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Resumen:

Introduccién: Twitch se ha consolidado como nuevo escaparate de todo tipo de
comunicadores. No obstante, la percepcién sobre las emisiones en esta plataforma dista de la
imagen del periodismo profesional. Por ende, esta investigacién tiene como objetivo
determinar si el periodismo practicado en Twitch es de caracter amateur o si se asemeja mas
al profesional. Metodologia: El estudio se centra en el andlisis de contenido de perfiles de
periodistas y medios digitales en Twitch, identificando similitudes y contrastes con lo que se
realiza en entornos profesionales y estudiando elementos y formas empleadas. Resultados: A
pesar de operar en una plataforma cuyo publico principal estda compuesto mayoritariamente
por jovenes, tanto los periodistas como los medios digitales desempefian una labor profesional
que se evidencia en los elementos formales y en los contenidos, alejandose de los estereotipos
comunmente asociados a las transmisiones en Twitch. Discusién: Los resultados confirman
los de analisis previos que apuntaban a la formalidad de algunas retransmisiones y apuntan
nuevas vias de investigaciéon. Conclusiones: La capacidad de esta plataforma para fomentar
la interaccion entre periodistas y audiencia, la diversidad tematica y su alcance global la
convierten en un medio ideal para llegar a nuevas audiencias sin comprometer la calidad
informativa.

Palabras clave: Periodismo; Twitch; streaming; redes sociales; periodistas; periodismo
profesional; medios digitales; creacién de contenido.
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Abstract:

Introduction: Twitch has established itself as a new showcase for all kinds of communicators.
However, the perception of Twitch broadcasts is far from the image of professional media.
Therefore, this research aims to determine whether the journalism practiced on Twitch is
amateur in nature or whether it is more akin to professional journalism. Methodology: The
study focuses on the content analysis of journalists' and digital media profiles on Twitch,
identifying similarities and contrasts with what is done in professional environments and
studying the elements and forms used. Results: Despite operating on a platform whose
primary audience is mostly young people, both journalists and digital media perform
professional work that is evident in the formal elements and content, thus moving away from
the stereotypes commonly associated with Twitch broadcasts. Discussions: The results
confirm those of previous analyses that pointed to the formality of some broadcasts and point
to new avenues of research. Conclusions: The platform's ability to foster interaction between
journalists and their audience, the diversity of topics and its global reach make it an ideal
medium for reaching new audiences without compromising news quality.

Keywords: journalism; Twitch; streaming; social media; journalists; professional journalism;
digital media; content creation.

1. Introduccién

En los dltimos afios, los medios de comunicacion tradicionales han tenido que adaptarse a la
irrupcioén de las nuevas tecnologias y a los cambios que estas conllevan. La television, la radio
y la prensa han experimentado una transformacién en la forma en que nos informamos y nos
relacionamos con los medios. Esto ha llevado a la adopciéon de nuevas herramientas en la
metodologia y en la creaciéon de contenidos, asi como a una evolucién en la difusion de estos
(Sanchez y Pintado, 2012).

Actualmente, presenciamos una amplia variedad de canales de difusién que los medios
utilizan para llegar de manera maés efectiva a su audiencia. Las redes sociales son un ejemplo
destacado, especialmente desde el surgimiento de los diarios digitales, que buscaban
promocionarse y establecerse en este nuevo entorno basado en la interaccion y los comentarios
(Rodriguez, 2019). Ademas, las plataformas digitales como Netflix, HBO o Amazon Prime
Video han incorporado cada vez mas contenido producido por los medios de comunicacién,
presentado en forma de documentales, reportajes o entrevistas.

Aunque los medios tradicionales no han abandonado sus canales de transmisién habituales,
es innegable que la forma en que consumimos informaciéon se ha diversificado
considerablemente. En los dltimos afios, ha surgido una nueva opcién para los medios: el
streaming. Plataformas como Twitch.tv han ganado relevancia y se han convertido en fuentes
principales de entretenimiento e informacién en la actualidad. Y es que el uso estratégico de
las redes sociales ha permitido a los medios llegar a un publico mas joven, que prefiere
informarse a través de las nuevas tecnologias en lugar de los canales tradicionales (Olivares-
Garcia y Méndez-Majuelos, 2021).

Twitch ha acercado a muchas personas al mundo del streaming, incluso cuando esta practica
no era tan popular ni ampliamente conocida. Lo mas significativo es que ha transformado la
comunicacién y, sobre todo, la forma en que nos mantenemos informados. Con una audiencia
cada vez mas segmentada, una gran diversidad de contenidos y la figura emergente del
“prosumidor”, los medios de comunicacion espafioles se encuentran en un momento crucial
para conectar con su audiencia (Gutiérrez y Cuartero, 2020). Twitch se ha convertido en un
refugio tanto para profesionales del sector como para el ptblico en general.



Sin embargo, no puede decirse que sélo ha cambiado el canal de difusién, sino también el
comportamiento de los agentes de la comunicacion (Silva et al., 2012). Ahora, periodistas,
influencers y creadores de contenido se han convertido en los referentes informativos,
superando a las entidades medidticas en su conexiéon con la audiencia. En el paradigma de la
comunicacién actual, las personas triunfan sobre las instituciones, una dindmica especialmente
evidente en el &mbito de los streamings (Islas-Carmona, 2008). Esta conexién mds personal
entre el pablico y los profesionales ha llevado a las redes sociales y, ahora, al mundo de Twitch,
a su punto culminante en el panorama informativo (Rodriguez et al., 2022).

A pesar de ello, la imagen general que tiene la sociedad de las emisiones a través de esta
plataforma estd bastante alejada de la imagen de periodismo profesional. Por lo tanto, esta
investigacion tiene como objetivo principal comprobar si el periodismo que se lleva a cabo a
través de ella es mas bien amateur o se asemeja més al periodismo ejercido desde los medios
tradicionales de comunicacién. El estudio se centra en el andlisis de contenido de perfiles de
periodistas (Siro Lopez y Emilio Doménech) y medios digitales (Radiocable y MALDITA.es)
en Twitch con el propodsito de entender la practica del periodismo en dicha plataforma. Se
busca identificar similitudes y contrastes en los métodos de informar dentro y fuera de Twitch,
asi como estudiar los elementos y formas que emplean.

En el ambito académico, se ha observado un creciente interés por el estudio de Twitch mas alla
de las primeras exploraciones centradas en los videojuegos y los deportes electrénicos. Uno de
los principales intereses en los tltimos afios ha sido el estudio de las caracteristicas de la
plataforma como herramienta comunicativa. Dichas investigaciones han estado enfocadas
especialmente en los mds jovenes para averiguar que los lleva a participar mds frecuentemente
en las plataformas de streaming que en los medios de comunicacion tradicionales (Hilvert-
Bruce et al., 2018).

Ademas del entretenimiento y la bisqueda de informacién (Sjoblom y Hamari, 2017), los
usuarios se sienten atraidos por la interaccion social para conocer a nuevas personas y el
sentido de pertenencia a una comunidad (Chen y Lin, 2018; Anderson, 2017). También se
destaca la atraccién que generan mecanismos como la emociéon de la probabilidad y la
satisfaccion de obtener recompensas a través del juego (Abarbanel y Johnson, 2020). De esta
forma, Twitch establece un nuevo paradigma de comunicacién participativa para nuevas
comunidades en linea (Hamilton et al., 2014), proporcionando un consumo a la carta de
contenidos que el usuario decide ver en cada momento y desde cualquier dispositivo,
ofreciendo una experiencia personalizada dentro de una plataforma especializada que
comparte con un grupo de espectadores con los que tiene una gran afinidad (Martin-Mufoz y
Pedrero, 2021). El chat es el elemento vertebrador de dicho paradigma, facilitando la cercania
y las relaciones de los usuarios (Leith, 2021). Lo destacan de la misma manera algunas
investigaciones espafiolas que analizan las razones del éxito de Twitch. Los sujetos
encuestados ven en el chat una oportunidad directa de poder interactuar, hablar y crear una
comunidad (Gutiérrez y Cuartero, 2020).

Otras lineas de investigacién en nuestro pais han puesto el foco en la capacidad de Twitch
como herramienta de innovacién docente. Se ha comprobado que las entrevistas en directo
realizadas a través de la plataforma son un instrumento eficaz para que los alumnos adquieran
destrezas periodisticas y profundicen en la tarea informativa (Alcudia y Cercera, 2024).
Mientras que otras autoras han analizado el crecimiento de la plataforma como soporte
publicitario. La diversidad de publico y de creadores de contenido son algunas de las razones
por las que Twitch se convirti6 en la cuarta red social en la que mas invierten los anunciantes
espafioles (Segovia, 2021).
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La investigacién sobre las iniciativas y el contenido periodistico en Twitch atin esta en sus
primeras etapas a pesar de que la plataforma alberga en la actualidad una amplia variedad de
contenidos informativos, llegdndose a convertir para algunos en la alternativa a los medios de
masas (Sjoblom et al., 2019). En este sentido, se han realizado estudios para entender la relacion
y la fusion entre la televisién convencional y el streaming en Twitch, con un enfoque en cémo
la plataforma permite una experiencia de entretenimiento audiovisual mds interactiva y
dirigida a audiencias especificas (Quintas-Froufe y Gonzalez-Neira, 2022; Spilker et al., 2020).
También se han examinado los perfiles exitosos para entender sus estrategias de
programacion, creacion de formatos y relaciéon con los usuarios (Sixto-Garcia y Losada-
Fernandez, 2023).

Desde una perspectiva mas amplia, se han analizado los perfiles de medios audiovisuales en
Twitch (Rodriguez et al., 2023), asi como los de periodistas y comunicadores (Olivares-Garcia
y Méndez-Majuelos, 2022), para estudiar la adaptaciéon de férmulas narrativas, puestas en
escena y la bisqueda de conexién con la audiencia joven. Algunos no observan una gran
innovacion en los contenidos y en los formatos, aunque si identifican hibridacién de la
informaciéon y el entretenimiento (Gonzédlez-Lopez et al., 2024). Mientras que otros se
cuestionan y se preocupan por que los medios con mayor repercusién todavia estan ausentes
en las plataformas que retinen millones de espectadores (Rodriguez et al., 2023).

Cabe destacar que, en Espafia, y dada la naturaleza de Twitch, el periodismo deportivo no sélo
se ha visto impulsado por la plataforma, sino que también es uno de los temas de estudio méas
comunes sobre informacién en la plataforma. Twitch se ha convertido en la plataforma digital
lider para las transmisiones en vivo. Las retransmisiones tienen muchas similitudes con los
espacios de radio y televisién, aunque el seguimiento de partidos suele hacerse con un tono
mas informal en ciertos momentos (Marin-Sanchiz et al., 2022). Estas retransmisiones no
siempre son realizadas por profesionales y no siempre hay consenso respecto a si lo que hacen
casters tan reconocidos como Ibai Llanos es o no periodismo (Garcia et al., 2023).

Respecto a la cuestién de la profesionalizacion, Twitch ha visto un auge de canales impulsados
por personas que no estan directamente relacionadas con el periodismo y la comunicacion, lo
que ha llevado a una tendencia hacia el amateurismo en ciertas coberturas (Rojas-Torrijos y
Pérez-Curiel, 2020). Sin embargo, algunos reconocen que la plataforma ha evolucionado y ya
no se percibe tnicamente como un fenémeno emergente, experimental o de nicho (Woodcock
y Johnson, 2019a). Este altimo aspecto puede haberse visto influido por la cercania emocional
que se desarrolla entre creadores y consumidores, y las percepciones resultantes que estos
pueden tener sobre lo que constituye el periodismo, la comunicacién o el entretenimiento
(Woodcock y Johnson, 2019b).

2. Metodologia

La realizaciéon de este estudio ha requerido una consideracién meticulosa de la mecanica
operativa contempordnea de Twitch. Mas alla de esto, se ha procedido a examinar en
profundidad la interaccién existente entre los creadores de contenido en directo y su
audiencia, asi como las innovaciones que dicha interacciéon introduce en el ambito del
periodismo. Para concretar estos aspectos, se ha efectuado un monitoreo exhaustivo de
distintos perfiles en Twitch, abarcando tanto entidades mediaticas como periodistas que
acttan de manera independiente. Este seguimiento posibilita una evaluacién comparativa del
comportamiento de dichos perfiles en sus canales de comunicacién convencionales (prensa,
emisiones televisivas y radiodifusion) frente a las similitudes y divergencias observadas en su
actividad dentro de la plataforma de Twitch.



El andlisis se ha llevado a cabo a lo largo de un lapso de veinticinco dias, comprendido entre
el 1y el 25 de mayo de 2023, cotejando la presencia tanto en Twitch como en sus medios de
difusion tradicionales (emisoras de radio, diarios, cadenas de television, sitios web, entre
otros). A lo largo de este intervalo, se tienen en cuenta las siguientes variables:

— Numero de seguidores

— Frecuencia de emision y espectadores promedio en streaming
— Actividad fuera de Twitch

— Temas tratados en la emision

— Uso de los recursos y herramientas propias de la plataforma
— Interaccién con los espectadores

— Calidad de audio y video

— Uso del lenguaje, registro y discurso

— Imagen de marca

Los perfiles seleccionados han sido:

Radiocable: identificada como la pionera en la radiodifusiéon digital, Radiocable emergi6é en
1997, coincidiendo con la conmemoracién del nacimiento de la radio. Fernando Berlin,
periodista y locutor, fue el visionario detras de este emprendimiento, explorando las
capacidades que la internet de aquel entonces ofrecia para la esfera mediatica en Espafia. Su
impacto fue tan significativo que, a un mes de su lanzamiento, Microsoft la reconocié como
uno de los medios mas destacados a nivel global (Publico, 2017). Berlin ha continuado
evolucionando Radiocable, adaptdndola a las diversas plataformas digitales y sociales que han
dominado el espacio virtual. Actualmente, Radiocable genera contenido exclusivo para esta
plataforma. Ejemplo de ella es “La Cafetera”, un noticiero matutino producido en estudio y
transmitido en vivo por Twitch y que posteriormente se distribuye como podcast.

MALDITA.es: se define como una iniciativa periodistica sin fines de lucro, fundada en 2018
por Clara Jiménez Cruz y Julio Montes, bajo el lema “periodismo para que no te la cuelen”. Se
especializa en el andlisis critico de la actualidad para desmantelar rumores, noticias falsas y
desinformacion prevalente en las redes sociales y ocasionalmente replicada por otros medios.
Con un enfoque en la tecnologia y las redes, MALDITA .es ha extendido su presencia a Twitch,
donde ademéds de sus segmentos regulares, ha introducido contenidos exclusivos para la
plataforma. Entre las secciones transmitidas en Twitch se encuentran “Maldita Hemeroteca”,
que confronta las incoherencias en el discurso ptblico; “Maldito Bulo”, que desafia las noticias
falsas en linea; “Maldita Ciencia”, que promueve la divulgaciéon cientifica; “Maldita
Tecnologia”, que aclara el uso de nuevas tecnologias; y “Maldito Dato”, que aboga por la
transparencia institucional.

Siro Lopez: con una soélida carrera en el periodismo deportivo, ha transitado por una
diversidad de medios y formatos, incluyendo la cadena COPE, el diario Sport y las cadenas
Telemadrid, Gol TV y Teledeporte como comentarista y presentador. En 2020, inspirado por
su hijo, inauguré su canal en Twitch, idealizado como un espacio para comentar partidos de
fatbol y baloncesto. Desde entonces, ha cultivado una comunidad leal en su canal y ha forjado
lazos con figuras prominentes de la plataforma, como Ibai Llanos y Gerard Romero.

Emilio Doménech: conocido en el &mbito digital como “Nanisimo”, Doménech se caracteriza
por su anélisis meticuloso de la politica, sociedad y economia estadounidense. Anteriormente
corresponsal en La Sexta y colaborador en Newtral, se ha enfocado en desacreditar falsedades
sobre la politica y sociedad de EE.UU., asi como en comentar su cultura. Su influencia en redes
es notable, especialmente en Twitter. En 2020, se aventur6 en Twitch, donde comenta sobre la



actualidad de EE.UU., cubre eventos y discute temas informativos. Ha creado segmentos
exclusivos para Twitch, como “Martes por el mundo”, “Miércoles en USA” y “Jueves
Cinéfago”, dedicados a la politica internacional, la actualidad estadounidense y los estrenos
cinematograficos, respectivamente.

3. Resultados

En primer lugar, cabe destacar que tanto los medios como los periodistas seleccionados
cuentan con una base sélida de seguidores. Dado que todos emplean distintas redes sociales
para dar a conocer su trabajo en Twitch, la Tabla 1 recoge el nimero de seguidores en distintas
plataformas a fecha de término del analisis (25 de mayo de 2023):

Tabla 1.

Numero de sequidores en distintas redes sociales

Red Radiocable Maldita.es Siro Lopez  Emilio Doménech
Twitch 15.900 17178 291.456 38.749
X 11.626 132.247 378.411 149.932
TikTok 1.374 25.400 194.100 5.051
Facebook 9.400 - - 3.500
Instagram 3.656 46.900 91.700 32.200
YouTube 15.500 3.890 209.000 34.600

Fuente: Elaboracién propia (2024).

Todos los perfiles estudiados utilizaron al menos una de sus redes sociales para dar a conocer
su actividad en Twitch, ya fuera para anunciar el comienzo de un directo o simplemente para
promocionar el canal. La red elegida preferentemente para dar mayor visibilidad a los streams
fue X.

Respecto a la frecuencia de emisién, Radiocable llevo a cabo transmisiones regulares de lunes
a jueves, iniciando a las 10:00 y con una variabilidad en la duracién de sus programas que
fluctud entre una hora y dos horas y media. La seccién mas repetida fue "La Cafetera", un
boletin matutino disefiado especificamente para la plataforma, que posteriormente se dispone
en formato de podcast en su sitio web, permitiendo a los usuarios revivir sus emisiones en
directo preferidas. Ademads, se ha observado una notable participaciéon en la seccién "Just
Chatting", donde el conductor interactda con la audiencia, atendiendo consultas y
respondiendo a propuestas. Destaca igualmente la realizacién de dos transmisiones enfocadas
en juegos en linea junto a suscriptores del canal, lo cual ha sido percibido como un
acercamiento singular hacia su ptblico. En total, Radiocable ha efectuado 17 transmisiones en
vivo en la plataforma, con una duracién promedio superior a una hora y un promedio de
visualizaciones de 1.500 espectadores.

Por su parte, MALDITA .es present6 un esquema de emision meticulosamente planificado con
horarios establecidos, anunciando transmisiones diarias excepto los sabados. De lunes a
viernes, sus emisiones comenzaron a las 12:55 horas, mientras que los domingos optaron por
horarios nocturnos, a partir de las 22:30 horas. Cada jornada estaba dedicada a una seccién
especifica del medio, asignando los lunes y viernes a "Maldito Bulo" y "Maldito Dato", los
martes a "Maldita Ciencia" y los miércoles alternan entre "Maldita Hemeroteca" y "Maldita
Tecnologia". Los domingos se reservaron para interacciones con la audiencia y debates.
MALDITA.es ha transmitido un total de 18 directos, cada uno con una duracién ligeramente
superior a una hora. No obstante, es notable la escasa cantidad de visualizaciones obtenidas,
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con apenas doscientas o trescientas por emision, lo que contrasta con la cantidad de seguidores
en Twitch y sugiere una expectativa de mayor audiencia en vivo.

Siro Lépez no siguié un calendario convencional para sus transmisiones. Emiti6 diariamente,
excepto los domingos o en caso de imprevistos, como ocurri6 el 18 de mayo. Prefiere no
realizar transmisiones si no se encuentra en su estudio, valorando la comodidad y familiaridad
de su entorno y equipo. Su horario de emisioén no fue fijo, generalmente por las tardes entre
las 16:00 y las 18:00 horas, aunque hay variaciones. La duracién de sus directos fue variable,
extendiéndose en ocasiones mas de cuatro horas, y las visualizaciones fluctuaron entre tres mil
y més de setenta mil espectadores. Este periodista realizé 24 transmisiones, priorizando la
categoria "Just Chatting" y ocasionalmente colaborando con otros streamers para comentar
eventos deportivos o retransmitir partidos. S6lo en una ocasién jugé un juego en linea de
Férmula 1, sin la participacion activa de la audiencia, a diferencia de lo realizado por Fernando
Berlin en Radiocable.

Finalmente, Emilio Doménech (Nanisimo) llev6 a cabo una tnica transmisiéon en mayo, el dia
25. A pesar de su intencion de mantener su programacién habitual, compromisos
profesionales externos a Twitch limitaron su actividad en la plataforma durante el mes. Este
directo tuvo una duracién de casi dos horas y alcanzé més de dos mil visualizaciones.
Comenzo6 con una sesion de "Just Chatting" y posteriormente continué con su seccion "Jueves
Cinéfago". A pesar de esta excepcionalidad, Doménech mantiene un calendario organizado,
detallando que sus dias de emision son martes, miércoles y jueves, iniciando siempre a las
21:00 horas.

Tabla 2.

Datos de emision

Red Radiocable Maldita.es Siro Lopez  Emilio Doménech
Visualizaciones 26.620 7 450 374141 2.098
totales
_ Media de 1.565 413 15.589 2.098
Vlsuahzacwnes
Directo con mas 2616 734 72.807 2.098
Vlsuahzacwnes
Directo con menos 478 188 2.252 2,098
Vlsuahzacmnes
Horas totales 38h 11’ 22h 49’ 78h 52/ 1h 47’
emitidas
Duracién media 2h 23’ 1h 02 3h 14’ 1h 47’
por directo
Directo mas largo 3h 15’ 1h 18 5h 1h 47
Directo més corto 1h 54’ 1h 23’ 1h 47’
Numero de dias 17 18 1 1

que emitio

Fuente: Elaboracién propia (2024).

Aunque los distintos medios y comunicadores examinados han empleado sus respectivos
canales de Twitch para la difusiéon de sus contenidos, dichos canales atin se perciben como
elementos auxiliares dentro del espectro mediatico general. Esto implica que, en Twitch, s6lo
se exhiben segmentos o materiales especificos, mientras que la plataforma principal de cada
entidad ofrece un acceso ilimitado a la totalidad de sus contenidos.



Radiocable, por ejemplo, se apoya primordialmente en su sitio web, donde publica noticias
que posteriormente son abordadas en sus emisiones radiofénicas, también disponibles en
dicho portal en formato de podcast. De manera similar, las transmisiones en directo de Twitch
se incorporan a la pagina web como podcasts, consolidando asi un repositorio integral de los
contenidos generados por Radiocable. En concreto, publicé en su pagina web los siguientes
articulos y podcast entre los dias 1 y 25 de mayo:

Seccién Periodismo: 1 articulo

Seccion La Cafetera (directos de Twitch en formato podcast): 17 programas
Secciéon Emergencia Climatica: 8 articulos

Seccién Igualdad: 5 articulos

Seccién Memoria: 5 articulos

Secciéon Nos Miran: 16 articulos

Seccioén Solidaridad: 4 articulos

Seccién Ciencia: 4 articulos

Seccién Actualidad: 60 articulos

Seccion Tecnologia: 2 articulos

Lo mismo ocurre en el caso de MALDITA.es, que tiene preferencia por su pagina web sobre
otras vias de comunicacién, aunque cabe resaltar su uso de Spotify para publicar fragmentos
destacados de sus transmisiones en Twitch. En Spotity, se publica un podcast semanal de corta
duracién, "Maldita La Hora", que se emite los jueves y recapitula temas discutidos en sus
streams, promoviendo a su vez sus directos en Twitch. Este enfoque evidencia un interés
marcado en el desarrollo de su canal en dicha plataforma. Durante el mes en cuestién, se
lanzaron cuatro podcasts en Spotify.

Ademas, es importante entender la dindmica de la pagina web de MALDITA.es, donde los
editores no solo informan sobre la publicaciéon de nuevos articulos, sino que también indican
las actualizaciones de noticias previamente reportadas que requieren de revisiones o
adiciones. Asi, MALDITA.es se destaca como uno de los pocos medios analizados que
mantiene un calendario de publicacién estricto tanto en su sitio web como en su canal de
Twitch y su perfil de Spotify, demostrando una gestion distinguida en el tratamiento de
contenidos de actualidad y en la exploracién de temas de interés particular para su audiencia.
En su web publicé:

Seccion Maldita Hemeroteca: 1 articulo

Seccién Maldito Bulo: 55 articulos + 64 actualizados
Seccién Maldita Ciencia: 39 articulos + 86 actualizados
Seccién Maldito Dato: 5 articulos + 3 actualizados
Seccion Maldita Te Explica: 34 articulos + 20 actualizados
Secciéon Maldita Tecnologia: 25 articulos + 25 actualizados

En lo que respecta a Siro Lopez, la ausencia de un sitio web propio y de un calendario oficial
en Twitch complica el seguimiento de su actividad profesional fuera de la plataforma. A través
de su cuenta de X, anuncia sé6lo ciertas actividades planificadas para cada mes, lo que ha
dificultado el andlisis de sus transmisiones, colaboraciones y entrevistas. No obstante, durante
el mes analizado, Siro Lopez se ha concentrado exclusivamente en el periodismo deportivo,
su drea de especializacion. Particip6 en un episodio del podcast "Colgados del Aro", disponible
en Ivoox y YouTube, emitido el 18 de mayo, uno de los pocos dias en que opt6 por no iniciar
una transmisién en Twitch. Ademads, colabor6 en diecinueve ediciones de la seccién "Tiempo
de Opinién" del programa "El Partidazo de COPE" de Juanma Castafio en la COPE, que se
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emite de lunes a viernes de 23:30 a 1:30 horas. También publicé cinco articulos en el diario
Sport, en la seccion del Real Madrid, que se destacan por incluir videos previos a sus directos
en Twitch, adelantando contenidos que serian tratados en sus streams.

Finalmente, Emilio Doménech public6é un articulo en Newtral el 17 de mayo. Su actividad se
ha centrado en su péagina web "La Wikly", que funciona como boletin informativo para
mantener informados a sus seguidores sobre sus proyectos actuales y para abordar temas de
interés que no necesariamente son de urgencia informativa. En "La Wikly", Doménech publicé
cuatro entradas. Asimismo, es relevante mencionar que su principal medio de comunicacién
fue X.

Al examinar la plataforma de Radiocable en Twitch, se observa una correspondencia tematica
con sus emisiones radiofénicas. Los contenidos se han adaptado a los asuntos
contemporaneos, que han ocupado una parte significativa tanto de las transmisiones en vivo
como en su web. Entre los topicos més recurrentes se encuentran el incremento general de
precios, el desarrollo de tecnologias de inteligencia artificial, los eventos de la campafa
electoral del 28-M, los fendmenos climaticos adversos y la situacion del sistema de salud
puablico. La transmisién del 8 de mayo merece una mencién especial, ya que se dedicé
exclusivamente a una entrevista con José Luis Rodriguez Zapatero, expresidente del gobierno.
Esta sesion en particular acumulé un total de 1.998 visualizaciones, situdndose entre las més
vistas del canal.

Adicionalmente, hubo tres jornadas en las que la tematica varié. Los dias 5, 11 y 18 de mayo,
Radiocable orient6 su transmision al juego en linea "Among Us" con sus suscriptores, mientras
que el periodista Fernando Berlin interactuaba con el chat y anunciaba futuros proyectos del
medio. Estas transmisiones, aunque con menos visualizaciones, superando apenas las
trescientas, mostraron un mayor grado de interaccion con los espectadores. Estos eventos
reflejan una preferencia por abordar temas de interés para la comunidad en lugar de centrarse
exclusivamente en la actualidad informativa.

Por su parte, MALDITA.es mantiene una coherencia total con los contenidos de su sitio web.
Tal como se ha mencionado previamente, el medio traslada las secciones de su portal a Twitch,
asegurando que los temas discutidos sean idénticos. Twitch les brinda la oportunidad de
profundizar en ciertos temas y actualizar informacién sobre noticias en desarrollo. No
obstante, no emplean la plataforma para diversificar sus contenidos o introducir nuevas
perspectivas periodisticas.

En cuanto a Siro Lépez, los contenidos de su canal de Twitch se centran principalmente en dos
deportes: fatbol y baloncesto, con énfasis en el Real Madrid y la Liga Espafiola de Baloncesto.
A pesar de que estos son los temas con los que el periodista se siente mas comodo informando,
a veces esto puede resultar en una programacién monotematica. Para mitigar esta limitacion,
Lépez intenta combinar sus transmisiones con didlogos con otros creadores de contenido. Lo
habitual es que se trate de otros streamers especializados en deportes, aunque en ocasiones ha
invitado a creadores de contenido de otras areas, como Ibai Llanos o Ampeter. Como ya se
comentd, dedic6 una transmisiéon a probar un nuevo juego en linea de Férmula 1, pero sin la
participacion activa de la audiencia. Asi, los temas tratados en el canal de Twitch de Siro Lopez
reflejan su trayectoria profesional, con una atencién particular al Real Madrid en fatbol y
baloncesto. Aunque esto no contradice los contenidos que Lépez aborda en otros medios, si
limita la diversidad de su canal de Twitch cuando no se combinan los deportes con otros
eventos de la plataforma o con otros streamers.
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Finalmente, Emilio Doménech se mantuvo fiel a su linea tematica fuera de Twitch,
especializandose en politica estadounidense y su impacto global y nacional. Sus segmentos
sobre politica internacional y la sociedad y cultura estadounidenses estuvieron en consonancia
con lo que publica en su boletin informativo y en Newtral. No obstante, Doménech enriquece
su canal con la seccion "Jueves Cinéfago", donde analiza las series televisivas mdas populares
del momento. Aunque estas a menudo coinciden con las tendencias en Estados Unidos, esta
seccion le permite diversificar su contenido y ofrecer un respiro tematico alejado de la politica
y de Estados Unidos.

Los periodistas y medios en cuestion han demostrado una notable capacidad de adaptacién a
la plataforma Twitch, aprovechando de manera innovadora las funcionalidades y recursos
disponibles para la transmisién de sus contenidos. Han exhibido originalidad al implementar
el diverso abanico de opciones que Twitch ofrece para la creacion y gestiéon de contenidos en
directo. Por ejemplo, Radiocable (Figura 1), Siro Lo6pez, MALDITA.es y Emilio Doménech han
implementado una pantalla previa al inicio de sus transmisiones, la cual indica el tiempo
restante para el comienzo del directo, complementdndola con los comentarios de los usuarios
en el chat puablico.

Figura 1.

Pantalla de espera de Radiocable en su stream de Twitch

Fuente: Captura de pantalla del canal de Twitch de Radiocable (2023).

Ademas, se ha reconocido unanimemente la relevancia del chat en vivo y la interaccién con la
audiencia, caracteristicas fundamentales de la plataforma. El chat ha sido una constante en
todas las transmisiones, visible en pantalla durante la mayoria del tiempo o consultado
directamente desde los dispositivos de los streamers en momentos especificos donde la
visualizacién completa de la pantalla era primordial.

Otra funcionalidad ampliamente utilizada por los perfiles ha sido la opcién de multipantalla
que Twitch facilita. Esta caracteristica no se ha limitado a situaciones en las que el streamer
interactuaba con otros usuarios, sino que también se ha aplicado para mostrar videos, textos o
imagenes en una configuracion de pantalla dividida para los espectadores. Los colaboradores
de MALDITA.es han sido particularmente destacados en este aspecto (Figura 2). Radiocable
intento replicar este formato, aunque con resultados menos 6ptimos en términos de encuadre
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y aprovechamiento del espacio en pantalla, resultando en una distribucién desequilibrada
(Figura 3).

Figura 2.
Imagen del stream de MALDITA.es donde muestran el uso de la multipantalla
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urso de bulos: 1.Le echan de Carrefour por cantar la cancidn de Mercadona por megafonia 2.'Staying Al

Fuente: Captura de pantalla del canal de Twitch de MALDITA.es (2023).
Figura 3.

Imagen del stream de Radiocable donde muestran el uso de la multipantalla

Fuente: Captura de pantalla del canal de Twitch de Radiocable (2023).

Es pertinente resaltar el uso estratégico que Emilio Doménech hace de las ilustraciones de
Twitch para introducir cada uno de sus segmentos. No solo emplea la multipantalla de manera
efectiva, sino que también la personaliza con decoraciones temaéticas que armonizan con el
contenido de cada transmisién.
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Este estudio ha resaltado reiteradamente que Twitch se ha consolidado como un medio de
comunicaciéon innovador, principalmente por su capacidad para facilitar una interacciéon
directa y bidireccional entre los creadores de contenido y su audiencia. La plataforma permite
a los espectadores expresar sus opiniones y participar activamente, ya sea a través del chat en
vivo o mediante mensajes privados en cada canal, lo que subraya la importancia de que los
creadores consideren y valoren estas interacciones.

Como se ha sefalado, es comun que los streams muestren el chat en un lado de la pantalla, lo
que posibilita que los creadores lean y respondan a los comentarios en tiempo real.
MALDITA.es ha innovado en este aspecto al introducir "Ideas fresquitas", un foro interactivo
donde los seguidores pueden proponer temas para futuras discusiones, comentar sobre
transmisiones anteriores y dialogar con otros suscriptores.

En términos de calidad técnica, se puede afirmar que tanto el audio como la imagen de las
transmisiones han sido cuidadosamente supervisados, evitando problemas técnicos
significativos. Un incidente aislado ocurrié durante una transmisién de Siro Lépez, quien, al
jugar un juego online de Férmula 1, experimenté una interrupcién temporal del audio, un
contratiempo que fue prontamente resuelto tras ser notificado por su equipo.

El analisis del lenguaje utilizado por los periodistas durante este periodo revela que, en
general, han mantenido un tono profesional. A pesar de la naturaleza informal de Twitch, que
favorece una atmosfera de cercania con la audiencia, los periodistas han logrado equilibrar un
estilo coloquial con la formalidad necesaria. Twitch parece haber reforzado la comunicacién
directa entre los creadores y su ptblico, sin sacrificar la objetividad esencial en la relaciéon entre
un periodista y sus seguidores. Siro Lopez fue el tnico que mostré cierta subjetividad en sus
informes, evidenciada por su aficiéon al Real Madrid, lo que ha influido en sus comentarios.
No obstante, es destacable que mantuvo la cortesia en todo momento, incluso cuando el chat
adoptaba un tono mas informal.

En cuanto a la coherencia de la imagen de marca, los perfiles analizados han permanecido
fieles a su enfoque y estilo en otras plataformas de difusiéon. No se ha identificado ningtn
cambio significativo en la representaciéon de su marca en Twitch en comparacién con otros
canales. A pesar de la naturaleza relajada de la transmision de eventos deportivos y la
familiaridad entre estos periodistas y su audiencia, Siro Lépez conservo la consistencia en los
temas y el tono de sus publicaciones fuera de la plataforma.

4. Discusion y conclusiones

Tras el andlisis de los resultados, puede concluirse que los perfiles analizados ejercen un
periodismo que se asemeja al de los medios tradicionales de comunicaciéon. En términos de
calidad técnica, tanto el audio como la imagen de las transmisiones han sido cuidadosamente
supervisados, evitando problemas técnicos significativos, una muestra mas del nivel de
profesionalismo y atencién al detalle por parte de los creadores de contenido. La diligencia de
los medios de comunicacién y periodistas en la gestion de su programacién, la meticulosa
atencion a sus interacciones digitales y el compromiso inquebrantable con la excelencia de su
material, evidencian que la plataforma Twitch ha emergido como un canal predominante para
la diseminacioén y el intercambio de informacion entre un amplio espectro de usuarios.

Coincide con algunas investigaciones cuyos resultados indican que las retransmisiones
deportivas tienen muchas similitudes con los espacios de radio y televisién, mejorando su
calidad periodistica de sus contenidos al utilizar técnicas propias de los medios tradicionales
(Marin-Sanchiz et al., 2022). El tono mas distendido que apuntan algunos (Gonzalez-Lépez et
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al., 2024) solo ha sido detectado en una de las retransmisiones de Siro Lopez. Sin embargo,
dicha informalidad es ampliamente visible en igual, o incluso en mayor medida en los medios
tradicionales dedicados a la informacién deportiva.

Todos los perfiles estudiados utilizaron al menos una de sus redes sociales para promocionar
su actividad en Twitch. Esta estrategia demuestra la importancia de las redes sociales en la
visibilidad y el alcance de los contenidos transmitidos en Twitch. Por otra parte, los perfiles
analizados han demostrado una notable capacidad de adaptacién a la plataforma Twitch,
aprovechando de manera innovadora las funcionalidades y recursos disponibles para la
transmisién de sus contenidos. Han exhibido originalidad al implementar el diverso abanico
de opciones que Twitch ofrece para la creacién y gestion de contenidos en directo.

Es posible que el uso eficaz de las funcionalidades que ofrece la plataforma tenga que ver con
el intento de asimilarse al resto de canales dentro de ella y de esta forma ser mejor aceptados
por los usuarios (Olivares-Garcia y Méndez-Majuelos, 2022). O quiza sean los primeros
indicios de un proceso de convergencia mediatica (Marin-Sanchiz et al., 2022). Para ello resulta
necesaria plantear una investigacion que cuente con la participacién de creadores de
contenido.

La interaccién con la audiencia es una caracteristica fundamental de la plataforma Twitch. El
chat en vivo ha sido una constante en todas las transmisiones, visible en pantalla durante la
mayoria del tiempo o consultado directamente desde los dispositivos de los streamers en
momentos especificos. Esta interaccion bidireccional entre los creadores de contenido y su
audiencia es un aspecto clave de la experiencia de Twitch. La relacién con la audiencia se
construye a través del chat, un elemento que ha sido calificado por algunos investigadores
como central en las retransmisiones (Gonzélez-Lopez et al., 2024).

Por otra parte, Twitch ha evidenciado su capacidad para catapultar a la prominencia a
comunicadores y entidades mediéticas emergentes mediante la transmisién en vivo. Este
estudio ha revelado que figuras como Siro Lépez han encontrado en la plataforma un
renacimiento profesional en momentos en que el &mbito periodistico tradicional habia cesado
de reconocer su contribucioén. Asimismo, Emilio Doménech explota la libertad de la plataforma
para explorar y expandir sus intereses en transmisiones en vivo, mientras que MALDITA. .es
logra niveles de audiencia inalcanzables en otros medios. Estos fenémenos se manifiestan en
un incremento de seguidores, visualizaciones y respaldo en plataformas sociales. Los
resultados no permiten afirmar que los perfiles estudiados superen en influencia a sus medios
originales en Twitch, lo cual serfa un aspecto para estudiar en futuras investigaciones en la
materia.

La coherencia en el empleo de una imagen de marca que permanece fiel a su enfoque y estilo
en otras plataformas de difusion es otro elemento que demuestra que incluso en la parte mas
estética, las retransmisiones en Twitch responden a un periodismo profesional. Aunque los
especialistas consultados en algunos trabajos no llegan a un consenso amplio respecto a si lo
llevado a cabo por comunicadores en esta plataforma puede considerarse periodismo
profesional (Garcia et al., 2023). Sin embargo, tal y como otros han afirmado anteriormente
(Gutiérrez y Cuartero, 2020), tal vez esté llegando el momento en el que Twitch no sea vista
como una plataforma para el intrusismo profesional en el periodismo, sino una donde
proyectos audiovisuales y televisivos mas innovadores puedan encontrar su sitio.
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