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Resumen:

Introduccién: La adaptacion de programas de televisiéon tradicionales a plataformas de
streaming como Twitch plantea desafios y oportunidades significativas. Este estudio analiza
la adaptacion del programa espariol “Un, dos, tres... responda otra vez” a Twitch, evaluando
las diferencias entre ambos medios y los retos en la creacién de comunidades alrededor de un
formato clasico. Metodologia: Enfoque mixto, incluyendo una revisién de literatura sobre
migraciéon de contenidos e hibridacion de medios, una entrevista en profundidad con
Alejandro Ibéfiez, director de la adaptacion, y un anélisis comparativo de las versiones original
y adaptada del programa, enfocandose en la estructura, producciéon y contenido. Resultados:
La adaptaciéon mantuvo la mayoria de los elementos del formato clasico, pero se eliminaron
algunos aspectos significativos y se afiadieron nuevos bloques y patrocinadores, lo que
aumento la duracion del programa. La interactividad, fundamental en Twitch, fue limitada, lo
que afecté la conexiéon con la audiencia. Discusién: La convergencia mediatica ha
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transformado el consumo de medios, con la Generacién Z mostrando una clara preferencia
por contenido interactivo y a demanda. La adaptaciéon subestimé estos cambios de
comportamiento, manteniendo una estructura rigida que no resoné con la audiencia de
Twitch. Conclusiones: La adaptacion de "Un, dos, tres... responda otra vez" a Twitch destaca
la necesidad de modernizar los formatos tradicionales y colaborar estrechamente con los
creadores de contenido de la plataforma. Futuras adaptaciones deben integrar plenamente
elementos de interactividad y flexibilidad para atraer y mantener a la audiencia de plataformas
digitales.

Palabras clave: Twitch; television; concurso; streaming; hibridacién; convergencia; generacion
Z; interaccion.

Abstract:

Introduction: The adaptation of traditional television programmes to streaming platforms
such as Twitch poses significant challenges and opportunities. This study analyses the
adaptation of the Spanish programme “Un, dos, tres... responda otra vez” to Twitch, assessing
the differences between the two media and the challenges in creating communities around a
classic format. Methodology: Mixed approach, including a literature review on content
migration and media hybridisation, an in-depth interview with Alejandro Ibafiez, director of
the adaptation, and a comparative analysis of the original and adapted versions of the show,
focusing on structure, production and content. Results: The adaptation kept most of the
elements of the classic format, but some significant aspects were removed and new blocks and
sponsors were added, increasing the length of the programme. Interactivity, fundamental to
Twitch, was limited, which affected the connection with the audience. Discussions: Media
convergence has transformed media consumption, with Generation Z showing a clear
preference for interactive and on-demand content. Adaptation underestimated these
behavioural changes, maintaining a rigid structure that did not resonate with Twitch's
audience. Conclusions: The adaptation of ‘One, two, three.. answer again’ to Twitch
highlights the need to modernise traditional formats and collaborate closely with content
creators on the platform. Future adaptations should fully integrate elements of interactivity
and flexibility to attract and retain the audience of digital platforms.

Keywords: Twitch; television; game show; streaming; hybridisation; convergence; generation
Z; interaction.

1. Introduccion

La television tradicional enfrenta un desafio significativo debido a la proliferacién de servicios
de transmisién en directo y plataformas de contenido bajo demanda, accesibles desde una gran
variedad de dispositivos, como ordenadores, tabletas y teléfonos méviles. La aparicion de
estas plataformas de video bajo demanda ha transformado la forma en la que consumimos
medios, permitiendo la visualizacién de contenidos fuera de los horarios definidos por las
parrillas televisivas, alejados de la pantalla del televisor y permitiendo, ademas, su
visualizacién en multiples ocasiones. Este cambio ha normalizado nuevos comportamientos
de consumo y ha introducido transformaciones fundamentales en la naturaleza de la
experiencia de visionado y en el panorama televisivo en general (Herbert et al., 2019).
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En el mercado espafiol, existen numerosas plataformas de servicios audiovisuales en streaming
(OTTs) que han alterado los patrones de consumo de contenido durante los horarios de
méxima audiencia. Al mismo tiempo, redes sociales como Twitch.tv o Discord, que combinan
elementos de la television tradicional con la interaccion en tiempo real, se han consolidado
como modelos competitivos de consumo. Estas plataformas representan el cambio a la
“plataformizacion” de la produccion cultural, estableciendo nuevos intermediarios en la
creacion, monetizacion y circulacion de contenido (Partin, 2023, p. 262). Este fenémeno es
particularmente evidente entre los jévenes de la Generaciéon Z, quienes estan habituados a las
plataformas digitales y las redes sociales. Las tendencias actuales reflejan una disminucién en
el consumo televisivo tradicional y un aumento del entretenimiento en linea, evidenciando
una tendencia global hacia el contenido digital y la interaccién en tiempo real (ga, 2024). Un
ejemplo de esta convergencia es la adaptaciéon del programa televisivo espafiol “Un, dos,
tres...responda otra vez” a la plataforma Twitch, que pone de manifiesto como la industria esta
renegociando su relacién con los consumidores y revela tanto las similitudes como las
diferencias entre medios tradicionales y digitales.

Twitch.tv es una plataforma de emisién en directo que se ha popularizado principalmente en
el ambito del entretenimiento y la transmision de videojuegos. Ha ganado relevancia
especialmente a partir de la pandemia del COVID-19, permitiendo la creacién, produccién y
difusién de contenidos en vivo tanto a profesionales como a amateurs, democratizando el
acceso a la creacion de contenido. Conocida inicialmente por su enfoque en la emisién de
contenidos relacionados con videojuegos y eSports, Twitch también integra un chat que
permite la interaccién en tiempo real entre los espectadores y con el streamer, lo cual es una
caracteristica fundamental de la plataforma que aparece integrada en la misma pantalla
(Jacobs & Booth, 2021, p. 1326; Vazquez-Barrio et al., 2020, p. 13; Brewer et al., 2023, p. 261). La
emision en directo tiene una larga historia que podemos situar en la incorporaciéon de la
television a los hogares, a partir de la década de 1950, lo que pone de relieve que,
culturalmente, es un proceso con raices establecidas. No obstante, la emisién en directo
mediante Twitch representa una innovacién significativa al ofrecer nuevas herramientas de
comunicacién personal entre creadores de contenido y sus audiencias.

Fundada en 2011, Twitch se ha convertido en una de las plataformas de video streaming mas
populares e influyentes. El término streaming se refiere a la transmisién de video en directo a
través de internet. Los creadores de contenido en Twitch, conocidos como streamers, utilizan
camaras para mostrar sus actividades desde una perspectiva en primera persona,
manteniendo, al mismo tiempo, diferentes niveles de interactividad con los usuarios mediante
chat, emoticonos y contribuciones econémicas, lo que fomenta un sentimiento de comunidad
(Brewer et al., 2023, pp. 6-8; Jacobs y Booth, 2021, p. 1325). Esta es, precisamente, una de sus
caracteristicas més relevantes: el chat que se incorpora en cada emisién y que permite
mantener una interaccién de manera sincrénica entre los espectadores y con el propio streamer
(Houssard et al., 2023, p. 2).

Aunque, en Espafia, Twitch ocupa el octavo lugar en uso general y el décimo tercero en
reconocimiento de marca, se posiciona como la segunda plataforma en términos de minutos
de utilizacién y consumo, solo detrds de Spotify, y seguida por Discord (Statista, 2023b), con
la que Twitch comparte caracteristicas de emisiones en directo y chat simultaneo. Ibai Llanos,
uno de los streamer mas destacados (cuarto en la clasificacion mundial) ostenta el récord de
mayor nimero de espectadores simultaneos, con 3,44 millones, seguido por TheGrefg, con 2,39
millones (Statista, 2023c), evidenciando la popularidad y el impacto de la plataforma y la
relevancia de los streamers espafioles.
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La evolucién de plataformas como Twitch.tv y Discord tiene sus raices en la cultura establecida
con el inicio de internet y la experimentacion con cdmaras web, mediante la que personas de
toda condiciéon experimentaron con la emisiéon de contenidos, compartiendo sus vidas en el
nuevo medio. Con el tiempo, ha surgido la profesién de streamer, creadores de contenido que
reciben, o esperan recibir, una remuneracién econémica por sus emisiones y que se ha
expandido rdpidamente. Aunque Twitch se ha extendido, vinculado a los jugadores de
videojuegos e influencers, también han proliferado perfiles vinculados al activismo politico, a
estrategias educativas, el arte e, incluso, contenidos para adultos con plataformas mediante
suscripcion como OnlyFans, estableciendo subculturas y comunidades con sus propias
caracteristicas y con un cédigo de conducta que sefiala qué tipo de contenidos y
comportamientos son los permitidos, establecidos por la propia plataforma (Brewer et al., 2023,

pp- 7-14).

Los concursos televisivos, como género, presentan caracteristicas que lo convierten en el de
“mayor capacidad de supervivencia e hibridaciéon de la television” (Gordillo, 2011, p. 10),
como se observa en la transicién hacia el ambito digital. Programas tradicionales como ; Quién
quiere ser millonario? jugado por los streamers TheGreft, Rubius y AuronPlay, juegos
tradicionales como el Monopoly, partidas del juego de cartas Uno, del colaborativo Among Us o
juegos como El iiltimo en pie gana o Si te ries pierdes, creados por Ibai Llanos, son jugados por
los streamers en directo, transformando un juego privado en un entretenimiento publico
(Houssard et al., 2023; Taylor, 2018, p. 6). Este fendmeno ilustra cémo los concursos mantienen
una presencia significativa en Twitch y, al mismo tiempo, contintia siendo uno de los géneros
con mayor presencia en la television tradicional o neotelevisién (Gallego Trijueque et al., 2022)
atrayendo a ambos grupos de usuarios.

El programa Un, dos, tres... responda otra vez, que comenzé a emitirse en 1972, es uno de los
ejemplos més emblematicos de la televisién espafiola, conocido por su éxito y longevidad
(Gordillo, 2011, p. 8). Creado por Narciso “Chicho” Ibafiez Serrador, el programa se
desarrollaba en tres fases: “preguntas y respuestas, una eliminacién divertida y una subasta
de espectaculos” (Ibafiez, comunicacién personal, 2 de julio de 2024). Un programa en el que
se hibridaron férmulas y géneros, incluyendo diferentes variedades de concurso -preguntas y
respuestas en la primera parte y pruebas fisicas en la parte central- y el magazine mediante la
incorporaciéon de “ntimeros musicales y de baile, sketchs de humoristas, nimeros de magia,
mezclados con grandes despliegues escenograficos, unas azafatas atractivas y ligeras de ropa,
una simpética mascota y un presentador con carisma” (Gordillo, 2011, p. 8). El programa se
mantuvo en antena, con modificaciones, hasta el afio 2004, a lo largo de diez temporadas. El
19 de octubre de 2023 el concurso volvi6 a las pantallas bajo la direccion de Alejandro Ibafiez,
hijo del creador original, y presentado por el streamer TheGreft.

Este estudio tiene como objetivo evaluar la adaptaciéon del programa Un, dos, tres... responda
otra vez a Twitch, explorando las diferencias entre los medios y los desafios en la creaciéon de
comunidades alrededor de un formato televisivo clasico. La hipétesis principal es que las
dificultades pueden radicar en cémo se construye una comunidad en torno al contenido y al
creador. Se busca identificar las estrategias de adaptacion efectivas para trasladar un formato
televisivo iconico a una plataforma de streaming.

2. Metodologia

Para llevar a cabo este estudio se ha utilizado un enfoque mixto. En primer lugar, se ha
realizado una revisiéon de la literatura cientifica sobre conceptos como la migraciéon de
contenidos, la hibridacién de medios y la plataforma Twitch. Esto ha permitido establecer la
base tedrica para analizar las estrategias de adaptacion, los cambios en la produccién y la
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estructura del programa en su migracion a una nueva plataforma. En segundo lugar, se realiz6
una entrevista en profundidad a Alejandro Ibafiez, director de la adaptacion del concurso
televisivo Un, dos, tres ... responda otra vez a Twitch. La entrevista buscé identificar las
condiciones y estrategias de produccion del proyecto. La informacién obtenida se contrasto
con fuentes secundarias relacionadas con la emision de programa, dado que la literatura
cientifica especifica sobre esta adaptacion es limitada. Finalmente, se ha realizado un analisis
comparativo de las versiones original y adaptada del programa, enfocado en la estructura
formal, la produccién, el contenido y la narrativa. Se identificaron y clasificaron los diferentes
segmentos, comparando su duracién mediante un cronometrado del tiempo y visualizando la
estructura mediante la generacién de un diagrama de flujo. Ademas, se han evaluado los tipos
de contenidos presentados (juegos, entrevistas, presentaciones e interacciones con la
audiencia) y los cambios en el flujo de los segmentos. El analisis de produccion se centré en
conocer los recursos utilizados y, en general, las herramientas tecnolégicas implicadas en la
presentacion y desarrollo del programa. El analisis de contenido se ha centrado en evaluar la
presencia y rol de los presentadores y participantes, sus comentarios. Asi mismo se evalué la
integracion de la interaccion en tiempo real en la narrativa del programa.

3. Resultados
3.1. Cambio de paradigma

La convergencia mediatica y la evolucién tecnolégica han transformado el consumo de los
medios, permitiendo nuevas formas de participacion, interaccién y produccién de contenido.
Jenkins (2006) define esta convergencia como el flujo de contenido a través de mdultiples
plataformas mediaticas y la migracion del comportamiento de las audiencias, que pueden
acudir a casi cualquier lugar en busca de las experiencias de entretenimiento que quieren. Esta
circulacién de contenidos, a través de diferentes sistemas de medios, depende en gran medida
de los consumidores y su participacion activa, cuestion que contrasta con la nocién de
espectador pasivo de los medios de comunicacion tradicionales, por lo que considera que esta
convergencia supone un cambio de paradigma en los medios, provocando una transformacién
cultural impulsada por la modificacion de las herramientas utilizadas para acceder a los
contenidos (Jenkins, 2006, pp. 2-13). En paralelo, algunos teéricos sefialan la existencia de
experiencias de “segunda pantalla” que implican la utilizacién de dispositivos méviles para
completar el consumo de productos televisivos, aportando una expansién a la consideracion
de uso de los medios como “television social” (Taylor, 2018, p. 25).

La television tradicional es el segundo medio de telecomunicacién mejor establecido en
Espafia, a poco menos de seis puntos por debajo del acceso a internet. La participacion diaria
de espectadores televisivos es de un 81,9%, aunque esta cifra ha disminuido en la dltima
década y, especialmente, de manera mas pronunciada en los tltimos cinco afios. En términos
de edad, los espectadores mayores de 45 afios constituyen en grupo méas numeroso, con una
participacion diaria que oscila entre el 82 y el 91%. Entre los espectadores de 25 a 44 afios, el
porcentaje desciende al 76,5% y disminuye atn mas entre los j6venes de 20 a 24 afios (70%) y
de 14 a 19 afios (73,2%), Sin embargo, los datos confirman que se ha producido un
desplazamiento de las audiencias con respecto al dispositivo de consumo mediante pantallas
diferentes al televisor (Vazquez-Barrio etal., 2020, p. 13); es decir, que el cambio se ha
producido en las tecnologias como forma para acceder al contenido, lo cual acarrea un cambio
cultural (Jenkins, 2006, pp. 13-14).
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El acceso a internet ha desplazado en gran medida el consumo de televisién tradicional,
especialmente entre los jovenes. Entre las razones mas habituales para utilizar internet se sittia
la basqueda de informacion (71,9%), siendo destacable que més de la mitad de los usuarios
utilizan el medio para estar en contacto con amigos y familia (57,3%) y consumir ocio en
formato de video (52,3%). En el ambito de los medios sociales, Twitch es la segunda de
plataformas mas usadas, con mas de una hora y veinte minutos diarios (88%) seguido muy de
cerca por Discord y WhatsApp (Statista, 2023a). Todos estos habitos estan en linea con la
tendencia mundial donde el entretenimiento online, con su fécil acceso y la diversidad de
opciones estd progresivamente resultando mas atractivo que los medios tradicionales (Statista,
2024a).

Segun los datos de Statista (2024b), la Generacién Z, nacida entre 1997 y 2012, es el grupo que
menos television consume, prefiriendo contenido digital, videojuegos, eSports y plataformas
como TikTok, YouTube e Instagram. Han crecido habituados a mantener un rol més activo en
la eleccion de los medios, pudiendo elegir qué ver y cuando verlo gracias al acceso a
contenidos mediante plataformas de video bajo demanda (Jacobs y Booth, 2021). Por otro lado,
sus espectadores presentan un perfil mayoritariamente masculino, de mayor poder
adquisitivo que en otras redes, y suelen estar ubicados en entornos urbanos de mas de un
millon de habitantes.

Sin embargo, mas all4 del consumo, Twitch ha establecido comunidades de fans alrededor de
sus creadores, los streamers, generando nuevas estructuras sociales y nuevos modelos de
produccién cultural mas participativos (Jenkins, 2006, p. 257); cuestiéon que refuerza la
utilizacion de la red para comunicarse con conocidos y amigos. Los streamers son esenciales
para la plataforma, alrededor de los cuales se establece una comunidad dindmica y recreando,
en muchos casos, una experiencia de consumo similar a la de un canal de televisién lineal
(Sixto-Garcia y Losada-Fernandez, 2023, p. 724). Las motivaciones de los espectadores
incluyen la conexién social, la relajacion y la basqueda de informacién, lo que convierte a
Twitch en una forma de consumo recreativo y profundamente integrado en la vida diaria de
sus usuarios (Houssard et al., 2023, p. 1).

3.2. Television tradicional vs Twitch

La migraciéon de contenido audiovisual desde la televisiéon tradicional a internet estd
reconfigurando el panorama de los medios de comunicacion estableciendo nuevos modelos
de negocio, incorporando nuevos formatos televisivos, creando contenidos innovadores y
adaptando contenidos preexistentes a las demandas de la television en internet.

En Espafia, el uso de internet tiene una ratio de penetracién mayor que otros, rivalizando
directamente con la television; a esto se suma el hecho de que no solo internet es un medio
popular, sino que una gran cantidad de gente tiene acceso a internet mévil, lo que facilita el
consumo de medios y entretenimiento en todo momento (Statista, 2024a). La mayoria de los
usuarios utilizan internet para estar al dia de eventos y noticias, ver contenido de video
(programas de television, peliculas y clips) y escuchar misica, evidenciando el consumo de
internet para el entretenimiento, siendo los videos cortos y los programas de televisién los dos
tipos de productos mas frecuentes consumidos, por encima de peliculas, noticias o deportes,
entre otras opciones (Statista, 2021).

Jenkins resalta que la convergencia medidtica fomenta la participacién y lo que denomina
“inteligencia colectiva”, sugiriendo que los medios se han convertido en una parte integral de
nuestras vidas como miembros de una comunidad (Jenkins, 2006, p. 256).
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El crecimiento de la distribucién de contenido tradicional mediante servicios en streaming y
aplicaciones especificas, es una de las estrategias adoptada por las cadenas televisivas
tradicionales en su convergencia a internet. Tal y como sefiala Taylor (2018), nuestro espacio
medidtico actual entrelaza la produccién tradicional con géneros emergentes, creados por
aficionados y medios menos convencionales (Taylor, 2018, p. 26). En Espafia, tanto las cadenas
privadas, como las puablicas, han digitalizado sus contenidos y establecido plataformas que
permiten a los espectadores acceder al mismo mediante streaming a través de la web. A nivel
internacional, cadenas como la BBC y ARTE han seguido una tendencia similar. Servicios en
streaming como Netflix, Amazon Prime, Hulu, etc., se han convertido en competidores
significativos de la television tradicional, ofreciendo nuevos patrones de consumo en prime
time. Aproximadamente la mitad de la poblacién espafiola tiene acceso, mediante el pago de
una suscripcion, a las dos principales plataformas OTT (Over-the-top) Netflix y Amazon Prime
Video, a las que siguen, por nimero de suscriptores abonados, Disney +, HBO Espafia (Max),
Movistar+, DAZN y hasta un total de 26 plataformas, incluyendo las creadas por las cadenas
de television tradicionales como ATRESplayer o Mitele plus (Statista, 2023b), a las que habria
que sumar RTVE Play, de acceso abierto. Esta proliferacién arroja una sobreabundancia de
oferta, pero también un cambio de paradigma hacia el establecimiento de una
“plataformizacion” de los contenidos (Arjona Martin, 2021; Alcolea-Diaz et al., 2022) y de la
cultura en general (Partin, 2023 p. 262).

Estos servicios de streaming han aparecido como competidores significativos de la television
tradicional, ofreciendo nuevos patrones que han modificado los habitos de consumo de
contenidos en prime time. Como respuesta, es significativo que las propias cadenas de
television tradicional hayan creado sus propias plataformas que permiten acceder a sus
contenidos de manera no sincrénica. A este panorama se han incorporado redes sociales y
plataformas como Twitch.tv y Discord para la retransmisiéon de acontecimientos en directo,
que comparten algunas estrategias con la televisién tradicional e incorporan la interaccién con
el pablico, estableciendo un nuevo modelo de relacion entre los creadores de contenido y los
consumidores (Tabla 1). Por otro lado, el crecimiento de la televisién de realidad ha facilitado
el auge del contenido generado por usuarios y la transmisién en vivo de juegos (Taylor, 2018).

Twitch.tv, como plataforma dominante en la transmisioén de contenido en vivo, ha extendido
su alcance mas alld de los videojuegos, compitiendo directamente con la televisiéon. Las
retransmisiones en directo a través de esta plataforma evocan las modalidades de consumo
televisivo (directo, con hora prefijada de consumo), pero también encajan en las formas
emergentes de difusiéon en red (Taylor, 2018, p. 23) que permiten a los creadores detectar
facilmente las necesidades de las audiencias, creando una relacion més dindmica con los
espectadores. Figuras relevantes de la television tradicional han migrado a Twitch, al tiempo
que los creadores de contenido de las plataformas son invitados a espacios televisivos por su
repercusiéon medidtica (Patin, 2023, p. 266).

La convergencia de medios estd cambiando la forma en la que opera la industria y el modo en
el que la gente se relaciona con los medios. En este periodo de transicién, las reglas
tradicionales estdn siendo revisadas y la industria tiene que renegociar su relacién con los
consumidores. Un argumento clave para esta renegociacién es la pérdida de espectadores
jovenes en las cadenas de television. Estos jovenes, acostumbrados a elegir qué ver y cuando
verlo, desempefian un rol mucho maés activo en la eleccién de los medios que las generaciones
anteriores (Jenkins, 2006, p. 254-255).
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Tabla 1.

Tabla comparativa de las caracteristicas de la television tradicional y Twitch como medio de emision

Caracteristica Television Tradicional Twitch

Modalidad de consumo Programacion fija, en horarios ~ Contenido bajo demanda,

especificos emision en directo
Interaccién con la Limitada, principalmente a Alta, mediante chat en
audiencia través de encuestas y llamadas  tiempo real y donaciones
. Estructura lineal, dividida en Estructura flexible, con
Estructura del contenido . . .
segmentos interacciones en vivo

Activa, creacion y

Pasiva, consumo de contenido ..
personalizacién de

Participacién del usuario predefinido

contenido
. Limitado a dispositivos de Multiplataforma:
Acceso al contenido . ) ordenadores, tabletas,
television (en directo) s
moviles
Adaptabilidad y Baia. prosramacion rieida Alta, adaptabilidad a
flexibilidad Ja, Prog & intereses del espectador

. Produccion centralizada por  Produccion descentralizada,
Modelo de produccion

grandes cadenas democratizada
. < . Limitada a eventos y Integral, con comunidades
Interaccion social o
programas especificos alrededor de streamers
o - o Donaciones, suscripciones
Monetizacién Publicidad, suscripciones o P ’
anuncios integrados
Edad del publico principal Mayores de 45 afios Jovenes de la Generaciéon Z
. N Programas, noticias, series Videojuegos, eSports
Contenido principal 8t ’ ’ ’ JUEEOS, EoPOTES,
concursos charlas, contenido diverso
.. . En declive, especialmente En crecimiento,
Evolucién y tendencias . . .
entre jovenes especialmente entre jovenes
. L. Tecnologia de transmision Streaming en vivo,
Herramientas tecnolégicas .. . .
tradicional integracion de chat

Fuente: Elaboraciéon propia (2024).

3.3. Anilisis

Al adaptar un contenido de un medio a otro es importante mantener la fidelidad al formato
original, la esencia que permite que el contenido sea identificado en su nueva versién al tiempo
que se adapta al nuevo medio, por lo que es importante analizar los cambios que se han
incorporado.

Este andlisis tiene como objetivo comparar como se ha llevado a cabo la adaptacién del formato
televisivo a una plataforma de streaming como Twitch. Para ello, se han considerado varios
aspectos clave que reflejan las diferencias y similitudes en la adaptacién, asi como la eficacia
de las estrategias empleadas.
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3.3.1. Grado de adaptacion de contenidos

En este apartado, se ha evaluado como se han adaptado los contenidos originales del programa
de television al nuevo formato de streaming considerando la fidelidad a la esencia del
contenido, la adaptaciéon de temas y elementos visuales, y los cambios realizados para
adecuarse a las caracteristicas de la nueva plataforma con el objetivo de entender hasta qué
punto se ha mantenido la identidad del programa original y qué modificaciones han sido
necesarias para atraer a la nueva audiencia de Twitch.

En general, se han mantenido la mayoria de los elementos del formato clasico, con una
estructura basadas en tres fases de preguntas y respuestas, prueba eliminatoria y subasta. La
adaptacion se ha limitado a pequefios ajustes que mantienen la coherencia del formato clasico.
Un elemento significativo eliminado es la introducciéon de un tema especifico y diferente en
cada una de las entregas que funcionaba como guia para el desarrollo de este, elemento de
cohesion y variedad tanto visual como narrativa, al tiempo que permitia incorporar elementos
sorpresivos. La adaptacion prescindié de este recurso, afiadiendo una banda de musica en
directo y algunas secciones nuevas.

Los personajes y roles principales del formato cldsico también se han mantenido: un
presentador-conductor que controla el juego, tres parejas, las azafatas y las tacafionas. Como
estrategia, en la version adaptada se recurri6 a tres parejas de streamers: Gemita y DJMario,
LLuna Clarck y Luzu, y Marta Diaz y YoSoyPlex, ademas del propio presentador TheGreft y
un nuevo personaje, cuyo objetivo es incordiar a los concursantes, Mister Jagger (Figura 1).

Figura 1.

Imagen promocional de los concursantes de la adaptacion del concurso

CONCURSANTES

GEMITA DJMARIIO LLUNACLARK LUZU MARTA DiAZ YOSOYPLEX

&\ -8

| ESTE JUEVES 19 DE OCTUBRE
~ 18:45H TWITCH.TV/THEGREFG

Fuente: Canal promocional del programa en la red social X (2023)
https:/ /x.com/esundostres?lang=es.
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Desde el punto de vista de la puesta en escena, se han mantenido elementos representativos
del programa original, incorporando algunas modificaciones. El programa se inicia con la
llegada del presentador principal al set de rodaje a través de unas escaleras que acercan e
introducen al personaje de manera progresiva a los espectadores. Sin embargo, la narrativa
asociada se modifica claramente. Frente a la cercania que se genera en el formato original, en
el que la presentadora desciende saludando al publico presente en platd, en el formato
adaptado se afiade espectacularidad y un aire festivo al hacer descender al presentador
acompafado de azafatas y azafatos vestidos en tono champan y con chistera. En todo caso, se
mantiene el rol establecido para las azafatas y la presencia y rol de “las tacafionas”, unos
personajes que se ofenden ante el despilfarro de los premios y que se “alegran” ante el fracaso
de los concursantes, si bien se ha alterado el rol desempefniado por la mascota, Ruperta, en la
subasta. En el programa televisivo la mascota suponia que no habia un regalo.

El director, Alejandro Ibafiez, insisti6, ademds, en mantener otros elementos icénicos de la
puesta en escena del formato original, como la escalera central o la mesa en el lateral que
contribuyeran a mantener cierta nostalgia (Ibafiez, 2024) por lo que la adaptacién se limit6 a
pequefos ajustes, manteniendo la coherencia del formato cldsico, aunque recalcando el
aspecto festivo del regreso.

3.3.2. Estructura de Segmentos

El peso de cada uno de los segmentos de programa contribuye a establecer el ritmo, la
coherencia y el flujo del contenido. Para ello es necesario identificar los segmentos del
programa incorporados, eliminados o mantenidos, su orden y el impacto en la narrativa y
ritmo del programa.

En general, la estructura narrativa mantiene un alto grado de similitud, si bien se incorporan
algunos elementos en la adaptacion. El programa original televisivo se componia de tres fases
o bloques principales, recogidas en la Figura 2 (izquierda). La primera etapa la realizaban tres
parejas que debian responder a tres rondas de preguntas y respuestas. Generalmente, la pareja
ganadora (Pareja 3) continuaba la siguiente semana, pudiendo acumular mayor premio
econémico, y las dos con menor puntuacién (Pareja 1 y Pareja 2) pasaban a la Fase 2,
consistente en una prueba fisica eliminatoria. La pareja clasificada pasaba a la Fase 3 y la pareja
eliminada optaba a un Juego de consolacion. Este planteamiento podia ser alterado si el
programa lo consideraba oportuno, pasando los dos mejores clasificados a la fase 2, por
ejemplo, en la entrega de final de temporada. Esta tltima opcién fue la mantenida en la version
adaptada. Ademads, los bloques se adaptaron a los cortes publicitarios haciéndolos coincidir
con el final de la primera y segunda fase.

La estructura se mantuvo en su adaptacion a Twitch con modificaciones. Por un lado, se
incorpord una fase previa a la emisién para recibir a los diferentes participantes, una alfombra
roja con presencia de la imagen de los patrocinadores. Otra modificacion en la estructura
consisti6 en realizar una nueva prueba de consolacion para la pareja eliminada en la Fase 1,
manteniendo un juego similar con la pareja eliminada en la Fase 2. Ademas, se pas6 de una
tnica prueba fisica a tres pruebas en su adaptacion (Figura 2, derecha).



Figura 2.

Comparativa de la estructura del desarrollo del concurso en sus versiones televisiva (izquierda) y
adaptada a Twitch (derecha)

PRUEBA 1 - PREGUNTAS Y
RESPUESTAS
Las dos parejas perdedoras PREVIA - ALFOMBRA ROJA I

.
/’/_, (o ganadoras) pasan a la
siguiente fase PRUEBA 1- PREGUNTAS Y
RESPUESTAS

| Las dos parejas perdedoras

{o ganadoras) pasan ala
I PAREJA 1 l l PAREJA 2 | | PAREJA 3 |

siguiente fase

i

L 2 L 2
Prueba fisica I PAREJA 1 | l PAREJA 2 J I PAREJA 3 l

eliminatoria

= Prueba fisica
eliminatoria

oS

v La pareja ganadora de ‘
e lapruebapasaala | La pareja ganadora de PRUEBA DE
PAREJA 1 face'3 v _e la pruebapasaala ‘ CONSOLACION
fase 3

PAREJA 1
La pareja eliminada
PAREJA 2
pasa a una prueba de PAREJA 2 — i g :
i La pareja eliminada P /
consolacién en la que T /

\ pasa a una prueba de /’ /
puede obtener un & consolacién en la que ¢ 2

4
premio puede obtener un PRUEBA DE
CONSOLACION

PRUEBA DE

premio
CONSOLACION

;

Fuente: Elaboracién propia (2024).

La secuencia de segmentos sigue siendo la misma, aunque con cambios significativos en la
duracién de los bloques de contenido. En el caso de la adaptacién, los segmentos son mas
largos, provocando que la duracion del programa pase de una hora y media (dos horas en
algunos programas) a cuatro horas; cinco teniendo en cuenta la previa. Ademas de los espacios
afladidos, como pruebas de consolacién y un espacio para la previa o preparaciéon del
programa, las actuaciones son muy extensas.

Otro de los cambios significativos es la integracién de la publicidad en el contenido, ya que
todas las pruebas y secciones estan patrocinadas: las rondas de preguntas estan patrocinadas
por cervezas Ambar, Grefusa e Ibercaja; la primera prueba de consolaciéon por Nocilla; la
segunda por Lidl; la segunda fase destinada a las pruebas fisicas esta patrocinada por Cepsa
Gow, etc. La incorporacién de las diferentes firmas patrocinadoras fue necesaria para poder
afrontar el coste de la produccién (Ibafez, 2024).

3.3.3. Elementos digitales

La experiencia del espectador puede mejorar con el uso de animaciones, elementos visuales
enriquecidos y otras tecnologias digitales. El espacio televisivo incorpora numerosas
animaciones en la Fase 3, durante la subasta, para simbolizar los premios que no pueden ser
mostrados fisicamente y mantener la atencién del publico. Ademads, se integran algunos
elementos que contribuyen al desarrollo del concurso, como relojes y contadores.

En la versién adaptada, practicamente no existen elementos digitales o gréficos; los elementos
necesarios para el desarrollo de la prueba, como contadores, son incorporados mediante
pantallas. De la misma manera, el rasgo mas representativo de Twitch, el chat, es incorporado
mediante una pantalla de television presente en el platd, pero que el presentador dice no ver
claramente y que solo adquiere cierta relevancia en la tltima parte del programa.
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3.3.4. Estrategias de adaptacion

Uno de los elementos que permiten diferenciar mas claramente la television tradicional y
Twitch es la interactividad con el publico. Curiosamente, en el caso del programa televisivo
con los espectadores en plato y en casa, es importante y directa. Desde el inicio del programa
se busca incorporar a los espectadores dirigiéndose directamente a ellos, saludando a quienes
estan en platé e incorporando su participacion en diferentes momentos del programa, por
ejemplo, para animar a los concursantes o bien como “pareja sufridora” en platé o el “sufridor”
en casa; concursantes seleccionados que no participan directamente en las pruebas, pero que
recibirdn el mismo regalo que los ganadores. En el caso del sufridor en casa, recibird una
llamada telefénica en directo en la que se le comunicara el premio.

En la version adaptada, se genera una alta interactividad mediante el chat, propia del medio,
que, sin embargo, no es incorporada al desarrollo del programa en su mayoria. Sélo seré
atendido en la Gltima parte y sin permitir que altere el juego. Por otro lado, se incorpora a los
espectadores en un juego patrocinado por Lidl y en algunas tomas de decisiones finales.

En definitiva, pese a que se tuvo en cuenta la potencialidad de la interactividad con los
espectadores, en la practica esta integracion no se llevé a cabo en la mayoria del programa.

3.3.5. Produccion

Desde el punto de vista de los elementos tecnolégicos la adaptacion a Twitch fue emitida
utilizando tecnologia de streaming en vivo, con planos més dindmicos que en el caso televisivo
y un importante despliegue de recursos técnicos, si bien se produjeron algunos problemas
técnicos de sonido y en la incorporacion de algunos planos.

El cambio mas relevante, por la implicacién sobre el resultado final, fue pasar de un programa
grabado, a lo largo de una semana, utilizando la férmula del falso directo (se graba como si
fuera directo, pero posteriormente se edita) a una realizacion en vivo y en directo en la que no
existia la opciéon de eliminar momentos muertos o repetir si algo fallaba. Desde el punto de
vista del proceso de produccién el director, Alejandro Ibafiez (2024), destacé la diferencia en
las dinamicas de trabajo de los streamers con respecto a los profesionales televisivos. La
férmula de Twitch es principalmente improvisada, sin ensayos y centrada en la persona del
streamer. Esta diferencia fundamental hizo que la edicién del programa fuera muy complicada
para un equipo técnicamente formado en la televisiéon que se enfrentaba a “un programa en
directo donde nadie sabia qué habia que hacer pocas horas antes de empezar a emitir” (Ibafez,
2024), lo cual provocé la ralentizacion del desarrollo al tener que explicar cada uno de los pasos
que se iban dando a los concursantes y dificultando la integracién de los usuarios de Twitch.
Los comentarios de los usuarios de Twitch fueron seguidos por Pol Turrents (Polispol), quien
trasladaba al director qué estaba funcionando o no del programa para poder tomar decisiones
sobre su desarrollo, como dar mas o menos protagonismo a los diferentes personajes.

4. Discusion

La integraciéon de Twitch en el panorama audiovisual demuestra como las plataformas
digitales pueden desafiar y complementar la televisiéon tradicional. La adaptaciéon del
programa televisivo Un, dos, tres ... responda otra vez pone en evidencia, sin embargo, la brecha
establecida que por el momento dificulta una hibridacién de publicos, ademas de contenidos.
La generaciéon Z muestra un importante desapego por las dindmicas y el medio televisivo,
generando una brecha generacional, de desconocimiento e, incluso, desinterés mutuo que
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pone en una situacion de debilidad al medio televisivo tradicional, ya que el entretenimiento
se estd trasladando a las plataformas de streaming y abandonando los canales convencionales
(Ibaniez, 2024). La interactividad, la diversificacién del contenido, la democratizacién de la
creacion y la participacion del puablico en las decisiones del programa, son aspectos cruciales
que Twitch aporta, diferenciandose significativamente de la televisién tradicional.

Respecto al resultado de la adaptacion, los medios escritos tradicionales fueron especialmente
criticos. Segtin Alejandro Ibafiez, uno de los errores iniciales fue intentar mantener demasiados
elementos nostalgicos del programa original, lo que no resoné con la audiencia joven de
Twitch (Ibafiez, 2024), que desconocia el programa y carecia de los referentes. El pablico de
mas edad no se incorporé a la emisiéon. Los cambios incorporados, necesarios para su
adaptacion al directo y a las caracteristicas de la plataforma de streaming, provocaron un
aumento significativo de la duracién de los segmentos, al tiempo que la incorporacion de
pruebas patrocinadas fij6 algunos de los contenidos del guion, restando frescura y
ralentizando del ritmo, lo que dilat6 el programa innecesariamente.

La capacidad de Twitch para generar un entorno de interacciéon en tiempo real y fomentar una
comunidad activa, es un diferenciador clave que puede aumentar la fidelidad de la audiencia
(Johnson y Woodcock, 2018; Carter y Egliston, 2021). Sin embargo, este entorno de interacciéon
no fue plenamente conseguido. Por un lado, porque los participantes, streamers y tiktokers con
amplio seguimiento, no promocionaron la emision (Ibafiez, 2024); por otro, porque desde la
puesta en escena y la realizacién del programa no se priorizé lo necesario para facilitar ese
proceso.

En todo caso, la falta de literatura cientifica especifica sobre la adaptaciéon de programas de
television a plataformas de streaming como Twitch, supone el principal limite de este estudio,
lo que ha llevado a basar gran parte del anélisis en observaciones y entrevistas. Ademas, el
enfoque en un tunico caso de estudio limita la generalizacion de los resultados. Futuras
investigaciones podrian beneficiarse de una muestra mas amplia de programas adaptados a
diferentes plataformas de streaming para obtener conclusiones mds robustas. Las diferencias
en el publico objetivo y la naturaleza de las plataformas también pueden influir en la
percepcion de la adaptacion.

5. Conclusiones

El anélisis de los datos y la revision de la literatura sugieren que la convergencia mediatica ha
transformado significativamente el consumo de medios. La disminucién del consumo de
television tradicional y el aumento del uso de plataformas de streaming entre las generaciones
mas jovenes reflejan un cambio fundamental en los comportamientos y expectativas del
publico. Los datos demuestran que la Generaciéon Z, que constituye el principal grupo
demogréfico de Twitch, muestra un desapego considerable hacia la television tradicional,
prefiriendo contenido interactivo y a demanda. Esta observacion apoya la hipotesis de que la
migracion de contenido televisivo a plataformas como Twitch requiere una adaptacion
significativa, no solo en la forma, sino también en la dindmica de interaccion con el ptublico.
Sin embargo, la adaptacion de Un, dos, tres... responda otra vez parece haber subestimado la
importancia de estos cambios de comportamiento. La incorporacién de elementos nostalgicos
y la estructura rigida del programa original no resonaron bien con la audiencia joven de
Twitch, que busca mayor interactividad y contenido dindmico. Esto indica que, aunque la
plataforma puede soportar la migracién de contenidos televisivos, la adaptacion debe ser mas
radical para alinearse con las expectativas y comportamientos de su nueva audiencia. Ademas,
la capacidad de los streamers para interactuar directamente con los espectadores en el chat en
vivo y la posibilidad de recibir feedback inmediato, son aspectos que la televisién tradicional
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no puede igualar. Estos elementos son cruciales para construir una comunidad alrededor del
contenido, apoyando asi la hipétesis de que la creacion de una comunidad es central para el
éxito de la adaptacion. La versiéon adaptada de Un, dos, tres... responda otra vez a Twitch no logré
integrar completamente estas caracteristicas, al limitarse a ciertas partes del programa y no
mejorar el flujo del contenido de manera significativa. Este fallo en capitalizar las fortalezas de
la plataforma sugiere que la adaptacién fue superficial y no suficientemente profunda para
atraer a la audiencia de Twitch.

La adaptacion de Un, dos, tres... responda otra vez a Twitch demuestra tanto las oportunidades
como los desafios de migrar contenido de television tradicional a plataformas de streaming.
Mientras que la interactividad y el potencial de atraer a una audiencia joven son ventajas
claras, la adaptacion también enfrenta retos significativos, como la necesidad de modernizar
el formato sin perder su esencia y asegurar una colaboracion efectiva con los creadores de
contenido de la plataforma. Una mayor integracion de elementos digitales y una estrategia de
colaboracién mas robusta con los streamers podrian mejorar futuras adaptaciones.

La idea de trasladar un concurso dindmico con las caracteristicas de Un, dos, tres a Twitch es,
inicialmente, adecuado por el interés de los usuarios de la plataforma en los juegos. Ademas,
la veterania del formato podria facilitar una unién intergeneracional que se ha perdido frente
al televisor. Sin embargo, la falta de interés actual de las diferentes generaciones por el modo
de entretenimiento de los otros impide que, por el momento, esto sea posible. Quizas esta
adaptacion se ha adelantado a su tiempo.

Twitch, con su modelo de transmisién en vivo y enfoque en la interactividad, ofrece un terreno
fértil para la innovacién en la producciéon y consumo de contenidos audiovisuales,
redefiniendo las fronteras entre la television tradicional y el streaming digital.
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