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Resumen

En el actual sistema mediatico hibrido, Twitch se ha establecido como una plataforma en la que creadores de
contenido sociopolitico han encontrado un espacio para expresarse y transmitir sus ideas. Con el objetivo de
analizar los temas tratados, los géneros audiovisuales empleados, la interaccion desarrollada y los discursos de
autolegitimacion como agentes de opinion publica, se ha aplicado un analisis de contenido y de discurso a 33
directos de Yuste y Facu Diaz, los dos streamers espafioles de contenido sociopolitico méas relevantes en la
plataforma. Los resultados muestran 1) la gran variedad de temas tratados; 2) el claro dominio de dos géneros, el
monologo y la reaccion a contenidos ajenos; 3) una interaccion constante y muy elevada con su audiencia; y 4) el
uso de diferentes estrategias para autolegitimarse, como el nimero de seguidores, la responsabilidad social, el
distanciamiento de la prensa rosa o la autocritica. Los hallazgos se corresponden con los de estudios realizados
previamente a otras comunidades presentes en la plataforma, lo que demuestra que, pese a las diferencias en su
propuesta tematica inicial, los creadores espafioles de contenido sociopolitico estudiados han sabido integrarse en
las légicas y dindmicas propias de Twitch.
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Abstract

In the current hybrid media system, Twitch has established itself as a platform where socio-political content
creators have found a space to express themselves and transmit their ideas. With the aim of analyzing the topics
covered, the audiovisual genres used, the interaction developed and the self-legitimization discourses as agents of
public opinion, a content and discourse analysis has been applied to 33 live streams of Yuste and Facu Diaz, the
two most relevant Spanish sociopolitical streamers on the platform. The results show 1) the great variety of topics
covered; 2) the clear dominance of two genres, the monologue and the reaction to other people's content; 3) a
constant and very high interaction with their audience; and 4) the use of different strategies to self-legitimize
themselves, such as the number of followers, social responsibility, distancing from the tabloid press or self-
criticism. The findings correspond to those of previous studies of other communities on the platform, which shows
that, despite the differences in their initial thematic proposal, the Spanish creators of sociopolitical content studied
have been able to integrate into the logic and dynamics of Twitch.
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1. Introduccién

Con una penetracion de Internet del 93% en todo el pais (Newman et al., 2022), Espafia vive en
la era del sistema mediatico hibrido, en el que medios tradicionales y digitales conviven, se
influyen, modelan y compiten entre las viejas y nuevas légicas de mercado (Chadwick, 2013;
Herrera, 2020). EI consumo de redes sociales como YouTube y Twitch aumentd en 2022 hasta
un 66% y 11%, respectivamente (IAB Spain, 2022). En este contexto en el que los medios de
comunicacion tradicionales han dejado de ser los Unicos capaces de difundir sus ideas a gran
escala (Castells, 2009), los creadores de contenido han emergido como nuevos actores en la
esfera publica, con capacidad de afectar e influir a su audiencia (Anderson, 2017; Cuenca-
Aliaga, 2021; Hamilton et al., 2014), que en muchos casos se cuenta por cientos de miles de
personas.

Twitch, que comenzd como una red social para retransmitir partidas de videojuegos y deportes
electronicos (Taylor, 2018), es en la actualidad la plataforma predilecta para emitir contenido
en directo de todo tipo (Cuenca-Aliaga, 2021). En sus inicios, la retransmision de contenidos
en la plataforma se plante6 como una aficion (Johnson & Woodcock, 2019; Taylor, 2018). De
hecho, para la inmensa mayoria de creadores todavia lo es, puesto que las condiciones
economicas y laborales nicamente permiten vivir de ello a los streamers mas grandes (Johnson
& Woodcock, 2019). No obstante, existe una minoria de creadores que si ha logrado
profesionalizar la creacion de contenido.

Para la audiencia, ver a un creador sin edicién, de forma mas cercana y natural, es uno de los
principales atractivos de la plataforma (Anderson, 2017; Golob et al., 2021; Hamilton et al.,
2014; Taylor, 2018). Para los streamers, el modelo de monetizacion a través de suscripciones
de pago y otras herramientas (Twitch, 2023a) supone una manera de generar mayores ingresos;
ademas, evitan con ello la dependencia de la publicidad, algo que afios atras generd problemas
en YouTube con el Adpocalypse, fendmeno en el que la monetizacion se redujo de manera
notable y a raiz del cual muchas personas dejaron la plataforma (Kumar, 2019).

Aunque existe cierto grado de desconocimiento y opacidad con respecto a la figura de los
streamers y creadores de contenido (Taylor, 2018), la regulacién en Espafia de un registro
audiovisual de streamers equipara su figura a la de los medios de comunicacion (Pérez, 2023).
Esta propuesta se justifica en que en algunos casos cuentan con audiencias comparables y
prestan servicios audiovisuales a empresas en forma de publicidad (Pérez, 2023). Dos figuras
relevantes en este &mbito son el_yuste y facudiazt, los dos creadores de contenido sobre
actualidad y la politica en espafiol con mayor audiencia. Desde diferentes perspectivas, ambos
streamers tratan todo tipo de noticias (hard news, soft news y no news) mediante los géneros
propios de Twitch, y un alto grado de interaccién con su audiencia.

El objetivo de este articulo es analizar la actividad de dichos streamers como ejemplos mas
relevantes de la creacion de contenidos sociopoliticos en espafiol en la plataforma. En concreto,
se estudian los temas tratados, los géneros empleados, la interaccion con la audiencia y los
discursos de autolegitimacion de su papel en la esfera publica. Para los tres primeros aspectos
se ha aplicado una metodologia de analisis de contenido a 33 directos con una duracion total de
50 horas, 50 minutos y 52 segundos, que se han dividido en 620 unidades de anélisis de 5
minutos. Para el cuarto, se ha desarrollado un anélisis del discurso.

La estructura del articulo es la siguiente. Después de la presente introduccion, el apartado 2
revisa la literatura disponible y formula las correspondientes preguntas de investigacion. El
apartado 3 presenta los materiales y explica el método aplicado. El apartado 4 expone los
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resultados. Finalmente, el apartado 5 los relaciona con hallazgos anteriores y plantea las
conclusiones del estudio.

2. Revisién de literatura
2.1. Temas en los directos de Twitch

En el sistema mediatico hibrido (Chadwick, 2013), en el cual actores y medios tradicionales
conviven con actores emergentes que influyen por igual en el espacio pablico digital (Baviera,
2018) el concepto de agenda melding es relevante para el estudio de la formacion y traspaso de
agendas en este ambito (Calvo & Aruguete, 2018). La teoria de la fusion de agendas (Shaw et
al., 1999) sostiene que los individuos se agrupan en comunidades en las que comparten la vision
de la realidad. Dentro de estas reciben nuevas informaciones, que en funcion de la ideologia y
visién propia deciden rechazar o aceptar y compartir. Esto cobra todavia mas relevancia cuando
se estudia la esfera digital. Si en la comunicacion tradicional (prensa, radio, television) el
modelo era vertical y masivo, el modelo de los medios digitales es horizontal y especifico. Asi,
las redes sociales se caracterizan por tres particularidades: la posibilidad de adquirir una
variedad mucho mas amplia de atributos de un tema, la construccion de comunidades virtuales
con individuos cuya imagen es muy similar, y la propagacion de atributos con una latencia
menor a la de los medios tradicionales, siempre que no se produzca una disociacion con los
valores del grupo (L6pez-L6pez et al., 2020).

Dentro de este contexto surge Twitch. La plataforma naci6é en 2011 como escision de Justin.tv
y una orientacion exclusiva hacia la retransmisién de videojuegos (Taylor, 2018). Desde
entonces ha evolucionado hasta la actual coexistencia de diferentes comunidades en su seno,
dedicadas a campos diversos como la programacion informatica, la divulgacion de
investigacion, o el doblaje, entre otros (Gandolfi et al., 2022; Huang & Li, 2021; Svelch &
Svelch, 2022).

A causa de la profesionalizacion de la plataforma aparecieron nuevos creadores que
introdujeron contenidos Unicos y diferentes en directo (Kim & Kim, 2022). Asi, Twitch pas6
de permitir solo la categoria de videojuegos (Taylor, 2018) a incluir otras etiquetadas como In
Real Life (IRL), Mdsica, o Creative, con sus propias subcategorias (Twitch, 2023b) y
condiciones en su produccion y formato. Lo hizo en respuesta al cambio en las dindmicas de la
plataformay con la intencién de atraer a comunidades cada vez mas alejadas de los videojuegos
(Spilker et al., 2020; Taylor, 2018; Térhonen et al., 2021).

Estos creadores de diversas comunidades no son mas que una pequefia parte de todo el
contenido que se emite y produce en Twitch. Tras romper con la idea de que es una plataforma
exclusiva de retransmision de videojuegos (Spilker et al., 2020) aparecen hoy todo tipo de
streamers que empiezan su actividad en la plataforma en torno a un tema especifico que
diversifican en paralelo al crecimiento de sus comunidades y a la adquisicion de experiencia.
Chae & Lee (2022) detectaron la presencia de multiples temas diferentes a la mdsica en una
pequefia comunidad de musicos. Bingham (2020) detectd temas referidos al arte, la masica, o
la cultura en los directos de varios artistas plasticos. Svelch & Svelch (2022) encontraron varios
temas sobre el cine y la industria de los videojuegos en una serie de directos con actores de
doblaje. Finalmente, en varias comunidades de programadores se encontré que, pese a tratar
principalmente la informatica, en la emision de los directos se producen variaciones en los
temas, bien proximos a la comunidad, como videojuegos o streaming (Barbieri et al., 2017;
Gandolfi et al., 2022), o diferentes, como cine, musica, literatura o actualidad (Huang & Li,
2021). Estos estudios previos, aunque limitados en cantidad, confirman que existe cierta
variedad en los temas, aunque los streamers creen su contenido principal en base a uno de ellos.
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Una comunidad no estudiada hasta el momento es la de divulgadores de noticias de actualidad
y politica. A partir de ello, este trabajo formula la siguiente pregunta de investigacion:

P11: ;Qué temas tratan en sus directos los dos creadores méas populares de contenido en espafiol
sobre actualidad y politica?

2.2. Géneros audiovisuales en los directos de Twitch

Twitch no se limita a los videojuegos, de manera que su estudio se puede plantear desde otras
perspectivas, incluso desde algunas que lo relacionan con la television (Gutiérrez & Cuartero,
2020). La produccion audiovisual en Twitch transcurre en un contexto mucho méas informal
(Hamilton et al., 2014), con fallos y pequefios problemas, lo que provoca que la audiencia
perciba al streamer como alguien con mayor naturalidad, menos atado a formatos cerrados
(Hamilton et al., 2014).

Los propios streamers reconocen que para empezar en la plataforma es suficiente con disponer
de un micréfono y una camara (Bingham, 2020), de manera gque su produccion audiovisual esta
alejada de las estructuras profesionales de los medios de comunicacion (Bingham, 2020). Ello
no implica un descuido de estos aspectos, sino que su importancia es fundamental para la
produccidn del set. Como sucede en la television y otros medios, es lo que la audiencia ve, por
lo que tiene que estar bien presentado y cuidado (Taylor, 2018). En esta linea, diferentes
estudios plantean que youtubers y streamers han profesionalizado su produccién en
consonancia con su estatus y nivel econdmico en las plataformas (Arteaga-Huarcaya et al.,
2023; Rego-Rey & Romero-Rodriguez, 2016).

En esta evolucidn de los medios técnicos surgieron nuevas estrategias para atraer y retener a la
audiencia. Alejados de las férmulas més clésicas y estrictas de la television (Gutiérrez &
Cuartero, 2020; Hamilton et al., 2014), los streamers apostaron por formatos como el
monologo, la reaccion al contenido de otros creadores o charlas y entrevistas con los
responsables de otros canales (Taylor, 2018; Woodcock & Johnson, 2019). Sobre la produccion
y realizacién més comun en Twitch, Mozo Yefimovich (2022) distingue entre plano de accion
y plano del creador. El primero es el contenido a transmitir, mientras que el segundo se refiere
al plano que muestra la camara del creador. A través de diferentes programas que simulan un
control de realizacion (Taylor, 2018), los streamers pueden emitir todo tipo de contenido.
Ademas de los ya mencionados, en los ultimos tiempos han surgido propuestas como la
retransmision de eventos, de actividades cotidianas, o incluso performances.

Desde su papel como creador, el streamer Mozo Yefimovich (2022) identifica los diferentes
formatos y géneros ya mencionados, bajo la premisa de los planos de accion y del creador.
Taylor (2018) destina varios fragmentos de su libro a especificar y sefialar diferentes modelos
de setup de streamers. Esta distincion parte de su tamafio y medios, pero también observa el
grado de profesionalidad del streamer. Ademas, analiza las producciones mas comunes, entre
las que se incluyen la reaccion al contenido o el monologo. Sjoblom et al. (2017) y Spilker et
al. (2020) concluyen que algunas grandes producciones de Twitch y una parte de los streamers
han aplicado précticas propias de la television. En definitiva, no hay una Unica manera de
producir contenido en Twitch, sino que su propuesta audiovisual engloba diferentes tipos, que
van desde una pequefia produccion no profesional, a modelos de produccién televisiva caros y
sofisticados.

A raiz de la revision anterior, este trabajo formula la siguiente pregunta de investigacion:
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PI12: ¢ A qué géneros de streaming recurren en sus directos los dos creadores mas populares de
contenido en espafiol sobre actualidad y politica?

2.3. Participacion de la audiencia en los directos de Twitch

El chat es una parte inseparable de los directos en Twitch. No solo esta presente en la
retransmision, sino también en la propia preparacion previa del directo, pues es la via principal
de comunicacién con la audiencia (Taylor, 2018). Mientras el streamer realiza su contenido, su
audiencia puede comunicarse con €l en tiempo real. De hecho, Twitch como plataforma supuso
una novedad por la capacidad de reunir en un mismo espacio la emision en directo y el chat de
conexién simultanea entre el creador y su audiencia de forma ininterrumpida (\Vosmeer et. al,
2016). Asi, mientras haya emision en directo, el chat estard activo.

La existencia de un chat de texto en directo supone un enriquecimiento de las posibilidades de
comunicacion entre la audiencia y el streamer (Gutiérrez & Cuartero, 2020), pues el puablico
puede jugar un papel relevante en la configuracion de los directos a través de su interaccién
(Gandolfi, 2016). La comunicacion no es completamente bidireccional al tratarse de respuestas
escritas, pero es lo suficientemente veloz como para influir en tiempo real (Lo, 2018; VVosmeer
et. al, 2016).

Sin embargo, el chat no es solo una herramienta para interactuar con el streamer, sino que las
propias personas que componen la comunidad pueden interactuar entre si, con lo que se generan
conexiones ajenas al propio streamer (Vosmeer et. al, 2016). Si existe, sin embargo, cierto
grado de control. Las personas moderadoras de los chats, generalmente cercanas al streamer,
dedican tiempo a leer y reaccionar, con lo que logran crear un tono adecuado para la comunidad
y coherente con el streamer (Lo, 2018). Para ello, disponen de herramientas como el borrado
de mensajes o la expulsién de usuarios.

En este sentido, numerosos estudios han analizado la influencia del chat en la conformacion de
las diferentes comunidades. Diwanji et al. (2020) concluyen que la forma de interaccion en
directo sobre la que se construye Twitch es una parte fundamental para que la audiencia se
mantenga en la plataforma. Gandolfi et al. (2022) constatan que la audiencia a través del chat
influye en las decisiones que los streamers toman mientras juegan a videojuegos, y que este
fendmeno se produce en numerosas ocasiones. Huang & Li (2021) detectan que la audiencia
puede aportar sus conocimientos al creador y a otros espectadores en campos como la
programacion. Lo (2018) concreta que los moderadores de los chats tienen un rol fundamental
en la generacién de la comunidad del streamer y en que se interactle de manera constructiva.
Manjon et al. (2022) registran que la audiencia puede participar de forma activa y constante en
debates mientras consume un contenido junto al streamer, y generar nuevos puntos de vista a
través del chat y los emotes. Wang et al (2019) mide los mayores momentos de interaccion entre
un streamer y su audiencia, asi como los momentos en los que se producen méas fenémenos en
los que la audiencia altera la produccion del contenido.

En consonancia con todo ello, este trabajo formula la siguiente pregunta de investigacion:

P13: ¢Cuanto, de qué manera y con qué resultados participa la audiencia en los directos de los
dos creadores méas populares de contenido en espariol sobre actualidad y politica?

2.4. Influencia, discurso y autolegitimacion de los streamers

Los youtubers y streamers mas conocidos alcanzan cientos de miles o millones de seguidores
en sus redes (Torhonen et al., 2021). Ademas de por su relevancia cuantitativa, resultan
interesantes por su capacidad para influir en su audiencia (Castafio, 2015; Chen, 2016; Kurtin
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et al., 2018; Taylor, 2018). Ciertas relaciones que nacen entre creadores y espectadores son
Ilamadas parasociales. En este tipo de interaccién se genera una relacion unidireccional entre
espectador y creador, donde el primero conoce mucho mas al segundo. Esto se debe a que el
creador expone mucho mas su vida, mientras que la audiencia, generalmente, interactia
Unicamente a través del chat o de los comentarios (Taylor, 2018). Esta relacion, ademas, es
fomentada por las propias plataformas (Chen, 2016; Kurtin et al., 2018). Al percibir ese vinculo
especial con el streamer, psicolégicamente es mas sencillo que sienta simpatia y comparta
ciertas ideas y actitudes (Castafio, 2015; Chen, 2016; Kurtin et al., 2018).

Tajfel & Turner (2004) identificaron antes esta clase de comportamientos bajo la teoria de la
identidad social. Segun esta, cuando las personas se unen a una comunidad en Internet tienden
a pensar que su grupo es moralmente superior a otros en la misma plataforma. Esta idea fue
recuperada y analizada por estudios posteriores, incluyendo redes sociales de reciente aparicion
como Twitch (Seering et al., 2017; Wulf et al., 2020).

Si los creadores influyen en su audiencia y crean relaciones parasociales complejas, también
pueden influir politicamente en ella. En el proceso de crear un vinculo mayor con los creadores
y la comunidad (Kurtin et al., 2018; Wulf et al., 2020), se produce también una fusion de
agendas, la previa e individual, ya definida, con la compartida en estas comunidades de interés,
tal y como sostiene la teoria de la agenda melding (Shaw et al., 1999).

La novedad de este articulo es que no se ha estudiado todavia cdmo legitiman los streamers el
papel que ocupan tanto en la plataforma como en la sociedad. Se ha producido antes una
reflexion desde la posicion de creador de contenido y la influencia que tiene (Altozano, 2019)
que desde una posicion académica. En un videoensayo, Altozano (2019) entrevista a
Alexelcapo, Outconsumer y Jaime Altozano, tres youtubers con cientos de miles de seguidores
en sus redes sociales. En la entrevista se plantean los siguientes debates: a) por qué se les trata
de forma diferente y la relacion parasocial existente, sobre la que concluyen que la asimetria en
este modelo relacional es un problema que no todos los creadores gestionan de forma adecuada;
b) la evolucion a nivel personal y politico de estos creadores, ambito en el que los tres coinciden
que han madurado y evolucionado politicamente, siendo conscientes de lo que afectan sus
palabras; ¢) la influencia que tienen con sus cifras, punto en el que asumen su responsabilidad
social y la necesidad de tener conciencia sobre ello; y d) la diferencia entre esfera publica y
privada, en la que Outconsumer y Jaime Altozano remarcan que, como en los casos anteriores,
deben distinguir muy bien, porque la parte publica conlleva la posibilidad de afectar e influir a
un gran publico aunque no lo pretendan.

A partir de ello, este trabajo formula la siguiente pregunta de investigacion:

P14: ¢Qué discursos emplean los dos creadores méas populares de contenido en espafiol sobre
actualidad y politica para legitimarse como actores de la opinion publica?

3. Metodologia de la investigacion
3.1. Materiales

Para dar respuesta a las preguntas de investigacion se han visualizado los primeros 90 minutos
de los 33 directos emitidos por el_yuste y FacuDiazt en febrero de 2023, con una duracion total
visualizada de 50 horas, 50 minutos y 52 segundos. Dada la amplia extension de la muestra, se
utiliza como unidad de anélisis cada segmento de 5 minutos de directo, lo que arroja un total de
620 unidades de analisis, como refleja la Tabla 1. Los dos streamers seleccionados fueron los
creadores de contenido sociopolitico en espafiol con mayor audiencia media y nimero de
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seguidores en dicho mes, momento de conceptualizacion de la presente investigacion. El
tamafio de la muestra y el criterio de division en segmentos se corresponden con estudios
similares realizados con anterioridad (Barbieri et al., 2017; Bingham, 2020; Chae & Lee, 2022;
Gandolfi et al., 2022; Svelch & Svelch, 2022)

el_yuste es Antonio Guillermo Yuste Armero, streamer espafiol de 34 afios. Los primeros pasos
de el_yuste (Yuste a partir de ahora) se dieron en el sector de la prensa en Cartagena. Desde
hace casi una década es una de las voces principales y mas respetadas en la escena de los
deportes electronicos o e-sports, ya que es el fundador del canal de Twitch Esportmaniacos.
Tras esto, en noviembre de 2020 empez6 a emitir directos de actualidad y politica en su canal
personal. En febrero de 2023 acumul6 2,93 millones de visualizaciones unicas y una media de
4.482 espectadores en sus directos (Twitch Tracker, 2023a). Disponia también de 2.300
suscriptores de pago mensualmente (Twitch Tracker, 2023b), lo que lo sitla entre los 50
creadores hispanohablantes con més suscriptores, ademas de tener un canal de donaciones
habilitado. También tiene acuerdos de patrocinio con empresas asentadas como Dia, Nespresso,
Goiko, Eneba o Renfe. Estos acuerdos pueden verse durante sus emisiones en forma de
publicidad sobreimpresa o de secciones patrocinadas, asi como en paneles fijos en la
informacién de su canal. Respecto a la difusién de su contenido, Yuste cuenta con 159.000
seguidores en Twitch, 101.000 en Twitter, 17.000 en TikTok y 9.000 en Instagram, al margen
de dos canales en YouTube con 55.000 y 16.800 seguidores. Segun datos estimados de Social
Blade (2023a), acumula 800.000 visitas mensuales en sus redes, en las que sube contenido
recortado y editado de sus emisiones en Twitch.

Por otro lado, FacuDiazt es Facundo Diaz Troncoso, streamer de origen uruguayo asentado en
Espafia desde los 8 afios que alcanz6 su popularidad entre 2014 y 2016, cuando dirigid el
programa Tuerka News emitido en Pablico TV. En el pddcast No te metas en politica continud
su crecimiento como cémico, hasta colaborar en late night talk show presentado por Andreu
Buenafuente Late Motiv. En octubre de 2020 comenz6 a emitir contenido sobre actualidad y
politica en su canal personal en Twitch. En febrero de 2023 acumulé 1,83 millones de
visualizaciones Unicas y una media de 2754 espectadores en sus directos (Twitch Tracker,
2023c). Disponia también de 700 suscriptores de pago mensual durante este mes (Twitch
Tracker, 2023d). Si bien no tiene acuerdos de colaboracion con empresas, utiliza sus directos
para promocionar sus espectaculos de humor y otros proyectos personales. Tampoco tiene vias
de donacion abiertas. Finalmente, respecto a la difusién de su contenido, Facu Diaz cuenta con
83.000 seguidores en Twitch, 250.000 en Twitter, 63.000 en Instagram, 4.400 en TikTok, y
19.000 en su canal de YouTube, junto a 39.000 en el canal Quieto todo el mundo, programa
que comparte con Miguel Maldonado. Segun datos estimados de Social Blade (2023b), acumula
380.000 visitas mensuales en sus redes. En ellas sube contenido recortado y editado de sus
emisiones en Twitch, ademas de crear contenido exclusivo.

Tabla 1. Materiales analizados

Creador Fecha * Titulo Duracion  Unidades
el yuste  2023/02/01 Repaso Esland. Polémica sobre votos y premiados  4:34:00 18
(y soluciones). ¢Lola vs Abby ? [Sorteo PS5 entre
subs]
facudiazt  2023/02/01 Buenos dias in the morning #453 2:40:50 18
el yuste  2023/02/02 ¢Peleas de La Velada? La ciencia con Sherezade -  4:08:21 18

Trailer Lanzamiento Hogwarts Legacy - Liada en
LVP [Sorteo Hogwarts Legacy]
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facudiazt  2023/02/02 Buenos dias in the morning #454 2:48:40 18

el_yuste  2023/02/03  ;Peleas de La Velada ? - jEl Reddit de todos! - 3:39:20 18
No mas salseo - Trailer Lanzamiento Hogwarts
Legacy y Opiniones - [Sorteo Hogwarts Legacy

el _yuste  2023/02/04 Dejen de borrar Twits por favor - Tarde de Chill 2:37:22 18
sin borrar - Trailer Lanzamiento Hogwarts Legacy
y Opiniones - [Sorteo Hogwarts Legacy]
el_yuste  2023/02/06 Biyin, Twitter 2013 y cambiar | 3 afios de Ibaix ~ 3:59:42 18
G2 | Crisis Fnatic | Mafiana Hogwarts Legacy
| - [Sorteo Hogwarts Legacy]

facudiazt  2023/02/06 Buenos dias in the morning #455 2:42:10 18

el_yuste  2023/02/07 Sali6 Hogwarts Legacy | Rekkles se disculpa | 3:40:41 18
Audiencias enero y Extremo | Discutiendo LEC
[Sorteamos Ed. Deluxe]

facudiazt  2023/02/07 Buenos dias in the morning #456 2:50:50 18
el_yuste  2023/02/08 Hogwarts Legacy de Récord. Final Minecraft 3:42:10 18

Extremo. Nintendo Direct Tonight ¢Silksong ?
Noticias por todas partes - Sorteo PS5 Subs

el yuste  2023/02/08 Nintendo Direct (Silksong) pero antes charlamosy  1:57:01 18
noticias

facudiazt  2023/02/08 Buenos dias in the morning #457 2:38:20 18

el_yuste  2023/02/09 Informacion de la Velada 3 | Visita JapanJordiy  3:47:00 18

Grenheir | El periodismo videojuegos en Espafia
con Nachomol | [Sorteo PS5 subs

facudiazt  2023/02/09 Buenos dias in the morning #458 2:41:20 18

el_yuste  2023/02/10 Viernes travieso | Razork habla con claridad | 5:27:10 18
Repaso noticias videojuegos | La realidad
LGTBI+ con Uge Sangil | [Sorteo PS5 subs]

el_yuste  2023/02/13 Mas info Squid Games | Trailers Superbowl | 3:51:30 18
Sanidad Estados Unidos | Survivals a la vista -
[Sorteo PS5 subs]

el yuste  2023/02/14  Sam Va Lentin- Alexelfuerte - El lio de Ohio - 3:43:14 18
Visita de Skain - [Sorteo PS5 subs]
el_yuste  2023/02/16  Auron responde. Lio en Twitch con la portada. 3:40:07 18
The Mageseeker. Hogwarts Legacy Coop - [PS5
subs]
el_yuste  2023/02/17 El problema de KOI. Repaso Evento Lucha Jordi 4:07:05 18

Wild. jVisita @chiclanafriends! Tetris y muchas
noticias. [PS5 subs]

el yuste  2023/02/20  Comentamos Velada Jordi Wild y entrevista a 3:42:30 18
Aitor Gaspar, ganador en Muerte SUbita. Repasito
del fin de semana [PS5 subs]

facudiazt  2023/02/20 Buenos dias in the morning #459 3:07:30 18
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el_yuste  2023/02/21 Lo de Putin. Especulamos con los participantes de  3:44:20 18
La Velada 3. Bronca en la Kings League. Opinion
Atomic Heart [PS5 subs]

facudiazt  2023/02/21 Buenos dias in the morning #460 3:07:00 18
el yuste  2023/02/22 Presentacion Squid Games. ¢Participantes Velada  3:54:11 18

3? Los Shorts. Pokemon Direct y Play Showcase
pronto. [PS5 subs]

facudiazt  2023/02/22 Buenos dias in the morning #461 3:14:30 18
el yuste  2023/02/23 Charla + State of Play [PS5 subs] 1:20:52 14
el_yuste  2023/02/23 Mareado con Fnatic. Los coches de Ibai. Los 4:30:22 18

suplementos con Jose Kenji. Squid Games con
Elvira Yuki. [PS5 subs]

facudiazt  2023/02/23 Buenos dias in the morning #462 2:46:20 18
el yuste  2023/02/24 Ronaldinho a Porcinos. Skain calvo. Nueva Peli EI  4:30:22 18

sefior de los anillos. Resumen State of Play.
Vemos Reddit

el_yuste  2023/02/27 Algo que anunciar ? No creo... ¢no ? - 3:58:27 18
Predicciones Velada 3 - Ronaldinho en KL - Los
Capibara y adoptar - Audiencias LEC

facudiazt  2023/02/27 Buenos dias in the morning #463 3:07:30 18
el_yuste  2023/02/28 jRepasoy reaccion a La Velada 3! Con invitados 3:46:46 18
y alguna info extra. Hoy empiezan los Squid
Games
facudiazt  2023/02/28 Buenos dias in the morning #464 3:16:10 18

* La tabla refleja las fechas de emision de los directos en formato AAAA/MM/DD, al igual que las citas del
apartado 4.4. Analisis del discurso autolegitimador de los creadores.

3.2. Método

Para responder a las tres primeras preguntas de investigacion se ha optado por un analisis de
contenido a través de la aplicacion de un libro de codigos recogido en la Tabla 2 y articulado
en torno a tres dimensiones: tematica, género audiovisual del streaming e interaccion con la
audiencia.

Tabla 2. Dimensiones, variables y categorias de analisis

Dimension Variable Categorias

Tematica Tema Hard News (Asuntos internacionales / Politica nacional /
Economia o negocios / Educacién o salud / Ciencia o
tecnologia / Medio ambiente o desastre natural / Batalla
cultural)

Soft News (Entretenimiento o celebridades / Estilo de vida /
Arte / Musica / Literatura / Cine (o series) / Deportes /
Streaming / Videojuegos)

No News (Autopromocion / Interaccion / Otros)
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Género Género Retransmisién / Mondlogo / Entrevista o tertulia / Reaccion /
Evento / Accion cotidiana / Performance / Otros

Interaccion Interaccion con la audiencia  Si/ No

Interpelacién a la audiencia (Si existe interaccion) Si/No

Destacado de mensajes (Si existe interaccion) Si/No
Visibilidad del chat Si/No
Modificacion de la Si/No

programacion

Para responder a la P11 se ha clasificado el tema predominante (v1) en cada unidad de analisis
siguiendo la tradicional distincion entre hard news, soft news y no news (Abarbanel & Johnson,
2020; Contreras de Miguel, 2022; Estrada-Garcia & Gamir-Rios, 2023), divididas a su vez en
diferentes subcategorias. La categoria hard news distingue entre asuntos internacionales,
politica nacional, economia o negocios, educacion y salud, ciencia y tecnologia, medio
ambiente o desastre natural, y batalla cultural. El bloque soft news contempla entretenimiento
y celebridades, estilo de vida, arte (pintura, escultura, danza), musica, literatura, cine, cultura
en general, deportes, streaming y videojuegos. Por Gltimo, no news incluye la autopromocion,
la interaccidn y los contenidos sin caracter informativo.

Respecto a la P12, se ha categorizado el género audiovisual predominante (v2) en cada unidad
de anélisis; a) retransmision de contenidos propios; b) mondlogo; c) tertulia o entrevista; d)
reaccién a contenido; ) evento; f) accion cotidiana, g) performance, y h) otros. La clasificacion
adapta la empleada por otros autores (Bingham, 2020; Woodcock & Johnson, 2019; Spilker et
al., 2020).

En cuanto a la P13, se han contabilizado las interacciones con la audiencia en cada unidad de
analisis. En concreto, se han tomado en consideracion las siguientes variables dicotémicas:
existencia de interaccion (v3), existencia de interpelacion directa del streamer a la audiencia
(v4); existencia de destacado de los mensajes (v5); visibilidad del chat (v6); y si se modifica la
programacion como consecuencia de los mensajes escritos por la audiencia en el chat (v7).
Ademas, se ha medido el numero de interacciones totales. Todo ello se corresponde con
diversos estudios previos (Gandolfi et al., 2022; Huang & Li, 2021; Lo, 2018; Manjon et al.,
2022).

Por ultimo, para responder a la Pl4 se ha realizado un analisis del discurso a partir de las
observaciones registradas en un diario de campo durante la visualizacién de los materiales, en
el que también se han reproducido las citas textuales mas representativas de los discursos de
autolegitimacion (Obreja, 2021; Svelch & Svelch, 2022).

4. Resultados
4.1. Analisis de los temas de los directos

Como muestra la tabla 3, un 90% del contenido producido por Yuste corresponde a la categoria
soft news o no news; el 10%, a la categoria hard news.

En la categoria de hard news, dos bloques destacan sobre el resto. EI primero, batalla cultural
(3,6%), corresponde a momentos en que el streamer habla de manera general sobre aspectos
ideoldgicos. En concreto, durante este mes se desarroll6 una polémica respecto a la autora J.K.
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Rowling y un videojuego, que el creador aprovecho para remarcar en varios sus posturas a favor
del colectivo LGTBIQ+, en general, y el colectivo trans, en particular. Por otro lado, conden6
a cualquier persona cercana a postulados fascistas, a raiz de una polémica en redes sociales con
otra creadora de contenido. La politica nacional (2,6%) englobd temas como el Salario Minimo
Interprofesional o el futuro politico de Espafia. Otros temas menos tratados fueron la economia
(1,3%), asuntos internacionales (1%) y medio ambiente (1%).

Las soft news predominaron en el 63,5% de las unidades de analisis. Los videojuegos destacan
sobre el resto de los temas (21,2%). El streaming (17,1%) y los deportes (11,1%) son los
siguientes temas més tratados. Temas como estilo de vida (7,9%), entretenimiento y celebrities
(2,8%) o cine (2,6%) tuvieron una presencia menor.

La categoria no news supone un 26,5% de los temas tratados. La interaccion con su audiencia
(18,6%) es lo méas destacado. La autopromocién de contenidos propios o su otro canal (4,1%)
tiene una presencia menor. Finalmente, en un 3,8% de las ocasiones interactud sin caracter
informativo.

Facu Diaz presenta equilibrio en la distribucion de los temas. Como muestra la tabla 3, la
division entre hard news (33,3%), soft news (31,1%) y no news (35,5%) es balanceada.

La politica nacional (11,4%) es el tema principal entre las hard news, con subtemas muy
variados. Batalla cultural (6,6%), economia (6,6%), educacion o salud (3,5%) o asuntos
internacionales (3,1%) son los otros temas mas tratados. Ciencia y tecnologia (1,3%) y medio
ambiente (0,9%) apenas estan presentes.

Respecto a las soft news (31,1%) destacan dos subtemas sobre el resto: cultura (12,3%) y
entretenimiento y celebrities (11%). Estilo de vida (4,4%) es el tercer subtema. Musica (0,9%),
cine (0,9%) o streaming (0,4%) son muy secundarios. Finalmente, videojuegos, literatura y arte
no son tratados.

La categoria no news (35,5%) es la menos tratada entre las principales. La autopromocion
(13,2%) de otros proyectos cobra mas relevancia en su caso. El contenido sin caracter
informativo (11,8%) se muestra a través de anécdotas personales. Finalmente, existe espacio
para la interaccion sin tema predefinido (10,5%).

Tabla 3. Temas tratados en los directos.

El Yuste Facudiazt
n % n %
Hard news 39 9,9% 76 33,3%
Asuntos internacionales 4 1,0% 7 3,1%
Politica nacional 10 2,6% 26 11,4%
Economia o negocios 5 1,3% 15 6,6%
Ciencia o tecnologia 2 0,5% 3 1,3%
Educacién o salud 0 0,0% 8 3,5%
Medio ambiente o desastre natural 4 1,0% 2 0,9%
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Batalla cultural 14 3,6% 15 6,6%
Soft news 249 63,5% 71 31,1%
Entretenimiento o celebrities 11 2,8% 25 11,0%
Estilo de vida 31 7,9% 10 4,4%
Arte 0 0,0% 0 0,0%
Mdsica 0 0,0% 2 0,9%
Literatura 1 0,3% 0 0,0%
Cine 10 2,6% 2 0,9%
Cultura 0 0,0% 28 12,3%
Deportes 46 11,7% 3 1,3%
Streaming 67 17,1% 1 0,4%
Videojuegos 83 21,2% 0 0,0%
No news 104 26,5% 81 35,5%
Sin carécter informativo 15 3,8% 27 11,8%
Interaccion 73 18,6% 24 10,5%
Autopromocion 16 4,1% 30 13,2%
Total 392 100,0% 228 100,0%

4.2. Andlisis de los géneros de los directos

Como muestra la tabla 4, Yuste emite principalmente sus directos mediante dos géneros
audiovisuales. Por un lado, el monologo (59,18%), consistente en la emision en un setup
mientras habla, con una produccion audiovisual que se reduce a una camara, un micro y buena
iluminacién. Por otro lado, la reaccion a contenido (39,03%), en el que se reduce la cdmara a

un tamafio mas pequefio, y en grande queda el contenido al que se reacciona.

Figura 1. Captura de pantalla de un directo realizado mediante el género monologo.

Fuente: directo de Yuste del 2 de febrero de 2023.
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Figura 2. Captura de pantalla de un directo realizado mediante el género reaccion a contenido.

SUSCRIBETE
CONPRIME

Fuente: directo de Yuste del 2 de febrero de 2023.

Otros (1,53%) son ocasiones en las que Yuste dejo el directo encendido sin estar presente. En
una ocasion (0,26%) retransmitio contenido propio al mostrar fragmentos de un videojuego en
el que trabaja. Finalmente, no emitié entrevistas o tertulias, eventos, acciones cotidianas o

performance.

Facu Diaz emite un 74,12% de su contenido en el género categorizado como monologo. Su
setup imita al platé de un medio de comunicacion. La reaccion al contenido (23,68%) supone
el segundo formato mas utilizado. En una ocasion retransmitié contenido propio (0,44%). En
cuatro ocasiones se detectdé un momento categorizado como performance (1,75%). En estos

momentos imitd a un gurd, a un cantante, y cant6 dos veces.

Tabla 4. Géneros presentes en los directos.

El Yuste Facudiazt
n % n %
Retransmision de contenido propio 1 0,26% 1 0,44%
Mondlogo 232 59,18% 169 74,12%
Entrevista/Tertulia 0 0,00% 0 0,00%
Reaccidn a contenido 153 39,03% 54 23,68%
Evento 0 0,00% 0 0,00%
Accidn cotidiana 0 0,00% 0 0,00%
Performance (especificar) 0 0,00% 4 1,75%
Otros (especificar) 6 1,53% 0 0,00%
Total 392 100% 228 100,00%
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4.3. Analisis de la interaccion en los directos

Como muestra la tabla 5, Yuste permite que al menos un mensaje sea visible de manera
destacada en pantalla en un 95,7% de las ocasiones. Su chat es visible (aparece en pantalla)
durante el directo en un 95,9% de las ocasiones. Interactda al menos una vez con el chat en un
97,4% de las ocasiones. En las 32 horas y 50 minutos visualizados interacta 3.096 veces, lo
que supone una media de 5 mensajes leidos y respondidos cada 5 minutos. Finalmente, el chat
modifica la programacion del contenido en un 22,4% de las ocasiones.

Facu Diaz no destaca mensajes del chat en pantalla en ningin momento, tampoco muestra el
chat en pantalla. Sin embargo, interactta en el 100% de las unidades de analisis con el chat. En
las 18 horas visualizadas interactda un total de 1.563 ocasiones, lo que supone una media de 7
mensajes leidos y respondidos cada 5 minutos. Finalmente, el chat modifica la programacion
del contenido en un 18,9% de las ocasiones, lo que implica que uno de cada cinco temas es
seleccionado por la audiencia

Tabla 5. Participacién de la comunidad e interaccion del streamer.

El_Yuste Facudiazt
n % n %

Destacado de los mensajes del chat 392 100,0% 228 100,0%
Si 375 95,7% 0 0,0%
No 17 4,3% 228 100,0%
Visibilidad del chat 392 100,0% 228 100,0%
Si 376 95,9% 0 0,0%
No 16 4,1% 228 100,0%
Interaccion del streamer con el chat 392 100,1% 228 100,0%
Si 382 97,4% 228 100,0%
No 10 2,6% 0 0,0%
N° de interacciones del streamer con el chat 3096 1553

Modificacion del directo a partir del chat 392 100,0% 228 100,0%
Si 88 22,4% 43 18,9%
No 304 77,6% 185 81,1%

4.4. Andlisis del discurso autolegitimador de los creadores

Un argumento utilizado por ambos creadores para defender y legitimar su papel como figuras
influyentes en la sociedad es el nUmero de seguidores y la imagen que deben dar. En este
sentido, Yuste apunta: “Todo es raro, porque ahora he pasado a ser el _yuste, tengo més de 4.000
viewers de media y cierta imagen” (el yuste, 2023/02/01). También: “Cuando empecé a hacer
esto en mayo de 2021 tenia 500 viewers y no era nadie, y ahora que tengo 5.000 viewers la
gente estd encima de lo que digo” (el _yuste, 2023/02/02).
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Otro enfoque es la responsabilidad social que tienen como figuras a las que siguen miles de
personas. Al respecto, Yuste dice: “Hay una cosa que se llama responsabilidad social. Otra cosa
es que tu quieras negarlo, pero cuando eres streamer y te ven miles de personas, tienes un papel
social, te guste 0 no” (el _yuste, 2023/02/10). Facu Diaz senala: “Sé el papel que tengo, si, y
opino y hablo de politica y noticias” (facudiazt, 2023/02/09). También: “Me habéis metido en
el espacio de los informadores y las noticias serias, y yo no quiero ser exclusivamente eso. Lo

soy, € intento ser responsable socialmente, pero hago comedia y risas también” (facudiazt,
2023/02/09).

Otro razonamiento para legitimar su papel como figura responsable en el &mbito politico y de
actualidad es la renuncia al contenido categorizado por ellos mismos como “salseo” (relaciones
personales y noticias propias de la prensa rosa). Se distancian de ese contenido para tratar temas
que consideran de mayor seriedad. “Una cosa es tratar actualidad, noticias o eventos
importantes, y otra es tratar salseos” (el _yuste, 2023/02/10). “Yo podria tratar muchos mas
temas, pero intento traer informacién que ademas no sea Unicamente salseo, y que sea
interesante para vosotros como audiencia” (el _yuste, 2023/02/17). “Pero bueno, todo esto me
parece un salseo terrible, aunque tiene contenido politico detras. Pero el enfoque general no me
estd gustando, y no lo voy a tratar, es salsa” (facudiazt, 2023/02/06).

Finalmente, también hay parte de autocritica en su papel. Yuste reconoce: “A veces peco de
quedarme en medio (politicamente) pero a veces no es necesario hablar de todo constantemente
y dar la opinién” (el yuste, 2023/02/06). También: “Pido perdén si a veces no uso la
terminologia adecuada, no soy experto” (el _yuste, 2023/02/07). Aunque es Facu Diaz quien se
muestra mas critico con su situacion; en el directo emitido el dia 9 de febrero, realizé una
extensa reflexion con varias ideas relacionadas.

En primer lugar, reflexiona sobre su paso en Twitch. “No termino de entender muy bien mi
propio rumbo con los directos” (facudiazt, 2023/02/09). Esto lo llevo a afirmar: “No acabo de
entender las exigencias de la plataforma en cuanto a la produccion del contenido” (facudiazt,
2023/02/09): Ademas, aseguro: “Tengo muchas dudas sobre el papel que ocupa en su viday lo
que quiero que sea” (facudiazt, 2023/02/09).

Tras esto, la reflexion vira hacia el contenido que produce. Reconoce: “Me siento mucho mas
coémodo en los momentos de charla e interaccion con vosotros, sin pensar mucho” (facudiazt,
2023/02/09), pero es consciente del “papel social que vosotros me estais dando al conocerme y
verme”. También considera: “Mis mejores directos son en los que hablo con vosotros y, si eso,
trato informacion si merece la pena” (facudiazt, 2023/02/09). Se alegra por el hecho de que “las
noticias y la actualidad no son el eje principal de mi contenido” (facudiazt, 2023/02/09). Valora
también la presencia en la plataforma de creadores como “Yuste o CristobalGazquez, que tratan
temas de politica y actualidad con mucha seriedad y rigor” (facudiazt, 2023/02/09).

Finalmente, reflexiona sobre la posibilidad de reestructurar el contenido y su manera de hacer
las cosas. “Quiero hablar mas con vosotros, y compartimentar mejor el momento de informar.
Esto no es que vaya a dejar la politica y la actualidad, pero quiero interactuar mas y tener mas
espacio para improvisar y la comedia” (facudiazt, 2023/02/09). Pero a la vez, afirma: “No
quiero negar o renunciar a la responsabilidad y papel como creador de contenido” (facudiazt,
2023/02/09). En esta linea se sefiala como un cémico muy politizado, pero que “no tengo

ninguna intencion de ser la cara publica de las luchas sociales en Twitch” (facudiazt,
2023/02/09).
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5. Discusion y conclusiones

Este trabajo ha analizado a los dos creadores de contenido en espafiol sobre actualidad y politica
mas populares en la plataforma de directos Twitch. Para ello ha estudiado un total de 33
directos, divididos en 620 unidades de analisis de 5 minutos cada una.

Respecto a la P11, que hace referencia a los temas tratados, Yuste trabaja mas las soft news, y
trata las hard news en pocas ocasiones, pero cuando lo hace es muy contundente. Facu Diaz,
por otro lado, si trata mas hard news y la politica abiertamente. Ambos, en diferente grado de
convencimiento, comparten ideologia e ideas. Asi, en posturas como el feminismo, la politica
nacional, o la internacional, tienen postulados muy similares.

Al mismo tiempo, en el tratamiento de las soft news pueden verse como dos streamers
complementarios. Mientras Y uste se centra en los videojuegos y el streaming, Facu Diaz trabaja
otros aspectos como el entretenimiento o la cultura. Esto corresponde con las diferencias
tematicas encontradas en creadores de otras comunidades (Abarbanel & Johnson, 2020;
Estrada-Garcia & Gamir-Rios, 2023; Huang & Li, 2021; Obreja, 2021)

En cuanto a la P12, que hace referencia al género del streaming, el empleo de manera constante
del monologo, con un setup personal en una habitacion, produce cercania para con el
espectador, que encuentra al streamer mas humano (Chen, 2016; Kurtin et al, 2018; Lewis,
2018). La reaccion a contenido también es un fendémeno habitual en Twitch (Mozo Yefimovich,
2022; Taylor, 2018; Woodcock & Johnson, 2019), ya que es muy facil de producir y rentable.
El mondlogo vy la reaccidn son los dos géneros de stream mas comunes en la plataforma. Algo
Ilamativo es la ausencia de otros géneros audiovisuales. La retransmisién de contenido propio
es muy poco comun en ambos creadores, ya que, al tratar noticias y actualidad, no crean nada.
Las acciones cotidianas como cocinar, tocar un instrumento o pintar (Taylor, 2018) o los
eventos tampoco encajan con ellos. Respecto a la entrevista o tertulia, es un género menos
habitual, que no ha podido ser registrado. Todo esto corresponde con los resultados de otros
estudios (Bingham, 2020; Spilker et al., 2020; Woodcock & Johnson, 2019).

En lo referido a la PI3, que hace referencia a la interaccion con la audiencia, el grado de
interaccidn es constante y muy elevado. Tanto por la media de mensajes leidos y respondidos,
como por el total, ambos creadores interactiian de manera notable. Aunque Facu Diaz no coloca
el chat en pantalla ni destaca los mensajes, tanto él como Yuste son también influenciados por
su audiencia. Uno de cada cinco temas tratados es alterado y elegido por el chat. Ambos
habilitan la posibilidad de que la audiencia aporte temas via Discord, un servicio de mensajeria
en el que habilitan canales de texto con este propdsito. Al estar ellos dentro, la interaccion entre
audiencia y creador aumenta, siendo un fenémeno totalmente diferenciador respecto a otros
medios. Este fendmeno se corresponde con varios estudios previos sobre el papel de la
audiencia y su influencia en los streamers (Gandolfi et al., 2022; Huang & Li, 2021; Lo, 2018;
Manjon et al., 2022; Spilker et al., 2020)

Por ultimo, los resultados de la P14, referente al discurso y los elementos que ambos creadores
emplean para legitimar su papel en la plataforma y en la sociedad, los resultados son acordes a
otros estudios (Obreja, 2021; Svelch & Svelch, 2022). En primer lugar, para legitimar su
posicién apuntan a las cifras de seguidores que tienen y la imagen que deben mantener. Son
conscientes de su posicion social y de su capacidad de influencia en la audiencia. Es positivo,
puesto que se trata de un debate en el cual la postura mayoritaria corriente entre los streamers
es desligarse de su papel como figura social (Unlucky XI1I, 2022). Solo unos pocos defienden
que la tienen y su relevancia (Altozano, 2019), y en los casos de Yuste y Facu Diaz es aceptada.
En esta misma linea se muestran autocriticos con su papel y sus formas, lo que de nuevo denota
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una predisposicion positiva como figuras de relevancia social. Son cuidadosos en la expresion
de términos.

Otro punto clave para la legitimacion es la idea de ruptura con el contenido rosa, que es tratar
temas que consideran mas serios. Aungue es cierto que cuestiones como las relaciones
personales o anécdotas tienden a no ser tratadas, varias soft news poco relevantes siguen siendo
una parte de su contenido. Si existe un tratamiento de hard news complejas, pero también de
soft news e incluso no news.

Pese a que en su propuesta inicial ambos creadores parecen desmarcarse del resto de streamers
de Twitch, la realidad y el anélisis demuestran que se han integrado completamente en las
dinamicas de la plataforma. Si bien su tema principal es la actualidad y la politica, existe una
variedad de temas muy amplia, como sucede en otras comunidades estudiadas previamente
(Bingham, 2020; Chae & Lee, 2022; Gandolfi et al., 2022). Respecto a los géneros, utilizan los
dos mas comunes en Twitch, el mondlogo y la reacciéon a contenido, detectados en otros
estudios (Taylor 2018; Spilker et al., 2020). La dindmica de la participacion de la audiencia, su
importancia y su capacidad para influir a ambos streamers también corresponde con lo
detectado en estudios previos (Diwanji et al., 2020; Gandolfi et al., 2022; Huang & Li, 2016;
Manjon et al., 2022). Es en el discurso legitimador el punto en el que aparecen nuevos
argumentos, como la ruptura con el contenido propio de la prensa rosa, pero otros como el
numero de seguidores, la responsabilidad social o la autocritica ya fueron mencionados por
Altozano (2019). En todo caso, nada de esto debe ser visto como algo negativo, sino como la
confirmacion de que, incluso al trabajar temas politicos y de actualidad, tienen cabida entre los
streamers y forman parte de este grupo.

Este articulo cuenta con varias limitaciones. La principal esta relacionada con el tiempo. En su
origen, el objetivo era analizar a los cinco creadores de actualidad y contenido politico més
relevantes en Twitch. Sin embargo, esto implicaba un tiempo de visionado que superaba las
150 horas, inasumible para los tiempos propuestos para la investigacion y la realidad del
investigador. Aunque la muestra es representativa, significativa y muy extensa, debido a esta
decision se ha excluido material interesante de la investigacion, como pueden ser entrevistas,
tertulias, o el tratamiento de otros temas. Por otro lado, también se planteo la posibilidad de
estudiar el encuadre politico de los temas, o la reaccion de la audiencia a través del chat. Sin
embargo, estudiar ambos fenémenos requeria todavia méas extension del tiempo de estudio.

Estas limitaciones son al mismo tiempo nuevas oportunidades de investigacion. Una primera
es replicar este estudio con otros creadores, del mismo campo o de diferentes. En esta linea,
destinar méas tiempo y recursos a la investigacion de este fendmeno puede traducirse en
resultados mas certeros y correctos.

La posibilidad de analizar y comprender el encuadre que estos creadores realizan a ciertos temas
también es una linea de investigacion valida e interesante. De la misma forma que la audiencia
puede ser estudiada desde otras perspectivas. Se ha medido la interaccion, pero su reaccién es
medible a través de la captura y lectura del chat.
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