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Resumen

Periodistas y comunicadores descubrieron Twitch a mediados del ano 2020, coincidiendo
con los meses de cuarentena decretados por la covid-19, durante los que una gran parte de
la poblacién buscé en Internet la comunicacién con el exterior que el confinamiento
impedia. Debido a su temdtica, dedicada a los deportes electronicos, y a la juventud de
sus seguidores, esta red social especializada habia pasado desapercibida durante anos para
el gran publico. Lo que en un principio era una plataforma de difusién de partidas
de videojuegos, empez6 a convertirse, con la llegada de los periodistas, en un espacio de
informacién y entretenimiento tras la creacién de nuevos canales dirigidos a un publico
mids adulto. El objetivo de este trabajo es analizar la presencia de periodistas y comunica-
dores en Twitch, cdmo estructuran sus canales, el uso que hacen de este soporte en com-
paracién con otras plataformas similares, asi como las diferencias y semejanzas con la
actividad de los creadores videojugadores nativos de Twitch y, por tltimo, evaluar si
Twitch retne las condiciones necesarias para convertirse en un soporte apropiado para la
comunicacién informativa. A partir de las emisiones realizadas en Twitch por cinco perio-
distas y comunicadores, se estudia cémo adaptan su contenido a las caracteristicas comu-
nes de la plataforma, que pueden observarse en los comportamientos y en los contenidos
generados por los creadores videojugadores.

Palabras clave: Twitch; jugadores; videojuego; periodismo; redes sociales

Resum. Periodistes i comunicadors a Twitch: mitjians més enlla de les xarxes socials

Periodistes i comunicadors van descobrir Twitch a mitjans de 'any 2020, coincidint amb
els mesos de quarantena decretats per la covid-19, durant els quals una gran part de la
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poblaci6 va buscar a Internet la comunicacié amb l'exterior que el confinament impedia.
A causa de la seva tematica, dedicada als esports electronics, i a la joventut dels seus segui-
dors, aquesta xarxa social especialitzada havia passat desapercebuda durant anys per al
gran public. El que al principi era una plataforma de difusié de partides de videojocs va
comengar a convertir-se, amb l'arribada dels periodistes, en un espai d’informacié i entre-
teniment després de la creacié de nous canals dirigits a un public més adult. L’objectiu
d’aquest treball és analitzar la preséncia de periodistes i comunicadors a Twitch, com
estructuren els seus canals, I'Gs que fan d’aquest suport en comparacié amb altres platafor-
mes similars, aix{ com les diferéncies i semblances amb 'activitat dels creadors videojuga-
dors nadius de Twitch i, finalment, avaluar si Twitch reuneix les condicions necessaries
per convertir-se en un suport apropiat per a la comunicacié informativa. A partir de les
emissions realitzades a Twitch per cinc periodistes i comunicadors, s’estudia com adapten
el seu contingut a les caracteristiques comunes de la plataforma, que poden observar-se en
els comportaments i en els continguts generats pels creadors videojugadors.

Paraules clau: Twitch; jugadors; videojoc; periodisme; xarxes socials

Abstract. Journalists and communicators on Twitch: media beyond social networks

Journalists and communicators discovered Twitch in mid-2020, during the months of
quarantine imposed by Covid-19, during which a large part of the population used the
Internet to seek communication with the outside world that confinement prevented.
Given its content, dedicated to e-sports, and the youth of its followers, this specialized
social network had gone unnoticed by the general public for years. Having initially been a
platform for broadcasting video games, thanks to the arrival of journalists it started to
become a space for information and entertainment, with the creation of new channels
aimed at a more adult audience. The aim of this paper is to analyse the presence of jour-
nalists and communicators on Twitch, how they structure their channels, the use they
make of this platform compared to other similar platforms, the differences and similari-
ties in their use of the platform compared to the streamers already present on Twitch and,
finally, to evaluate whether Twitch meets the necessary conditions to become an appro-
priate medium for news communication. By looking at the content generated on Twitch
by five journalists and communicators, we study how they adapt their channels to the
common characteristics of the platform, which can be seen in the behaviours and content
generated by video game creators.

Keywords: Twitch; gamers; video game; journalism; social networks

1. Introduccién

A mediados del ano 2020, coincidiendo con los meses de confinamiento pro-
vocados por la pandemia de covid-19, muchos usuarios de Internet descu-
brieron una plataforma de retransmisién de videojuegos en directo, en la que
millones de jévenes ya participaban desde 2007.

Aunque la plataforma se ha estado usando fundamentalmente para la
emisién en directo de partidas de videojuegos, con una media diaria de casi
tres millones de espectadores, a partir de datos ofrecidos por Twitch Tracker
(2022) para el mes de febrero de 2022, desde 2020 se estd empleando para
todo tipo de emisiones, hasta el punto de que ya se ha comenzado a cerrar
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canales que estaban usando Twitch para propagar noticias falsas (Browning,
2022).

Durante los meses de confinamiento, en el segundo trimestre de 2020,
muchas redes sociales manifestaron que habian aumentado su nimero de
usuarios. Por ejemplo, entre los meses de febrero y marzo, Facebook aumento
en un 50 por ciento el nimero de mensajes publicados (Schultz y Parikh,
2020), mientras que TikTok pasé de 500 a 700 millones de usuarios activos
entre enero y junio de 2020 (Sherman, 2020). En el caso de Twitch, segtin
datos de Twitch Tracker, se pasé de una media de poco mds de 1,5 millones
de usuarios en marzo de 2020 a 2,5 en abril de 2020.

Twitch tiene una imagen y una narrativa muy marcada por la estética
gamer, a lo que hay que afadir que la mayoria de sus usuarios son muy jéve-
nes. Segun datos de Global Web Index, en el segundo trimestre de 2019 el 41
por ciento de sus usuarios tenia entre 16 y 24 afios (Kavanagh, 2019).

Coincidiendo con la pandemia de la covid-19 y el confinamiento que
supuso, llegaron a Twitch, sin un interés aparente en los videojuegos, un
grupo de periodistas y comunicadores que vieron la oportunidad para experi-
mentar con una nueva forma de relacionarse con su audiencia de una manera
mis directa, fresca y espontdnea, igual que estaban haciendo los usuarios nati-
vos de la plataforma, solo que, en lugar de difundir partidas de videojuegos,
empezaron a usar Twitch como plataforma de comunicacién. Aunque estos
nuevos creadores de Twitch no se dediquen a retransmitir partidas, se encuen-
tran una serie de elementos narrativos y visuales en sus canales que conectan
con la estética gamery el estilo de los usuarios nativos.

2. Objetivo

Este trabajo analiza el uso de Twitch como medio de comunicacién informa-
tivo a partir de los canales creados por periodistas y comunicadores, en com-
paracién con las emisiones que realizan los usuarios mayoritarios de la plata-
forma, relacionadas con videojuegos y deportes electronicos.

Para analizar el uso como medio de comunicacién informativo, de este
tipo de plataformas, se van a analizar varias cuentas en Twitch de periodistas
y comunicadores, comparando su presencia en plataformas similares, como
YouTube o Facebook, con la actividad de usuarios videojugadores, para com-
probar si Twitch se ajusta apropiadamente al uso como canal de informacién,
asi como las caracteristicas de su narrativa.

3. Origen de Twitch

En su origen era una plataforma de difusién de partidas de videojuegos en
tiempo real, tanto por parte de jugadores aficionados como para retransmitir
los torneos profesionales de videojuegos, conocidos como eSporis.

Aunque la emisién de videos en directo puede considerarse la actividad
mds importante de Twitch, esta no tendria sentido si no tuviéramos en cuenta
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a la comunidad que participa escribiendo comentarios, que es la que apoya las
emisiones de los creadores (Dux y Kim, 2018: 48). Sin embargo, a diferencia
de otras redes como Youtube o Facebook, en Twitch los videos una vez emiti-
dos solo estdn disponibles durante un tiempo, tras el cual desaparecen.

El uso de Twitch en sus inicios, aunque nunca ha sido minoritario, esta-
ba dedicado casi en su totalidad a la retransmisién de partidas de videojue-
gos, en las que cientos de millones de jévenes usuarios pasaban horas viendo
a otras personas practicar sus juegos favoritos. Esto ha sido posible gracias a
la popularizacién de las conexiones de fibra y banda ancha, el desarrollo de
tecnologias muy optimizadas para la transmisién del video y la cultura del
contenido generado por los usuarios (Del Moral et al., 2021; Sjoblom y
Hamari, 2017).

El origen de Twitch se encuentra en Justin. TV, una plataforma de video
creada en 2007 por Justin Kan y Emmett Shear, actual presidente de la com-
pania. En un principio, los videojuegos solo eran una categoria més y en la
plataforma se subian todo tipo de videos, pero tras constatar que la temdtica
de videojuegos tenia cada vez mds interés, en 2011 se lanzé un producto
independiente llamado Twitch. TV centrado en deportes electrénicos. A
comienzos de 2014 Justin. TV se convirtié oficialmente en Twitch. TV, con la
intencién de centrarse en la difusién de emisiones en directo y la creacién de
comunidades alrededor de los videojuegos (Nascimento et al., 2014). En sep-
tiembre de 2014 Amazon pagd 970 millones de délares por hacerse con esta
plataforma. Durante todo el ano 2014, Twitch habia estado en conversacio-
nes con Google, que también estaba interesada en la compra, aunque final-
mente desistié para no infringir el derecho a la competencia, al ser también
propietaria de YouTube (Gittleson, 2014). En 2016, Twitch pasé a ser la
plataforma de referencia de los deportes electrénicos, tanto a nivel aficionado
como profesional. Durante este ano mds de 100 millones de usuarios se
conectaron mensualmente para ver las emisiones de 1,7 millones de creado-
res, frente a los 290 minutos que se ven en YouTube (Zhao et al., 2018). La
llegada de Amazon fue el comienzo de un cambio de rumbo en el objetivo de
la plataforma que, sin perder de vista su influencia en los deportes electréni-
cos, empez6 a fomentar que se crearan canales y comunidades de otras temd-
ticas, siempre basados en la emisién en directo y en la creacién de comunida-
des con un alto grado de interactividad con los autores.

Los creadores de Twitch tienen ademds la opcién de ganar dinero con sus
emisiones. En la pdgina web de Twitch (2022) se puede leer que cualquier
autor con un minimo de seguidores y una serie de horas de emisién mensua-
les puede integrarse en el programa de asociados que permite obtener ingre-
sos directos de sus suscriptores y de marcas comerciales que se anuncien en
los canales. Cada suscriptor paga a cada canal un minimo de 4,99 délares
mensuales, aunque también hay las opciones de pagar 9,99 y 24,99. En fun-
cién de la cantidad abonada, los suscriptores tienen una serie de ventajas en
los canales, como pueden ser no ver anuncios, acceso a emisiones solo para
ellos o canales de chat exclusivos. Twitch promociona el pago de suscripcio-
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nes como una forma de apoyar a los creadores. Los autores se reparten los
ingresos con la plataforma al 50 por ciento, aunque en algunos casos se pue-
den pactar otros porcentajes mds ventajosos para los creadores, de manera
que, como escribe Bingham (2020: 270), para muchos creadores la emision
en Twitch es ya una profesién.

Muchos usuarios de YouTube se han pasado en los tltimos afos a Twitch
o han convertido a YouTube en un canal secundario, porque la mayor parte
de sus emisiones en directo se hace ya en Twitch (Sierra, 2018), debido a que
los canales de Twitch son mds rentables que los de YouTube.

Toda esta estructura de espectadores de eSports, streamers y canales de
Twitch, basada en los videojuegos, estd a punto de cambiar, ya que los medios
de comunicacién y los periodistas han descubierto que Twitch también
puede ser una plataforma de comunicacién para personas que no estdn inte-
resadas en los deportes electrénicos.

4. El estilo de Twitch

Las emisiones de Twitch suelen tener en comtin una puesta en escena muy
particular, relacionada con el mundo de los videojuegos. El creador aparece
sentado ante su ordenador, en un gran sillén ergondémico, usando un micré-
fono similar a los utilizados en las emisoras de radio y auriculares de diade-
ma. Los fondos suelen ser oscuros con iluminacién led, muchas veces de
colores, que evocan el mundo de la noche y las habitaciones de aquellos
adolescentes que compartian su tiempo de juego con amigos y conocidos en
los comienzos de la plataforma. Todo eso hoy suele ser una puesta en escena,
ya que, por una parte, muchas emisiones se hacen durante el dia y, por otra,
los grandes creadores usan estudios profesionales perfectamente decorados e
iluminados para generar este efecto, como hacen, por ejemplo, Ibai Llanos o
Auronplay.

La pantalla dividida o fragmentada es otra caracteristica de las emisiones
de Twitch. Mientras se muestra la imagen del videojuego, en una ventana
incrustada se ve al creador en primer plano comentando la partida. Esta capa-
cidad de usar varias fuentes de video en una misma pantalla no es exclusiva de
esta plataforma, sino que es una constante en la televisién actual, como bien
ha senalado Carlos Scolari (2008: 6) al hablar de la hipertelevisién, y cémo
por influencia de la narrativa del videojuego (Scolari, 2013: 171), la pantalla
de series de televisién, como «24», o los programas informativos incluyen
habitualmente varias pantallas con diversas conexiones simultdneas. Si bien
en los medios profesionales la realizacion de estas composiciones fragmenta-
das es técnicamente muy compleja, en Twitch es relativamente fécil la crea-
cién y la transicién entre escenas que estdén compuestas por dos o mds senales
de video simultdneamente. De esta forma, se ve al jugador al mismo tiempo
que sigue la partida en pantalla completa. Se puede afadir una ventana de
video adicional con los movimientos de las manos en el teclado o anadir
varias ventanas en el caso de los modos multijugador.
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Con respecto a la interaccion, Twitch emplea canales de conversacién en
modo texto para dotar de interaccién al contenido difundido por los creado-
res. El uso de estos canales en los que los espectadores pueden aportar sus
opiniones, sus preguntas e interactuar entre ellos, junto con el uso de la
segunda pantalla, es muy habitual en la «televisién social», un concepto estu-
diado por muchos autores (Bautista et al., 2016; Cesar y Geerts, 2011;
Hamaguchi et al., 2012; Mantzari et al., 2008; Odunaiya et al., 2020; Pagani
y Mirabello, 2011; Quintas-Froufe y Gonzélez-Neira, 2022).

En el uso de los canales de chat en directo en modo texto de Twitch se
produce un efecto de conversacién sincrénica asimétrica, que también ocurre
en los directos de TikTok. En otras redes, como Twitter, Facebook o incluso
servicios de mensajeria como WhatsApp, se pueden observar conversaciones
entre los miembros del canal y con el creador del mensaje principal, en el que
todos usan el mismo soporte para comunicarse. Ademds, estas conversaciones
pueden ser tanto sincrénicas como asincrénicas. Por ejemplo, en Twitter,
Facebook y otras redes la conversacién se produce en forma de comentarios
escritos en los que participan tanto los lectores como el autor de la entrada.
Sin embargo, en Twitch, mientras los usuarios comentan por escrito en el
chat, el creador contesta hablando a cimara, lo que aporta un estilo muy par-
ticular a las emisiones de Twitch, en las que aparentemente el creador estd
hablando con un interlocutor al que no vemos ni oimos, pero que estd pre-
sente en el canal de chat junto al resto de espectadores. En algunas ocasiones,
los creadores usan, de manera complementaria, Discord, una aplicacién de
chat muy apreciada en el ambiente del videojuego.

En cuanto a los formatos, no hay muchas opciones narrativas en una pla-
taforma que nacié para compartir partidas de videojuegos con amigos y otros
jugadores. Aun asi, se pueden observar algunos formatos bdsicos, siempre
interactivos mediante el chat del canal. En una emisién, que puede tener
entre una y tres horas de duracién, se pueden encontrar todos estos formatos.

— DPartidas. En pantalla completa se observa el juego mientras se ve y se
escucha al jugador que usa una ventana incrustada en una de las esqui-
nas de la pantalla. Durante la partida el creador contesta preguntas y
comentarios de los usuarios.

— Conversacién con los espectadores. El creador charla con su audiencia
en pantalla completa a partir de algunos temas de interés o de comen-
tarios previos de los usuarios. Esta charla se puede ver interrumpida
por la visualizacién de videos o imdgenes.

— Entrevistas. Sobre un fondo, la pantalla se fragmenta para dar paso a
varias personas que participan en una conversacién, mientras los usua-
rios interaccionan desde el chat.

— Reacciones. A partir de un video, que puede ser una emisién anterior,
un programa de televisién o cualquier tipo de multimedia se plantea
una conversacion sobre el contenido del video. Se reproduce un frag-
mento de video, se para y se comenta.



Periodistas y comunicadores en Twitch: medios mds alld de las redes sociales Analisi 66, 2022 51

La narrativa de Twitch se ve afectada por el hecho de que es el propio
creador el que estd a los mandos de toda la técnica, hasta el punto de que es
muy habitual que el comienzo de la emision se ralentice mientras el streamer
hace los dltimos ajustes durante los primeros minutos de la transmisién. El
autocontrol es una técnica habitual en la radio, pero no se habia usado en
televisién precisamente por su complejidad. En Twitch se ven como algo
normal las interrupciones por motivos técnicos y de ajustes que se realizan
tanto a comienzo de la retransmisién como en momentos puntuales, cuando
se cambian escenas o se introducen entrevistas o conexiones.

5. Metodologia

Este trabajo analiza la actividad de cinco comunicadores con canales en
Twitch, que se dedican a la comunicacién de manera profesional, todos son
conocidos por aparecer habitualmente en radio y televisién y tienen amplia
experiencia en el uso de redes sociales.

Mediante el uso de una ficha de andlisis estudiaremos el contenido que
publican en redes sociales, en comparacién con su actividad en Twitch. Para
este andlisis de contenido se han tenido en cuenta las caracteristicas de los
espacios de generacién de mensajes propuestos, sus diferentes formatos y esce-
narios de transmediacién (Marcos-Garcia et al., 2021; Salaverria, 2019; Scola-
ri et al., 2018: 804), en los que, como es el caso de Twitch, ain hay mucho
por definir e investigar. Los resultados obtenidos se compararin con la activi-
dad de usuarios nativos de Twitch: periodistas, como Ibai Llanos, Radl Alva-
rez (Auronplay) o Rubén Doblas (El Rubius), que son los tres usuarios espa-
fioles con mds seguidores, dedicados a la retransmisién de videojuegos.

La eleccién de estos comunicadores ha sido realizada tras una busqueda
en Twitch de usuarios que aparezcan incluidos en las categorias de «charlan-
do» y «talk shows y podcasts», que al mismo tiempo fueran conocidos por su
participacién en programas de radio y televisién, con presencia en otras redes.

De esta forma, los comunicadores seleccionados para este andlisis han sido:

— Fernando Berlin (Radiocable), periodista.

— Emilio Doménech (Nanisimo), periodista.

— Facu Diaz (Facudiazt), comunicador y comediante.

— Pablo Simén (Kanciller), politélogo y profesor de la Universidad Car-
los III.

— Angel Martin (AngelMartin), guionista y comediante.

6. Diseno de la ficha de estudio

Para el andlisis de los contenidos seleccionados se han disefiado dos tablas con
diversas variables, una dedicada a Twitch y otra, al resto de redes. Los datos
de la primera tabla proceden de la web Twitch Tracker y se muestran en
negrita los resultados referentes a los usuarios nativos de la plataforma.
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En la primera tabla se recogen las siguientes variables:

— Total de seguidores.

— Total de vistas de los videos.

— Horas emitidas en directo.

— Media de espectadores de los directos.
— Pico de espectadores de los directos.
— Dias de actividad.

— Suscriptores miximos conseguidos.
— Programacién de las emisiones.

— Uso de un decorado al estilo Twitch.
— Promocién o no de la subscripcién.
— Uso del chat.

— Uso de Discord como complemento.
— Tema de las emisiones.

En la segunda tabla se recogen los datos relativos a los seguidores en otras
plataformas, como Twitter, Instagram, YouTube, Facebook, TikTok y si
tiene pdgina web.

7. Resultados

Twitch ha batido todos los récords de seguimiento existentes hasta la fecha,
por ejemplo: un usuario espafiol de Twitch, TheGrefg, batié el récord de la
plataforma de la emisién en directo con mds usuarios conectados, al reunir
el 11 de enero de 2021 a dos millones y medio de espectadores en su canal
de Twitch para la presentacién de un personaje del videojuego Fornite (Gar-
ca, 2021).

Junto a esta nueva forma de consumo audiovisual colaborativo, que estd
reduciendo cuota de pantalla a la televisién tradicional e incluso a las plata-
formas OTT (Gutiérrez Lozano y Cuartero, 2020), durante los tltimos
meses de 2020 se vivié la llegada a Twitch de medios de comunicacién tra-
dicionales, periodistas y comunicadores que buscaban el acceso a otras
audiencias y experimentar con una narrativa diferente. La Cadena SER o el
programa Tiempo de Juego, de la COPE, estdn en Twitch. Newtral, pro-
ductora de contenidos informativos, también tiene una presencia importan-
te en la plataforma, asi como Maldita.es, un medio digital especializado en
verificacién de datos.

En las siguientes tablas se pueden observar las informaciones recogidas de
los usuarios analizados.



‘ejdoud ugioeloqge|s :@juang

Analisi 66,2022 53

114 de las redes sociales

ios mds al

SBUSJSe
oben| esn uowis
+Jeyo A eanyjod ON ON oied ‘ON ON X 0 SL0°} 8¢t L'el L0} 9'v¢ LG o|qed
oban(
+1eyo A eynye}
‘sejsInaIuS
‘selonou 00:H1 ulpeg
Bluswoy IS IS opeiodil  -0€:80 ‘-1 X 102 SOL'b [0[0}4 ¥ee 989 9e¢ L opueuled
soben[ saiodiuosns 00:00-00:22 yosuswoq
‘2INnd ‘ealyjod S IS IS ‘NXIN T X 5144 €9/'8 (A7 L6} LIy 1439 g'Le oz
OjUsIWIUS}BIIUS
A pepiienioe
‘SejsInaIUS 00:21 uipe
‘sobenp IS - 00:60 ‘A-1 X 06} 865¢  Gec'} ¥2S 8¢y 0ce'} 9el jebuy
eban( ou ‘oelp 00:€h
OAljewiou| ON IS opesodil - 00HE AT L 188 6vy'0L  Liv'c 0p8L F9L Ok . Zelg noed
sasoyduosns 00:02
sobenp 8 IS -00:L ‘a1 Gchoy 189 996209 9€6°06 000°Clc  €€T 000872 000z Aejduoiny
00:10
sobenp IS IS IS -00:02 ‘s-1 11698 G/8 9/9'vve €8L°€y 00029l  ¥69°€ 000°19C 00" kL snigny
AL
‘ojusliusldud
‘Se)SINaAUD 00:€2 soue|]
‘sobenr IS IS IS -0€6lk s 196°¢L 096 G¥9'8€9°L  290°CG 000°00c  8v¥8'€ 000°.€€ 0496 feq|
souo1oduosns SOWIXew PepIAi}oe  sowixew Souensn 000 sepmwe 000 000
eolews | pJodsiqg 1eyn owoid opelodaq ugloewelbold sa10)dudsNg  9p Selq SOLENs() BIPAJN SBIOH  SBIOH SOS909Y SaI0pINbag saiopeasd)

Periodistas y comunicadores en Twitch: med:

SOpeUOIDD8|eS So|ilad SO| 8p Youm| ap soled *| ejqel



54  Analisi 66, 2022 Francisco J. Olivares; Inés Méndez

Tabla 2. Datos de seguidores en otras redes

Seguidores 000 Twitch Twitter Instagram YouTube Facebook TikTok Web

Rubius 11.400 18.500 16.100 40.400 1.000 4.900 No
Auronplay 12.000 14.100 17.500 28.900 9.900 X No
Ibai Llanos 9.570 7.900 6.700 8.340 418 8.300 No
Angel Martin 136 925 585 164 483 618 No
Facu Diaz 71 245 57,7 X 22 X No
Emilio Doménech 37,2 150 32,8 32,5 3,5 5 No
Fernando Berlin 12,7 211 11,4 8,4 3,8 X Si

Pablo Simon 5,1 174 15,9 X 3 X No

Fuente: elaboracién propia.

Todos los creadores estudiados usan otras redes ademds de Twitch, espe-
cialmente Twitter e Instagram. Muchos de los grandes creadores de conteni-
do estdn abandonando YouTube, el canal de difusién de videos por excelen-
cia, y centrando toda su produccién audiovisual en Twitch. EI Rubius posee
un canal en YouTube que no actualiza desde enero de 2021, a pesar de que
tiene mds de 40 millones de suscriptores. El canal de Auronplay no se actuali-
za desde noviembre de 2020 y tiene casi 29 millones de suscriptores. Ibai
Llanos si actualiza su canal de YouTube, en el que hay 6,7 millones de sus-
criptores, pero solo lo usa para replicar el contenido del canal de Twitch. La
apuesta de los streamers profesionales por Twitch es clara, ya que todos han
centrado su produccién en Twitch y no actualizan los canales de YouTube o
solo lo usan como espejo del principal, a pesar de que muchos siguen tenien-
do millones de suscriptores en YouTube. El motivo, en estos casos, es econd-
mico, ya que el sistema de mecenazgo de Twitch es mds provechoso que el de
YouTube, basado en publicidad.

En cuanto a los comunicadores analizados, tampoco disfrutan de una
presencia notable en YouTube, Pablo Simén no dispone de canal de You-
Tube propio y sus emisiones tinicamente estin accesibles en Twitch. Angel
Martin usa YouTube exclusivamente para subir los videos del informativo
matinal que publica en Twitter. Facu Diaz no tiene canal en YouTube. Emi-
lio Doménech en su canal de YouTube sube destacados de sus emisiones de
Twitch. Fernando Berlin sube la emisién completa de La cafetera su progra-
ma informativo diario que ya se produce directamente en Twitch, aunque
también se puede encontrar como podcast. En su origen, La cafetera se defi-
nia como radio por Internet, pero ahora es una emisién audiovisual desde
que estd en Twitch.

Aunque muchos de sus canales en YouTube tienen un gran nimero de
seguidores, el contenido se estd publicando principalmente en Twitch. Solo
Angel Martin tiene ms seguidores en YouTube que en Twitch.

Todos los creadores analizados disponen también de cuenta en Insta-
gram. Angel Martin usa este canal para subir exclusivamente el informativo
matinal. Facu Diaz ya no lo actualiza. Emilio Doménech no lo actualiza
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desde enero de 2021. Fernando Berlin lo actualiza muy poco y sube algunas
fotos personales y promociones de La cafetera. Pablo Simén lo actualiza muy
poco y solo sube fotos y videos de eventos en los que participa o de progra-
mas de televisién en los que ha intervenido. Sin embargo, todos tienen un
alto niimero de seguidores en Instagram, incluso alguno mas que en Twitch,
como es el caso de Angel Martin o Pablo Simén, aunque ninguno publique
contenido original.

En cuanto a la participacién en Instagram de los szreamers, El Rubius sube
una entrada al mes con fotos personales, Ibai Llanos tiene el canal actualiza-
do, pero solo sube destacados de sus emisiones de Twitch y alguna foto rela-
cionada con los eventos que organiza o en los que participa. Auronplay publi-
ca muy poco, Unicamente fotos, que suelen estar relacionadas con emisiones
de Twitch. Los tres autores mantienen cifras millonarias de seguidores en
Instagram, que en el caso de El Rubius o Auronplay superan a los seguidores
de Twitch, sin generar contenido exclusivo para esta plataforma.

Muy pocos de los creadores estudiados usan TikTok o si lo usan apenas
tienen seguidores. El tinico caso destacable es el de Ibai Llanos, que tiene algo
mds de ocho millones de seguidores. Entre los periodistas solo destaca el canal
del informativo matinal de Angel Martin, con 618.000 seguldores, y el escaso
namero de seguidores de Emilio Doménech, que apenas tiene 5.000, un niime-
ro muy bajo, si atendemos a las cifras de seguidores que se barajan en la plata-
forma, con usuarios que pasan de los 130 millones de seguidores.

La actividad de todos los creadores estudiados estd centrada en las redes
sociales y no necesitan usar una pdgina en Internet como referencia. Fernan-
do Berlin es el tnico que tiene una pdgina para su empresa Radiocable, y la
lleva usando desde 1997.

Sobre Twitch, se observa que los streamers focalizan su actividad en las
retransmisiones de partidas, aunque cada vez dedican mds tiempo a la inte-
raccién con sus seguidores y suscriptores (Mallari et al., 2021). El tnico que
parece salirse de la pauta es Ibai Llanos, videojugador y presentador de even-
tos de deportes electrénicos que desde mediados de 2020 estd recibiendo
mucha atencién por parte de los medios y que ha comenzado a producir,
desde Twitch, formatos diferentes a los habituales en la plataforma, en los
que los videojuegos estdn cada vez menos presentes y con los que se dirige a
un publico mds adulto. Ibai Llanos, ademds de emisiones de videojuegos, estd
haciendo programas con estructura tradicional de televisién, como por ejem-
plo Buscando el amor en Ibailand, que no tiene nada que ver con el estilo de
Twitch y que usa realizacién e iluminacién de television, o un programa con
una estructura similar a Master Chef. También han tenido mucha repercusién
medidtica las entrevistas que ha realizado a deportistas famosos, como Sergio
Ramos, Gerard Piqué o Marc Gasol, destacando la entrevista a Leo Messi a su
llegada al PSG de Paris el 11 de agosto de 2021, con 346.162 usuarios conec-
tados en directo a su canal segtin datos facilitados por Twitch. Ningtin perio-
dista tuvo acceso directo a Messi durante esa presentacion mds alld de las
preguntas que se hicieron en la rueda de prensa, excepto Ibai Llanos, que
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pudo compartir unos minutos exclusivos con el jugador argentino a pie de
campo. Ademds, el 31 de diciembre de 2020 realizé una emisién de las cam-
panadas de fin de ano en Twitch, que fue seguida, segiin datos de Twitch
Tracker, por mds de medio millén de espectadores en el momento de méxi-
ma audiencia, un nimero muy por encima que el conseguido en televisién
por algunas cadenas generalistas, como, por ejemplo, Cuatro, que solo llegé a
tener 269.000 espectadores. Los medios se hicieron eco de este evento al que
incluso hizo referencia el ministro de Sanidad, Salvador Illa, que en su felici-
tacién en Twitter reconocia haber visto la emisién de las campanas de Ibai
Llanos.

Los comunicadores, no streamers, analizados usan Twitch para un uso
mds informativo o relacionado con el entretenimiento, pero mantienen el
estilo del canal, un estilo al que estdn acostumbrados los usuarios y que facili-
ta el acceso a espectadores mds jévenes, ademds de los nuevos usuarios que
estdn llegando a la plataforma llamados por la aparicién de contenidos mds
variados.

Angel Martin es el comunicador con mds seguidores, 136.000, seguido
por Facu Diaz, con 71.000, y Emilio Doménech, con 37.200. Sin embargo,
son nimeros muy discretos frente a los 12 millones de Auronplay, los 11,4 de
El Rubius o los 9,5 de Ibai Llanos. Angel Martin emite casi todos los dfas a
partir de las 9 de la mafiana durante tres horas en formato just c/mttmg, es
decir, una charla informal con los espectadores que siguen la emisién e inte-
raccionan en el canal de chat. Angel Martin es muy conocido por su partici-
pacién en programas de television, como S¢ lo que hicisteis o El club de la
comedia. En sus emisiones en Twitch incluye entrevistas a musicos, escritores
y personas relacionadas con el mundo de la cultura. Ademds del informativo
diario que publica en Twitter, hace emisiones de podcast que graba desde
Twitch y mantiene una comunidad muy activa desde su servidor de Discord.
También hace emisiones de videojuegos.

En sus emisiones un tema que se repite mucho es el propio canal de
Twitch, por ejemplo, suele contar cémo configura su ordenador para emitir
en Twitch o incluso hace videos para nuevos usuarios explicando cémo fun-
ciona la plataforma.

La puesta en escena es al estilo Twitch, una habitacién en la que destaca el
sillén ergonémico, luces de colores, auriculares, etc. Es importante tener en
cuenta que lo que vemos es un decorado, puesto que emite desde su produc-
tora, no desde su casa.

Comunicadores como Facu Diaz o Fernando Berlin usan un formato mds
cldsico sin pretender estar en una habitacién. Facu Diaz usa un decorado tele-
visivo, mientras que Fernando Berlin tiene un estudio de radio. Ambos
comunicadores ofrecen emisiones perfectamente preparadas y con titulo. El
programa de Facu Diaz se llama Buenos dias in the morning y se emite de
lunes a viernes de 11:00 a 13:00 horas. Fernando Berlin emite La Cafetera
de lunes a jueves de 08:30 a 11:00 horas. Sus emisiones son programas infor-
mativos, aunque tienen siempre muy en cuenta la interaccién con los especta-
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dores. Fernando Berlin tiene un canal de Discord para mantener la comuni-
cacién con su comunidad durante el tiempo en que no hay emisién en
directo.

Emilio Doménech es un periodista espafol que reside en Estados Unidos.
Se ha hecho muy popular por sus apariciones en programas informativos de
La Sexta comentando noticias relacionadas con la politica norteamericana.
Usa Twitch para hablar sobre estos temas de una manera mds directa. En este
caso volvemos a ver un decorado que si muestra una habitacién real, con
todos los elementos que hacen referencia a la estética del videojuego y de
Twitch. También tiene un servidor de Discord, pero su uso estd restringido a
los suscriptores del canal.

Por dltimo, analizamos el caso de Pablo Simén, politélogo, profesor de la
Universidad Carlos III y comentarista habitual en programas de televisién, en
los que suele participar como experto. En su canal de Twitch habla de politi-
ca con sus seguidores, pero no tiene un horario definido en sus emisiones.
Tampoco usa un decorado al estilo de Twitch, aunque claramente se ve que
hace las emisiones desde una habitacién en su casa, pero no usa ni auricula-
res, ni micréfono con pie.

Todos los creadores analizados, tanto los streamers como los periodistas y
comunicadores, hacen promocién de la suscripcién al canal, que les permite
obtener ingresos econémicos directos por cada suscripcién, con la excepcion
de Pablo Simén, que no hace ningtin tipo de referencia, en sus emisiones, a
las suscripciones.

En cuanto a formatos, los periodistas y comunicadores usan habitualmen-
te el formato de la charla con los espectadores, just chatting, en algo muy
parecido a un mondlogo en el que interaccionan los usuarios. «Charlando» es
la categoria de Twitch en la que aparecen mds creadores y es el formato que
usan todos como base, aunque Angel Martin, Facu Diaz, Emilio Doménech
o Fernando Berlin suelen incorporar muchas entrevistas, ademds de comenta-
rios a videos, al estilo de las emisiones de reacciones que realizan los streamers.
La incorporacién de entrevistas y videos de terceros que posteriormente se
comentan con los usuarios son recursos que ayudan a que estos canales se vean
mds como productos periodisticos que simples charlas en primera persona
respondiendo a los comentarios de los espectadores.

La mayor parte de los comunicadores analizados usan también el recurso
del juego y la retransmisién de partidas, aunque, como veremos ahora, no
todos lo usan al estilo Twitch. Angel Martin y Emilio Doménech retransmi-
ten partidas de sus videojuegos favoritos, tal como lo harian El Rubius o
Auronplay, aunque este tipo de emisiones no sean su actividad principal. Sin
embargo, otros comunicadores usan el juego como una actividad comple-
mentaria mientras hablan con sus seguidores. Por ejemplo, Pablo Simén
suele jugar a Total War: Rome II mientras responde preguntas y comentarios
de temdtica politica. Fernando Berlin usa el juego Red Dead Redemption 2
como base para charlar con su audiencia. Este juego es una simulacién de un
wéstern en el que Berlin aprovecha la accién de los personajes para cabalgar
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sin rumbo mientras da rienda suelta a sus pensamientos. Facu Diaz es el
tinico de los comunicadores que no introduce el juego en sus emisiones.

Aunque muchos de estos periodistas ya tenfan cuenta previamente en
Twitch, la actividad mds intensa comienza durante los primeros meses de
confinamiento en 2020. En el caso de Facu Diaz, su canal se inaugura preci-
samente en marzo de 2020. Esta actividad periodistica no pasa desapercibida
a los medios que también comenzaron a abrir cuentas en la plataforma, pero
con un resultado muy diferente. Frente a los buenos resultados de las cuentas
personales, destacan las bajas audiencias de los pocos medios que han empe-
zado a hacer emisiones regulares. Por ejemplo, la cadena SER tiene 11.000
seguidores; RTVE (Radio y Televisién Espafola), 6.500, o e/Diario.es, 470.
La cadena de radio COPE solo tenia 1.068 seguidores en marzo de 2022 tras
mds de un ano de actividad, mientras que el canal de uno de sus programas
de mds éxito, Tiempo de juego, no llega a los 10.000 seguidores.

8. Conclusiones

Ya hay periodistas que estin empezando a usar Twitch como canal principal.
Aunque tienen suscriptores y promocionan el modelo de ingreso basado en
pagos directos, sin embargo, el econémico no es el motivo principal de los
comunicadores que estdn en Twitch, ya que el nimero de seguidores que
retinen en sus canales no tiene todavia capacidad para generar ingresos de
importancia, si se compara con el nimero de suscriptores que tienen los crea-
dores nativos analizados. Habria que afadir otro tipo de motivaciones, como
por ejemplo las de cardcter psicolégico o el deseo de establecer interaccién
social y el sentido de comunidad (Hilvert—Bruce et al., 2018), como puede
verse especialmente en el canal de Angel Martin, que ha desarrollado una
comunidad propia en Discord para la interaccién, no solo con sus seguidores,
sino también para que se relacionen entre ellos.

En cuanto a su uso como canal, estos periodistas estdn centrando su acti-
vidad en Twitch en detrimento de otras redes audiovisuales, como YouTube,
a cambio del prestigio y la notoriedad que puede dar una red en plena ebulli-
cién, como es el caso de Twitch.

En lo que se refiere a la narrativa, Twitch genera canales de contenido en
los que se mezclan el entretenimiento, la informacién y la emocién, como
en los momentos vividos durante los periodos de confinamiento provocados
por la covid-19 (Chae y Lee, 2022). De esta forma, encontramos comunica-
dores como Pablo Simén que incluyen, con toda naturalidad, en su canal el
debate politico y los videojuegos en la misma emisién.

Excepto en el caso de Ibai Llanos, cuyo habitat es claramente Twitch, el
resto de streamers y de comunicadores analizados muestran una presencia
muy importante en Twitter e Instagram, que supera a los seguidores de
Twitch. Por ejemplo, el nimero de seguidores de Angel Martin en Twitter
llega casi a un millén, frente a los 136.000 de Twitch. El resto de comunica-
dores tiene una relacién muy similar de seguidores en Twitter e Instagram, en
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comparacién con los que se recogen en Twitch, a pesar de que los contenidos
originales ya se crean exclusivamente en Twitch y que el resto de redes se
usan solo como repetidores, lo que nos indica que todavia Twitch no ha
alcanzado el nivel de conocimiento y alcance que tienen redes con un piblico
de dmbito mds general, pero que no ofrecen las condiciones econdémicas y
técnicas de la plataforma de Amazon.

Muchos de los periodistas y comunicadores que llegan a Twitch mantie-
nen la puesta en escena que ven en el resto de streamers, al tiempo que usan
las mismas férmulas narrativas —pantalla compartida y conversacién unidi-
reccional con los usuarios—, en un intento de asimilarse al resto de canales y
de ser aceptados por los usuarios.

Los creadores de contenido son conscientes de que la mayoria de personas
que siguen sus emisiones las tienen como fondo mientras hacen otras cosas, es
lo que muchos llaman modo radio, algo que permite que un mismo canal se
pueda usar como televisién o radio en funcién de la atencién prestada por el
usuario.

El estudio de Twitch como plataforma informativa no ha hecho mds que
empezar y, al mismo tiempo que los medios y los comunicadores comienzan
a experimentar en este nuevo entorno, se estan planteando nuevas investiga-
ciones y estudios, como los realizados por Quintas-Froufe y Gonzélez-Neira
(2022), en el campo de la copresencia (Diwanji et al., 2020), e incluso en el
de las metodologias de andlisis de redes sociales, como Twitch (Jung y Phoa,
2021). Debemos, por tanto, permanecer atentos a los resultados de estos y
otros trabajos de investigacién que nos permitan analizar e interpretar la evo-
lucién en los contenidos y la participacién de los periodistas y comunicadores
en Twitch, e incluso en otras plataformas que puedan llegar a crearse en el
futuro.
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