,94%
3 0 1.664.390 13.187.900 15.328.913 30.181.203 38,78%
Total general | 28.105 5.351.099 34.517.853 37.925.644 77.822.701| 100,00%
Trame Suma de Sumade Sumade Sumade
Facturacion h Youtube Instagram TikTok Total
1 0,11% 5,84% 53,84% 40,21%  100,00%
2 0,00% 10,00%  33,98% 56,03%  100,00%
3 0,00% 551% 43,70% 50,79%  100,00%

Figura 86: Tablas dinamicas de los datos del documento completo de las tasas de intercambio aplicables a
operaciones de comercios. Fuente;
https://www.caixaontinyent.es/website/static/src/imag/library/cao/documentos/Tasas_Intercambio/Tasa Intercam

bio_Com.pdf Tablas de elaboracién propias.
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Del total agrupado de los datos, sacamos los primeros analisis:

¢ Hay 4 categorias del Banco de Espafia que no aparecen en el cuadro: 7-Farmacias,
12-Joyerias, 17-Masajes, saunas y discotecas y 20-Caridad y Solidaridad. No
aparecen por no registrar ninguna empresa que llegue a los tramos de facturacion.

e La red que mas seguidores tiene es TikTok con un 48,73% respecto del total. Le
sigue Instagram con un 44,35% y Youtube tan solo un 6,88%.

e El sector de actividad que mas seguidores retne es el Comercio Minorista con un
44,46% y Resto de Categorias Comerciales con un 11,31%. El resto muy repartido.

e Los sectores con casi nula representacién de seguidores en redes sociales o que
no llegan al 1,00% del total de representacion son las Gasolineras (0,88%),
Supermercados (0,34%), Autopistas (0,00%), Alquiler de Vehiculos (0,18%),
Casinos (0,01%), Venta por correo (0,16%), Categorias de bajo importe (0,25%) y
Recargas Telefonia (0,06%)

e Por tramos, el tramo 3 es el de mayor actividad en redes sociales con un 38,78%. Y
dentro de cada tramo, la red social que mas actividad tiene es:
o Tramo 1: Instagram con un 53,84%
o Tramo 2: TikTok con un 56,03%
o Tramo 3: TikTok con un 50,79%

e En Twitch tan solo hay dos empresas localizadas con un canal de streaming
o PC Componente con 28.060 seguidores (https:/iwww.twitch.tv/pccomponenteses) .
Empresa de venta de ordenadores del que ya hemos hablado en el apartado
2.4.2.

o [Espasa Calpe con 45 seguidores (https://www.twitch.tv/planetadelibros) Y que cuenta
con tan solo 5 directos de marzo 2021 para conmemorar el Dia Internacional
de la Mujer. No hay més actividad en el canal.

Destacamos seguidamente las 5 empresas de cada categoria con mayor nimero de
seguidores en las redes sociales analizadas.
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Cod. Tramo de Suma de Sumade Sumade Sumade Sumade

BdE .r Denominacion BdE ~|Denominacion comercic.. facturacion - Twitch Youtube Instagram TikTok Total
=1 = Grandes Superficies-Alimentacion = Lidl 3 386.000 1.600.000 171.700 2.157.700)
=Dia 18.300  372.000 639.400 1.029.700)
=Mercadona 56.800  6980.000 0 746800
= Supermercados Aldi 14.100  436.000 76.100  526.200
=Alcampo 7.880  240.000 51.500  299.380
=2 =Grandes Superficies-Resto =lkea 168.000 1.800.000  106.400 2.074.400|
= Leroy Merlin 394000 889.000 271.500 1.554.500)
=El Corte Inglés 63.400 1.000.000 115.800 1.179.200)
=Decathlén 140.000  452.000 77.600  669.600]
= Media Markt 1.300  382.000 129.400  512.700)
=3 ='Gasclineras =Leclerc Gasolineras 4 152.000  182.000  334.004
= Naturgy 66.900 43.000 73.400  183.300]
=IPetroprix 118 0 91.700 91.818
= Petroleos de Portugal S.A 7.450 30.800 18 38.268
=Cepsa 5210 8.523 18.600 32.333
=4 = Supermercados = Primaprix &l 154.000 71300  226.0%1
=Cash Lepe 862 16.900 13.300 31.062
= Family Cash 0 9.042 0 9.042
= Cepsa Depaso 0 0 0 0|
=6 =IAgencias de viajes = Buscounchollo.com 4670 426.000 223600 654.270|
=Grupo Accor/Wagons Lits 5.080 99300 136200 240580
=Travelgenio 110 1527 197300  198.937
= Logitravel 89.100  106.000 2688  197.788
=Vacaciones eDreams 6.380 145.000 2.699 154.079
=6 =Autopistas = Autopistas Abertis 1.370 1.684 0 3.254
= Aumar 75 0 75
=8 =Hoteles =Hoteles Melia/Sol 3.460  308.000 128.400  439.860]
= Ibis Hoteles 40.400  118.000  167.000  325.400)

9.530  190.000 5463  204.993
1820 125000 25692 128412

= Barcelo-Hoteles
= Paradores Nacionales

= NH Hoteles 1.210 84.800 73 86.083

=9 = Droguerias = Perfumerias Primor 596 1.600.000 687.200 2.287.796
= Perfumerias Arenal 1.810  220.000 23.300  245.210]

=10 =Restaurantes =KFC 9.070 1.100 5.000.000 5.010.170|

= Burger King Espafia

=McDonalds Espafia 114.000  206.000 196100  516.100)

=Vips 1130 148.000 25100 174.230]
=Repsol 21.000 80.600 54200  155.800]
=11 = Transporte de viajeros =Latam.com 140.000 2.600.000 0 2.740.000]
=Iberia 48600 776.000 173.600 998200

81.400  765.000 15,700  862.100]
13.300  360.000 98800 472200

= Aerclineas Argentinas
=\Vueling Airlines

=Air Europa 8.580  321.000 79.500  409.080)
=13 =Alquiler de vehiculos =Hertz 11.400 24.400 10.700 46.500|
= Avis 5600 39.200 0 44.800|
= Goldcar 1.760 29.800 0 31.560|
= Europcar 942 12.100 7.489 20.531
- Atesa 10 0 0 10]
=14 =Casinos =Casino de Marbella (CANA 0 2942 0 2.942
= Casino de Madrid 1.370 40 0 1.410]
= Jesali 0 0 0 0
= Casinos de Catalufia 0 0 0 0]
=15 = Ocio y espectaculos =Port Aventura 213.000 487.000 329.300 1.029.300
=lsla Magica 1.090 75.600 26.200  102.890]

= Entradas.com
=Terra Mitica

6.370 29.100 8.962 44.432
3.660 31.200 6.737 41.597
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= Serviticket 0 12.300 4 12.304
=16 =Venta correoiteléfono = Redcats Espafia 33.400 §3.000 11.300  127.700)
= Crenes 237 0 0 237
=18 = Comercio minorista =Grupo Zara 423 61.800 11.300.000 11.362.223
= Louis Vuitton/Loewe 54.300 5.800.000 1.800.000 7.754.300)
=Gucci 1.210 52.300 5.000.000 5.053.510f
= Primark 46.500 10.700 1.700.000 1.757.200]
= Nespresso 756.000  853.000 106.500 1.715.500)
=19 =Categorias de bajo importe =/Metro de Madrid 6.260 109.000 34.200 149460
= Adif 8750 19.900 0 28.650|
=Metro de Bilbao 19.700 0 0 19.700)
=21 =Resto categorias comerciales = MoviStar 841.000 98.800 3.200.000 4.139.800|
= Carrefour 66.800 1.000.000 244700 1.311.500]

-'PC Componentes 28.060 67.800 598.000 138.500  832.360

[N [ T R T I N B N [ R T 1 [ L R S I R T R L T B N e Nl [ R S L I R Y O O R R U U A Y PRI R U | KR AR )

= Orange: venta de equipos 0 175.000 101.000 510.800 786.800|
= Telefonica 0 40.300 £6.300 307400  414.000f
-99 - Recargas Telefonia = Pepemobile (pepephone) 0 25500 19.100 599 45.299|

Figura 87: Tablas dinamicas de los datos del documento completo de las tasas de intercambio aplicables a
operaciones de comercios. Las empresas con mas seguidores de cada categoria de comercio del BAE. Fuente;
https://www.caixaontinyent.es/website/static/src/img/library/cao/documentos/Tasas_Intercambio/Tasa_Intercam
bio_Com.pdf Tablas de elaboracién propias.



https://www.caixaontinyent.es/website/static/src/img/library/cao/documentos/Tasas_Intercambio/Tasa_Intercambio_Com.pdf
https://www.caixaontinyent.es/website/static/src/img/library/cao/documentos/Tasas_Intercambio/Tasa_Intercambio_Com.pdf

Y el ranking de los comercios que superan el millon de seguidores es el siguiente:

Agrupacion
sectorial
Banco de Tramo de
codigo ~| Denominacion comercic ~| Cédigo comercio origen ~  Espafia |~ Denominacién BAdE ~ facturacid -~ Twitch - Youtub: ~| Instagra ~| TikTok~|  Total
5441 Grupo Zara Confeccidn textil en general 18 Comercio minorista 3 423 61.800 11.300.000 @ 11.362.223
5953 Louis Vuitton/Loewe Confeccidn textil en general 18 Comercio minorista 1 54300 5.800.000 1.900.000 ' 7.754.300
1392 Gucci Confeccion textil en general 18 Comercio minorista 1 1.210 52300 5.000.000 © 5.053.510
1545 KFC Comida rdpida (fast food) 10 Restaurantes 2 9.070 1100 5.000.000 " 5.010.170
1503 MoviStar Servicio tréfico telefénico 21 Resto categorias comerciales 2 841.000 98.800  3.200.000 © 4.139.800
1324 Latam.com Lineas aéreas 11 Transporte de viajeros 1 140.000  2.600.000 " 2.740.000
1513 Perfumerias Primor Droguerias y perfumerias 9 Droguerias 3 596  1.600.000 687.200 7 2.287.795
1405 Lidl Hipermercados y cadenas de supe 1 Grandes Superficies-Alimentacion 3 386.000 1.600.000 171.700 4 2.157.700
1462 Ikea Grandes superficies menaje del h 2 Grandes Superficies-Resto 3 168.000  1.800.000 106.400 7 2.074.400
1355 Primark Confeccidn textil en general 18 Comercio minorista 1 46.500 10700  1.700.000 © 1.757.200
1368 Nespresso Menaje del hogar 18 Comercio minorista 1 756.000 853.000 106500 7 1.715.500
1480 Leroy Merlin Grandes superficies de ferreteria 2 Grandes Superficies-Resto 3 394.000 889.000 271500 7 1.554.500
1358 Desigual Confeccion textil en general 18 Comercio minorista 1 33.000  1.300.000 9g.100 7 1.431.100
1386 Carrefour Servicio tréfico telefénico 21 Resto categorias comerciales 3 66.800  1.000.000 24700 7 1.311.500
5959 El Corte Inglés Gran almacén 2 Grandes Superficies-Resto 3 63.400  1.000.000 115.300 7 1.179.200
5957 C&A Confeccion textil en general 18 Comercio minorista 2 12.800 911.000 166500 7 1.090.300
1307 Burger King Espafia Comida rapida (fast food) 10 Restaurantes 3 35.600 283.000 729100 7 1.047.700
1353 Dia Hipermercados y cadenas de supe 1 Grandes Superficies-Alimentacién 3 18.300 372.000 629.400 7 1.029.700
1483 Port Aventura aculos y deportes 15 Ocio y especticulos 2 213.000 487.000 32300 7 1.029.300

Figura 88: Tablas dinamicas de los datos del documento completo de las tasas de intercambio aplicables a
operaciones de comercios. Las empresas con mas seguidores del total de la base de datos de comercios. Fuente;
https://www.caixaontinyent.es/website/static/src/img/library/cao/documentos/Tasas_Intercambio/Tasa_Intercambio

Com.pdf Tablas de elaboracion propias.

Encabeza el grupo 3 comercios de confeccidn textil. Y, en cuarto lugar, encontramos a
KFC que protagoniz6 un peculiar lanzamiento de un nuevo producto con Grefusa en el
canal Twitch que resulté un éxito. Lo hemos comentado en el apartado 2.4.2.

Como hemos apuntado, el grueso de estas empresas centra su estrategia de
comunicacion en redes en Instagram y TikTok, en total, un 93,08%. Redes con un claro
perfil de efectos fotograficos y de video, muy orientadas a las micro narrativas. Muy
populares los Reels de Instagram que se asemejan al servicio de comparticién de videos
de TikTok. Un trasfondo de contar historias que las marcas no han pasado por alto. Llama
la atencion el comercio que lidera el ranking, el Grupo Zara, donde casi toda su estrategia
de comunicacion en redes pasa por TikTok (més de un 90% de seguidores).
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Figura 89: Extracto de algunas historias del portal TikTok de Zara. Fuente;
https://www.tiktok.com/@zara?lang=es Visto: 16.06.2024.
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Retomamos las reflexiones de Freire: “es evidente que es mas efectivo para las marcas
crear sus relatos o narrativas transmedia en base al advertainment (publicidad +
entretenimiento) que basarse en los modelos tradicionales de comunicacion comercial
(Freire, 2018). Freire lo relaciona con lo que denomina en su libro, la nueva generacion
de los Google Kids. Y no le falta razon; este posicionamiento estratégico de las marcas
no es casualidad.

La generacion Google Kids busca el aprendizaje instantaneo mediante el ejemplo visual,
no demanda manuales o consejos de su entorno mas cercano, Sino que centra su primera
opcién en la busqueda de aprendizaje a través de Google y, mas concretamente, de
YouTube (Freire 2018). Esto lo escribia en el afio 2018. Desde entonces, Twitch,
Instagram y TikTok han evolucionado mucho. Se abre un nuevo paradigma de
comunicacion.

La respuesta estratégica de las marcas lo resume muy bien Freire en su tratado:

Consumo de contenidos de los Respuesta estratégica de las

Google Kids
Aprenden de cuentos, relatos e
historias
Consumen contenido fragmentado
y en diferentes pantallas
Procesamiento rapido y
contenidos efimeros en pequefias
dosis de informacién
Tienen apego parasocial vy
necesidad de sentirse aceptados
por su entorno digital
Necesitan compartir con el entorno
digital

Aprendizaje mediante juego Yy
diversion

Aprendizaje  visual mediante

tutoriales interactivos

marcas
Las narrativas protagonizan gran parte
del contenido de marca
Estrategias transmedia que convergen
y estimulan el mensaje
Generacion de contenidos constante y
actualizacién de los existentes

Vinculos sociales y emotivos online
mediante relatos que tengan relacion
con sus intereses

Contenido de valor que sea apto para
ser compartido y herramientas digitales
gue lo permitan

Relatos y narrativas transmedia
mediante formatos de advertainment y
de “gamificacion”

Relatos y narrativas transmedia
mediante  videotutoriales 'y con
contenido de marca educativo

Figura 90: Tabla Consumo de contenido de los Google Kids y respuesta estratégica de las marcas. Pag. 42,
Freire, 2018.

Esta tabla es del afio 2018 y atin no contempla la influencia de la cultura streaming. Una
cultura ahora mismo muy dirigida a los videojuegos pero que esta demostrando ser
efectiva en la llevada de mensajes y congregacion de audiencias. Los futuros
consumidores de productos y servicios estaran habituados al consumo de lenguaje
directo y participativo. Como apunta Freire, la narrativa transmedia (...) evoca un universo
narrativo original, complejo, no lineal y abierto, con una estética propia que invita al




usuario a la interaccion, co-creacién y libre distribucion a través de mdltiples formatos y
plataformas. Sus relatos se crean mediante contenidos de valor — vinculados o no a la
marca - y tienen como principal finalidad la generacion de vinculos con el usuario
mediante la emotividad, el entretenimiento, la experiencia y la educacién (Freire, 2018)

PC Componentes, como que hemos apuntado, esta intentando un camino distinto, mas
alld de una estrategia de publicacién de fotografias y videos en redes sociales. Realiza
directos con cierta asiduidad que contribuyen a realizar una marketing y una distribucién
de marca diferente, alineada con generaciones que hablan su mismo lenguaje.

Seguro que en el futuro encontraremos mas propuestas de empresas que quieran cruzar
ese Rubicon, aunque, hoy por hoy, la oferta es escasa.

4.3. Streamer, ¢una nueva profesion?

Hemos pasado de puntillas con la cultura digital que ofrece el mundo del streaming, para
mas tarde pulsar el mundo empresarial de una manera muy timida. Si es una realidad
gue las redes sociales y las nuevas formas de conectar con las generaciones presentes
y futuras, obligardn a las empresas a desarrollar nuevos canales y formas de
comunicacion. De hecho, y ya finalizando este trabajo, no veo tan descabellado que la
empresa se empiece a tomar en serio el mundo de la micro narracién y monte en sus
propias instalaciones setups de streamers en némina o bien subcontratados para iniciar
esta nueva andadura de la cultura streaming.

Tenemos varios ejemplos en Espafia de estudios universitarios encaminados a ello y que
pueden ser inspiradores de cara a futuras generaciones con inquietudes:

- Desde el afno 1999: el Grado de Multimedia de la Universitat Oberta de Catalunya.
Ofrece una vision un importante cuadro docente que toca aspectos relevantes de la
multimedia: gestién, disefio y programacién (https://blogs.uoc.edulinformatica/es/entrevista-laura-
porta-grado-multimedia-uoc/= ). El autor del presente trabajo esta a punto de finalizar dicho
Grado y no tendria ningun problema técnico en ser streamer. Otra cosa muy distinta,
es el contenido y las historias, lo mas importante del &tomo del streamer.

- Desde al afio 2020: el Master en Disefio y Produccién de la Universidad
Internacional de La Rioja (UNIR), no tiene reparos en publicitarlo como “; Qué hay
que estudiar para ser streamer 360 y trabajar en agencias de creacion multimedia?”

Ibai Llano, ya lanzé en marzo del 22, oferta laboral de la que Forbes.es se hizo eco: el
perfil solicitado debia tener un grado universitario, experiencia minima de 3 afos y

conocimientos en marketing digital y gestién de proyectos. Es tan solo un ejemplo. (
https://forbes.es/actualidad/146375/quieres-trabajar-con-ibai-estos-son-los-requisitos-del-perfil-profesional-que-busca-el-
streamer/ )



https://blogs.uoc.edu/informatica/es/entrevista-laura-porta-grado-multimedia-uoc/=
https://blogs.uoc.edu/informatica/es/entrevista-laura-porta-grado-multimedia-uoc/=
https://forbes.es/actualidad/146375/quieres-trabajar-con-ibai-estos-son-los-requisitos-del-perfil-profesional-que-busca-el-streamer/
https://forbes.es/actualidad/146375/quieres-trabajar-con-ibai-estos-son-los-requisitos-del-perfil-profesional-que-busca-el-streamer/

4.4. Los peligros de Twitch

Los peligros de Twitch tienen un cierto paralelismo o similitud con el impacto psicolégico
del binge-watching, conocido coloquialmente como “atracén de series” televisivas. El
acceso inmediato e instantaneo a una amplia gama de oferta de programas o de canales
de Twitch, sumerge al espectador en una experiencia envolvente y continua. Hay una
linea muy delgada entre el final de las secuencias y el tiempo para evaporarse.

El final de un directo de un streamer, su continuidad en el resto de las plataformas de la
comunidad y la anticipacién de la programacion (similar al botén “ver capitulo siguiente”
de las plataformas televisivas en streaming) todo junto, promete una montafia rusa
emocional que puede mantener al espectador y al propio streamer pegado a la pantalla,
sumergiéndote en mundos ficticios sin las limitaciones horarios de programacion
televisiva o de radio tradicionales.

Ello puede conllevar a problemas adictivos, asociados a la pérdida de control en el
consumo de Twitch. Impactos en el trastorno del suefio y la fatiga durante el dia y también
los impactos emocionales y mentales. En general, las sesiones de Twitch son bastante
uniformes y consecuentes con el Directorio que vas a escoger para consumir. No todo es
malo, la comunidad hace compafiia; no se producen altibajos emocionales drasticos,
como ocurre en el consumo de series que si ofrecen una amplia gama de emociones
(euforia, tristeza, ansiedad, miedo, sonrisa).

Problemas como el sedentarismo, la sensacion de vivir una vida paralela, la adiccién en
si misma al videojuego y la pérdida de la realidad, son aspectos que no abordamos en
profundidad pues no eran el objetivo del trabajo, pero si hemos querido detenernos
brevemente para las futuras reflexiones académicas que puedan salir.




5. Conclusiones y trabajos futuros

Nos proponiamos explorar Twitch como plataforma visible para analizar sus horizontes
como estandarte de una nueva narrativa transmedia de medios y su influencia en una
nueva cultura digital denominada streaming. Y si todo en su conjunto, podrian suponer
estrategias y oportunidades de futuro para las marcas empresariales.

Hay claroscuros.

En las cincos fases del ciclo de vida de un producto (1. Desarrollo, 2. Lanzamiento, 3.
Crecimiento, 4. Maduracioén y 5. Declive) no sabriamos muy bien donde situar el actual
momento de la Plataforma Twitch. Los datos de audiencia, como ha quedado constatado
en la primera parte del trabajo, caen un -3,27% en abril-24 respecto al mismo mes del
afio anterior. A mayo, esta caida ya es del -4,29% y en junio va por un -6,15%, sin haber
finalizado aun el mes.

Este tendencial de caida empieza a finales del afio 2022 después de un periodo
pandémico y post - pandémico con crecimientos de dos digitos todos los meses. El afio
2023 y 2024 arrancan con muchas intermitencias de comportamiento, pero casi todos los
indicadores de audiencia empiezan a ser negativos. No se detecta un declive virulento,
pero si un decrecimiento tendencial.

Por otro lado, el modelo de negocio de Twitch estd en entredicho a raiz de las Ultimas
noticias de despidos que ha anunciado la plataforma (https:/www.reasonwhy.es/actualidad/despidos-
twitch-discord-crecimiento-demasiado-rapido) ; una reduccién de plantilla del 35% del equipo, unos
500 empleados. Se une asi a otras grandes tecnoldgicas como Google, Amazon,
Microsoft, Yahoo, Meta y Zoom que iniciaron las reducciones de plantilla y los despidos
durante el afio 2023. Discord también ha comunicado recientemente el despido de 170
personas, un 17% de su plantilla.

Twitch alude a un rapido crecimiento de la plantilla, segun las declaraciones del CEO,
Dan Clancy: “Durante el ultimo afno, hemos estado trabajando para construir un negocio
mas sostenible para que Twitch esté aqui a largo plazo y durante todo el afio hemos
reducido costos y tomado muchas decisiones para ser mas eficientes.
Desafortunadamente, a pesar de estos esfuerzos, ha quedado claro que nuestra
organizacion sigue siendo significativamente mas grande de lo necesario dado el tamafio
de nuestro negocio”.

Se abre un periodo de claro dimensionamiento de estas empresas tecnolégicas basado
mas en una mentalidad en la eficiencia y no tanto en crecimientos tan fulgurantes como
los protagonizados durante la pandemia. “Como ocurre con muchas otras empresas en
el espacio tecnolégico, ahora estamos dimensionando nuestra organizacion en funcién
de la escala actual de nuestro negocio y de predicciones conservadoras sobre cémo
esperamos crecer en el futuro” (Dan Clancy, en el mismo articulo).
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Todos estos datos nos generan dudas en su modelo de negocio, el de la plataforma
Twitch, qgue como hemos podido constatar, estd concentrado en pocos streamers que
copan las audiencias y en una oferta, de momento, claramente centrada en el videojuego.
Twitch ha funcionado hasta ahora como un reclamo para creadores mas pequefios o
medianos. Aventureros enfrentados a un modelo de monetizacion que invita poco a cruzar
el Rubicén del suefio americano. Para obtener un sueldo digno mensual, que hemos
establecido en 4.000 € mensuales, debes tener un minimo de 1.000 a 3.000
subscripciones al mes, una media de espectadores de 2.000 viewers en tus directos y, al
menos, un minimo de 100.000 seguidores. Muy dificil llegar y mas, mantenerlo.

“La magia de Twitch es la comunidad que crece alrededor de un individuo. Nos interesan
mucho los eventos con streamers al frente, no tanto grandes eventos deportivos en si”;
ha apuntado Clancy. “Los creadores pequefios son el fundamento de lo que nos ha hecho
especiales. Los tenemos en mente constantemente y trabajamos en las formas en que
pueden hacer crecer su publico y monetizarlo. Nuestro objetivo es mejorar la forma en
que los creadores pueden colaborar entre si, porque es la mejor forma para darse a
conocer, de presentarse ante las comunidades de otros creadores”. Son declaraciones

del CEO de Twitch en una entrevista que le realizé Iba Llanos en septiembre del 2023
(https://www.reasonwhy.es/actualidad/dan-clancy-ceo-twitch-ibai-llanos-creadores-contenido-publicidad)

Habra que estar atentos a estos nuevos paradigmas que indica Clancy y en qué se
medidas se van a transformar estas palabras.

Centrados en uno de los objetivos principales del trabajo, tiene sentido pensar que Twitch
y, en general, las plataformas de streaming, han capitalizado un modelo de narrativa
transmedia muy interesante y que han quedado evidenciados en el trabajo.

La convergencia narrativa (flujos de contenidos en multiples plataformas), la cultura
participativa (la audiencia se transforma en protagonista) y la inteligencia colectiva
(creacion de comunidades que se identifican con una marca) han sido perfectamente
expuestas en lo que hemos llamado y representado como “el &tomo del streamer”.

El ndcleo de la narrativa transmedia es el propio streamer y, por encima de él, la historia.
Sin una buena historia no hay nada que hacer. Y sin un efecto comunidad y
engagement que alimente ese campo magnético de influencia y relaciéon que gira en torno
al streamer, tampoco tienes nada que hacer.

Las ideas de Devesa (2019) las destaco de nuevo:

Transmedia... ... es flujo.
... son oportunidades.
... es una forma narrativa.
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. pone en sinergia las formas narrativas.

Historias... ... son el corazon de la transmedia.
.. se explican de otro modo.
... Su éxito se basa en la fragmentacién.
... de narracion horizontal y vertical.
. fluyen de una plataforma a otra.

Consumidores... ... interactuan con la historia.
. co-crean contenidos de la historia.
son cazadores Yy recolectores de
informacion.

Sin una buena historia no hay nada que hacer

No perdamos de vista que casi el 90% de los consumidores de Twitch provienen de
generaciones Z (entre 18 y 24 afos) y millenials (entre 25 y 34 afios), con ganas de
contarles historias. Un publico que necesita interactuar con el entorno digital, con sus
héroes influencers o streamers y retroalimentar el vinculo.

En este contexto, las marcas, las empresas y, en general, las instituciones publicas o
privadas, sea del ambito que sea, tienen un rol importante en tanto que, tarde o temprano,
esas generaciones seguiran cumpliendo afos, vendran otras, y la creacion de historias
supondran una oportunidad de la narrativas transmedia con contenidos de marca y de
creacion de comunidades. Twitch lo ha demostrado.

Las estrategias de contar historias en Twitch estan muy concentradas en el videojuego
gue, como hemos sefalado, es hoy por hoy el 97% del canal. No ponemos en entredicho
ni juzgamos en el trabajo este tipo de estrategia de participacion e interaccidon con
audiencias que tendran siempre su publico y sera una forma de entretenimiento mas.

Nos ha llamado la atencién que el directorio que mas crece en Twitch en los dos dltimos
afos sea “Just Chating”, es decir, la categoria de “Simplemente Charlando”. El objetivo
final es conocer a nuevas personas y crear comunidades de personas con intereses
comunes. El Directorio Just Chating tiene todos los ingredientes para convertirse
en un spin-off de Twitch para ganar en presencialidad y diversidad de contenidos. En
este espacio ganaran protagonismo sectores educativos, culturas, empresariales, etc,
gue, hoy por hoy, brillan por su ausencia en la cultura streaming o que tienen poca
visibilidad aun.

El directo, la diversidad, la viralidad, la economia de la atencion, el argot propio y la
prescripcion, son algunos elementos de esta nueva cultura digital, el streaming. Una
cultura que supone una oportunidad de crecimiento empresarial pero que adn no ha
calado en las politicas y estrategias de comunicacion de las empresas. Tal solo una
empresa en Espafia con facturacién minima de 100 Millones de € tiene un canal de
Twitch. Seguro veremos evolucionar este registro en el futuro.




Nos hemos dejado temas por el camino que seguramente podran ocupar paginas de
futuros trabajos académicos y que sugerimos a continuacion:

e Andlisis profundo del canal Just Chatting y su evoluciébn en géneros informativos, géneros
interpretativos, géneros de opinidn y géneros dialégicos. Incluir en el analisis, los Host Streamer

(entrevistas) y los streamers del Arte.

e La apertura de la cultura streaming y su transmediabilidad hacia otros ambitos como el creativo,
el cultural y el educativo. Posibilidades que abre el streaming a nivel divulgativo.

e El proceso de comunicacién del streamer y su afeccidn a la psicologia cognitiva: como afecta a
su area publica, area ciega, area oculta y area desconocida (Ventana de Johari)

e La legislacion y regulacion de las plataformas streaming.
e El co-streaming como posible solucion para las marcas empresariales en aumentar sus ventas.

e Elimpacto de la IA en la inestabilidad del ecosistema laboral de las empresas tecnolégicas.
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7. Anexos

Anexo 1 Hoja de calculo: Estadisticas Twitch y gréaficos
“ Estadisticas_Twitch_graficos.xIs”

Anexo 2 Hoja de calculo: Estadisticas Ranking Competidores de Twitch
“Rankin Competidores.xls”

Anexo 3 Hoja de calculo: Estadisticas Paises e Idiomas de Twitch
“ Ranking Paises.xls”

Anexo 4 Hoja de calculo: Estadistica Ranking Streamers: seguidores y
subscripciones
“‘Ranking Streamers.xIs”

Anexo 5 Hoja de calculo: Estadistica y rankings de Canales de Twitch
“Ranking_juegos_canales.xIs”

Anexo 6 Hola de calculo: Empresas de Espafia con facturacion en tarjeta superior a
100 Millones de €.
“Ranking Empresas.xIs”

Anexo 7 Slides PowerPoint
“El atomo del streamer.ppt”




