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ABSTRACT

Rtve.es stands out for experimenting with new formats and for driving
innovation. This study analyzes the streaming of the Tokyo 2020 Olympic
Games using a new format called Twitch, which is becoming one of the
main streaming platforms on social networks. The format (typology,
structure, duration, and genre) and the implementation of chats
(opening, moderation, and configuration) are analyzed in the study. The
methodology is based on an interview with content creators and a
content analysis; it concludes with an interest use pattern for working
professionals and trainees.
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RESUMEN

Rtve.es se caracteriza por experimentar con nuevos formatos impulsando
la innovacién. Y esta investigacion analiza la transmision que ofrecio de
los Juegos Olimpicos de Tokio 2020 en un nuevo formato, Twitch: red
social que se alza como una de las principales plataformas de streaming.
Se analiza el formato (tipologia, estructura, duracién y género) y la
implementacién del chat (apertura, moderacién y configuracion). La
metodologia consta de una entrevista a los creadores de contenidos y un
andlisis de contenido. Se concluye con un patrén de uso de interés para
profesionales de la comunicacién en activo y en formacion.
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1. Introduccion

as nuevas tecnologias estan ofreciendo nuevos formatos, modos y discursos a la comunicacién

especializada que permite comprender lo acontecido a un publico no especializado y promover

la participacion de las audiencias. Y una de las dltimas tendencias es Twitch: una plataforma de
transmision en directo por Internet.

El informe de la Indutria creativa de transmisién en vivo elaborado por Streamlabs & Stream
Hatchet (2020) tras analizar las principales plataformas de streaming desde el ultimo cuatrimestre de
2018 a 2020, desvelaba que Twitch lograba hacerse con el 65,88% de la cuota en horas de mercado,
llegando en un trimestre a 5.440 millones de horas de visualizaciéon, muy por encima de Youtube
Gaming Live y Facebook. Y el mismo informe, pero actualizado con los datos del primer cuatrimestre
de 2021, desvela que el crecimiento de esta plataforma contintia en aumento, batiendo de nuevo el
record en horas mas vistas en directo, alcanzando maximos histdricos.

Un modelo que surgié en el sector de los videojuegos y que en la actualidad ha pasado a ser un
nuevo canal para la comunicacién especializada. Por ello, se considera significativo su estudio para
conocer y comprender los patrones de uso de este formato emergente en las nuevas plataformas de
medios.

En este contexto, se analiza el programa en Twitch creado para transmitir la cobertura de los
Juegos Olimpicos de Tokio 2020 por Rtve.es: un servicio publico de radio television en Espafia que se
caracteriza por experimentar con nuevos formatos impulsando la innovacién, cuyas adaptaciones al
soporte digital han sido objeto de interés para la comunidad cientifica desde sus primeras
experiencias o adaptaciones. Asi, las investigaciones precedentes han analizado las estrategias de
desarrollo en su web (Arjona, 2010) y la producciéon de contenidos informativos en sus ediciones
digitales (Moreno et al.,, 2012; De Vicente, 2019), junto a sus estrategias de distribuciéon multipantalla
(Rodriguez y Sanchez, 2013; De Sola-Pueyo y Ortiz, 2021); los tipos de ludificaciéon usados en las
aplicaciones informativas adaptadas a dispositivos mdviles (Paino et al., 2017); o la implantacién del
podcasts (Olmedo y Lopez-Villafranca, 2019).

Otras investigaciones han analizado su estrategia de comunicacidon en las redes sociales Facebook y
Twitter (Navarro, 2013; Martin-Moraleda, 2020); la participacién de la audiencia (Garcia Avilés, 2011;
Meso et al., 2009); los nuevos formatos audiovisuales creados durante la pandemia (Sandulescu y
Miranda, 2020; De Vicente, Carballeda y Cea, 2021), o las innovaciones del Lab de Rtve.es (De Vicente,
2015). Y esta investigacion pretende abordar una nueva innovacién experimentada por RTVE
analizando su primera experiencia en Twitch, impulsada para dar cobertura a los Juegos Olimpicos de
Tokio 2020. Un estudio que también aporta nuevos datos a la linea de investigacién que analiza
Twitch, pues las investigaciones precedentes sobre el uso informativo de esta infraestructura son
escasas.

Hasta el momento, se ha abordado: el tamafio y las caracteristicas técnicas de esta plataforma
(Pires y Simon, 2015); la sincronizacién de las transmisiones en vivo (Ma et al.,, 2017); las practicas de
visualizacién y la configuracion de la experiencia de la audiencia en relacién con los conceptos
antiguos y nuevos de visualizacién (Storstein et al.,, 2020); los tipos de transmisién que se generan
(Yizhou, 2020); junto a qué herramientas usan los streamers (Sjoblom et al., 2019); o los factores
determinantes que impulsan la transmisién (Zhao et al., 2018).

También se ha analizado la comprensiéon de los mensajes en Twitch de los emojis (Barbieri et al.,
2017); la visién del transmisor emprendedor en esta infraestructura (Bingham, 2017); y los
mecanismos de interaccion o participacion (Flores-Saviaga et al., 2020); asi como, el impacto de las
audiencias (Romero-Mejias, 2016); o el rol que juega este canal en la comunicaciéon comercial (Citlali
et al,, 2021), junto a la exposicion de determinadas marcas durante el directo (Pollack et al,, 2020). Y
ahora, se investiga un patron de uso para la informacién deportiva, aportando también un avance al
campo de estudio centrado en analizar las innovaciones en los formatos de la emision de los
programas deportivos.

Los estudios precedentes han analizado las posibles diferenciaciones en la narrativa audiovisual
entre la realizacion televisiva de la XIII ediciéon de los Juegos Paralimpicos y los Juegos de la XXIX
Olimpiada celebrados en Pekin en septiembre de 2008 (Sanchez Castillo y Mercado, 2011); las
referencias al uso de la realidad virtual en los Juegos Olimpicos de Rio de Janeiro (Sidorenko et al.,
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2018); la nueva era de las retransmisiones deportivas en television (Casanova, 2009); y el surgimiento
de nuevos soportes multimedia para la distribucion de contenidos audiovisuales destacando
especialmente Internet y diferentes dispositivos mdviles para informar sobre ciclismo (Martin-Montin,
2009). Si bien, este estudio aporta un analisis de un programa en uno de los formatos de transmisisén
en vivo mas innovadores: Twitch.

En concreto, se analiza el formato y la interactividad implementada para dar cobertura a los
Juegos Olimpicos de Tokio 2020 en el canal de Twitch creado por Rtve.es que ha tenido un total de 135
k reproducciones en directo y un aumento de 6k seguidores. Y es que como sefiala Hamilton et al.,
(2014) Twitch es un medio audiovisual que combina dos vias comunicativas al mismo tiempo, la
emision de video junto a una comunicacion textual basada en un chat. Es asi, que se analiza el formato
porque es preciso conocer cudles son las reglas que rigen la construcciéon del mensaje informativo en
esta nueva plataforma. Y la interactividad, centrada en el uso del chat, porque una de las
caracteristicas que ha hecho a esta plataforma crecer en popularidad es la posibilidad de interaccion
con la audiencia en vivo a través del chat en abierto, denominado por sus siglas en inglés IRC, Internet
Relay Chat (citado en Gutierrez y Cuartero, 2020, p. 165), que es una nueva forma de interaccién con
las audiencias.

Al respecto, Sjoblom et al. (2019) consideraban que el nuevo tipo de economias centradas en los
creadores que han aparecido en torno a servicios como Twitch son testimonios de la necesidad de
comprender las interacciones entre productores y consumidores en la era moderna de Internet,
(Citlali et al.,, 2020, p. 95).

2. Objetivos y Metodologia

El objetivo general es analizar el programa especial de los Juegos Olimpicos de Tokio 2020 transmitido
por Rtve.es en su canal de Twitch. Y los objetivos especificos son:
e Investigar el formato (tipologia, estructura, duracion y género informativo).
e Identificar el tipo de lenguaje informativo.
e Analizar la implementacién de su chat.
La metodologia empleada para la consecucidn de los objetivos se ha basado en las siguientes fases:

e Revisidén bibliografica en bases de datos nacionales e internacionales (Dialnet, B-on, Google
Scholar, Teseo, Scopus, Wos, SAGE Journals on line, Taylor & Francis) para comprobar que este
estudio no ha sido realizado con anterioridad. Y para dicha bisqueda se utilizan las siguientes
palabras clave: Twitch, comunicacién, deporte, periodismo deportivo, Juegos Olimpicos y
Rtve.es.

e Seleccion de la muestra: se analizan todos los programas emitidos para el especial Juegos
Olimpicos de Tokio 2020 (n=16) que comenzaron el 23 de julio y finalizaron el 8 de agosto de
2021.

e Recoleccion de los datos: se opta por dos procedimientos. Una primera fase, conformada por
una entrevista en profundidad a los presentadores del programa: Miriam Martin (periodista en
la plataforma playz de rtve destinada a contenidos exclusivamente digitales de los medios
interactivos RTVE) y David Garcia (periodista deportivo en Radio Nacional de Espafia). Y
también a la realizadora, Casandra Caparroés. Y en una segunda fase se realiza un andlisis de
contenido de todos los programas objeto de estudio.

Las entrevistas en profundidad fueron realizadas por la plataforma de zoom de Rtve.es, grabadas y
posteriormente transcritas. Y se identifica a cada participante con un cédigo: Miriam Martin (E1),
David Garcia (E2) y Casandra Caparros (E3).

e Bloque de anilisis:
Para investigar la tipologia, duracion, lenguaje, género y estructura del formato:
a) Para el analisis de la tipologia del formato se toma como base las categorias de espacios

deportivos identificadas por Garcia et al. (s/f).) otorgadndole a cada una un codigo
numérico: 1. Transmisiones deportivas. (transmisidn total o parcial de un acontecimiento
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b)

d)

e)

deportivo en directo o en diferido); 2. Programas deportivos de actualidad (tratan la
actualidad mas inmediata); 3. Programas deportivos que no son de estricta actualidad (su
contenido no es estrictamente reciente aunque puedan existir referencias a la actualidad);
4. Programas deportivos vanos (programas de humor, concursos o tertulias que tienen en el
deporte su centro de interés). Y se afiade la categoria otros con el c6digo numérico 5.

Para analizar la duracién se computa el tiempo total de cada uno de los programas y
posteriormente se calcula una media de emision.

Para investigar el tipo de estructura se toma como referencia las aportadas por Diaz
Sanchez-Cruzado (2015) y Vega (2013), aportando a cada una un c6digo numérico: 1.
Cabecera, imagen de dia y rafagas de seccion; 2. Rafaga de seccidn, copy y créditos; 3.
Cabecera (sumario y cebos), sumario II, rafagas de seccion, cortinillas copy y créditos; 4.
Cabecera, sumario, cortinillas, copy y créditos. 5. cabecera, sumario con los temas mas
destacados, paneles graficos con horarios de partidos y sucesion de piezas y colas; 6. Colas
de avance de deportes, cabecera (sintonia y una animacidén en la que se identifica la seccion
de la cadena), intro (colas pegadas a la cabecera que sirven como apertura y si el audio no
tiene suficiente fuerza van comentadas por el presentador), sucesién de noticias en
diferentes formatos, la rafaga y el cierre. 8. Otras, categoria que afiaden los analistas.

Para analizar el tipo de género se usa como base de estudio la teoria de los estilos
narrativos (géneros informativos) de Rico (2014): 1. Géneros informativos (noticia e
informe); 2. Géneros interpretativos: (crénica, reportaje y documental); 3. Géneros opinativos
(entrevista, comentario, critica, tertulia y debate); 4. Géneros artisticos: (docudrama y obra
abierta).

Para el lenguaje se utiliza un sistema binomial (si/no) para analizar si usan tecnicismos
otorgando el c6digo numérico 1 al siy el c6digo numérico 2 al no.

Para analizar la implementacién del chat (tipo de apertura, moderacion e interaccién) se aplica
la siguiente metodologia:

a) Para analizar el tipo de apertura se aporta el c6digo numérico 1 a la abierta (que puede

participar cualquier usuario) y un 2 a la cerrada (s6lo pueden participar los usuarios que
cumplan con los criterios determinados por el programa).

b) Para investigar la moderacion del chat se establece la siguiente clasificacién junto a su

correspondiente cédigo numérico: 1. algoritmico (gestion automatica) y 2. personalizado
(gestionado por los creadores de contenido del programa). Para la visualizacion de la
accidn de las audiencias se establece un sistema binomial (si/no) aplicado a cada una de las
siguientes modalidades: host (cuando un usuario con una cuenta en Twitch aloja el directo
de un creador de contenidos en su canal y asi comparte los contenidos); suscriptores
(usuarios que pagan una cuota por estar suscritos al canal); seguidores (como toda red
social alguien que opta por registrare para seguir un canal y asf recibir un aviso cuando se
esta emitiendo en directo); y raid (cuando un canal termina su emision y el streamer envia a
su audiencia para ver a otro streaming).

c) Para analizar los elementos que usan para incrementar los comentarios o los mecanismos de

d)

interaccion en el chat se otorga a cada categoria un cédigo numérico: 1. Juegos; 2.
Encuestas; 3. Preguntas, 4. Bit (sistemas de recompensas para fidelizar a las audiencias). 5.
Otros.

Y para comprobar si ademas del chat usan elementos durante la emisién en directo para
atender a lo expuesto por las audiencias, se otorga a cada categoria el siguiente codigo
numérico: 1. Conversacion telefénica, 2. Encuentro presencial, 3. Correo electrénico, 4.
Redes sociales.
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3. Resultados

3.1. Formato, estructura, género y lenguaje

Los resultados indican que, atendiendo a la tipologia de los formatos deportivos, en el 100% de la
muestra objeto de estudio, este programa se engloba dentro de la tipologia de programas deportivos
que son de estricta actualidad puesto que cada dia van abordando los acontecimientos que han
sucedido en los juegos olimpicos. Una tipologia que es ldgica al ser un programa que se emite en
directo para informar, ademas, de la competicion deportiva internacional mas importante de la
actualidad deportiva, y que se ha creado exclusivamente para dar cobertura a este evento. De hecho,
como desvelan los datos obtenidos de las entrevistas en profundidad «el guion de los contenidos era
elaborado el mismo dia en funcién de lo que habia acontecido» (E1).

Un programa cuya estructura se engloba dentro de la categoria “Otros” al estar conformada en el
93,75% de la muestra objeto de estudio por cinco partes: tiempo de espera (denominada a la
transmision que se realiza a la hora exacta del comienzo del programa y que mediante un rétulo se
indica a la audiencia que se comenzara en unos minutos, mostrando de fondo cémo los presentadores
estdn preparandose para la emisién); presentacion y resumen de la jornada (saludos a la audiencia y
exposicion general de lo acontecido: medalleros, competiciones, etc.); contenidos y entrevista
(exposicion de algunos acontecimientos acompaifiados de videos procedentes de RTVE, y entrevistas a
los colaboradores del programa); despedida y cierre (exposicién los contenidos que se abordaran al
dia siguiente y repeticién de los expuesto ese dia); tiempo de salida (rétulo con la hora de emisién del
dia siguiente mientras se observa como los presentadores van desconectdndose del programa).

Y un 6,25% de la muestra presenta otro formato distinto conformado por cuatro partes: 1. Tiempo
de espera. 2. Presentacién y resumen de la jornada. 3. Visién conjunta de un evento deportivo en
directo junto a dos colaboradores. 4. Despedida y cierre. 5. Tiempo de espera.

Es asi, que de esta estructura se destaca que los contenidos se abordan junto a la intervencién de
una fuente especializada, en la materia abordada, mediante dos modalidades: comentar la transmisién
de un evento que se transmite en directo y comentar un hecho mediante una entrevista. Aunque la
mas usada es comentar lo acontecido mediante una entrevista con el colaborador especializado en la
materia.

Estudios precedentes también coinciden en que el formato mas usado para transmitir por Twitch
es la entrevista. Avalos (2021) investigé la transmisién de un programa sobre salud en Twitch y
desvela como «los profesionales de la informacion llevaron el protagonismo a la conversacién hacia
invitados que fueron desde expertos en la materia (...) hasta caras conocidas o reconocidas por la
generacion Z y Millennial» (p.42) y que por ello, en la cobertura de los contenidos en esta plataforma
de streaming «mas que mostrar la noticia, en Twitch se narra y se profundiza en ella a través de los
testimonios de los invitados» (p.49).

Unos contenidos que ademas, como se indica en el primer capitulo de la muestra objeto de estudio
son un complemento a lo que ya se ha ofrecido a través de otras emisiones en cualquiera de los
formatos de RTVE (Radio Televisién Espafiola). Es asi, que en este caso los contenidos que se ofrecen
por Twitch coinciden con la teoria de Consalvo (2017) que considera como esta red social en si ha sido
conceptualizada como una forma de fuente complementaria, un paratexto que difumina la linea entre
lo que es el texto primario y secundario para el usuario, (citado en Storstein, Ask y Hansen, 2018, p.
609).

Unas estructuras que presentan como particularidad que no tienen un tiempo de duracién
determinado: lo que le diferencia de la escaleta rigida de los programas audiovisuales en television.
Es por ello, que los programas tampoco tienen una duracién exacta. La media de emision es de una
hora con 14 minutos y 28 segundos, siendo el programa de mayor duracién de una hora y 31 minutos
con 10 segundos, y el de menor de 59 minutos con 34 segundos (aunque se destaca que es el inico que
dura menos de una hora). Si bien, se resalta que la dltima emisién caracteriza por el visionado de un
evento deportivo junto a los presentadores (sin emitir las imagenes del evento) doblé estos tiempos.

Una variabilidad temporal que se interpreta es debido a que la exposiciéon de los contenidos,
aunque ya vienen fijados por un guion establecido, pueden extenderse mas o menos en el tiempo en
funcién de la interactividad de la audiencia y la libertad de exposicién que se ofrece a los streamers
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(presentadores): siendo estas las principales caracteristicas de Twitch. Al respecto los presentadores
en la entrevista en profundidad indicaban:

Lo que si debe de haber es una hora exacta para comenzar el programa, pero en este formato no podemos
determinar el tiempo exacto de duracidon porque depende de la interactividad de la audiencia, y también
de los contenidos que generen los entrevistados. Nosotros decidimos terminar cuando ya hemos
abordado todos los contenidos del guion y hay una reiteracién de los temas. Y también porque hemos
atendido a las audiencias mediante el chat, (E1 y E2).

El lenguaje usado en la exposiciéon de los contenidos, como indican los resultados, es coloquial y
carente de tecnicismos. Unos datos que coinciden con estudios precedentes que también corroboran
como:

El tono del streaming alternd entre la seriedad y el humor, y su lenguaje entre la formalidad y la
coloquialidad. Lo cual otorgd a la emisidn un estilo natural acorde con una conversacién comun en la que
no solo se pretendi6 informar, sino también educar, (Marcos, 2021, p. 41).

Un lenguaje que se interpreta es el escogido porque es el que mas conecta con el principal perfil de
la audiencia que consume esta red social y que segun el estudio realizado por Harvard Business
Review (2021) es la generacion Z. En concreto, indica que el 21% de los ususarios tienen entre 13 y 17
afios y casi la mitad entre 18 y 34 afios (citado en Citlali et al., 2021). Una interpretacién que se
corrobora con los resultados obtentidos por Marcos (2021) pues tras realizar una entrevista a 95
sujetos comprendidos entre los 16 y los 39 afios, sobre cuestiones relacionadas con las caracteristicas
de Twitch y el uso que le dan a esta plataforma, obtuvo como resultado que este sector valora
positivamente la creaciéon de un lenguaje y cédigos de expresién que son mads atrayentes para esta
generacion mediante el uso de una forma de comunicacién mas accesible, fresca y cercana, «producto
de la libertad que Twitch ofrece tanto en el mensaje como en su transmision» (p. 49).

Y atendiendo al tipo de exposicion de los contenidos, los datos indican que es una mezcla entre el
género informativo y el opinativo (pues se dan resumenes de actualidad informativa y también se
hacen entrevistas). Al respecto, Casals (2005) expone como «el periodismo ha creado un tipo de
retdérica que desarrolla continuamente dos acciones comunicativas: narrativa y opinién» (citado en
Rico, 2014, p. 878). La primera de ellas relata los hechos de la actualidad y asuntos relacionados de la
realidad social, mientras que la segunda explica y juzga hechos de la actualidad, asi como los asuntos
de la realidad social. Y respecto al uso de la opinién, Molinero (2017) destaca:

Gracias al nacimiento de nuevos formatos y nuevos modelos de informacién deportiva la opinién esta a la
orden del dia en ciertos presentadores a diferencia de la informacién de hace una década cuando el
emisor sélo se cefifa a contar lo que ve sin recurrir a su propia valoracion, (p. 11).

Una combinaciéon que es usada tanto por los presentadores como por los colaboradores que
acceden al programa mediante las entrevistas. Unas fuentes que se encargan de contar la actualidad,
informar de los reglamentos del deporte en el que esta especializado, exponer su visién sobre como ha
estado compitiendo un determinado deportista, hablar de las jugadas o de las esperanzas de conseguir
medallas, mediante un lenguaje distendido también carente de tecnicismos.

Unos datos que coindicen con estudios precedentes que también desvelan como la conversacion
entre los presentadores y los invitados colaboradores es realizada mediante un lenguaje claro «sin
apenas un lenguaje especializado accesible para todos los usuarios, y sobre todo empatico» (Marcos,
2021, p. 41). Y cuyo tono coloquial destinado a todos los publicos ayuda a que quienes no ven los
programas deportivos generalmente, pero si muestran interés por consumir lo que acontece en este
evento deportivo, entiendan el mensaje informativo. Como argumenta Rojas-Torrijos (2014):

Los Juegos Olimpicos constituyen una ocasidon para que el periodismo acerque a la ciudadania deportes
que habitualmente permanecen alejados de la agenda mediatica y de los que es preciso explicar el
reglamento, la técnica, la terminologia o el formato de la competicién para hacer ain mas participe al
publico, que llega a la cita atraido por la posible consecucién de medallas para su pafs, (p.244).

Unas entrevistas que se realizan principalmente online. Las fuentes se conectan desde su ordenador
,sin ninguna pauta, para salir en pantalla. En pocas ocasiones, unas tres, las fuentes consultadas estan
en directo desde el plato.
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3.2. Tipologia, moderacion e interactividad del chat

Los datos obtenidos sobre el uso del principal canal de interactividad que caracteriza a Twitch, el chat,
indican que la decision del creador de contenidos fue ofrecer a la audiencia la posibilidad de ver las
conversaciones generadas por los usuarios en la pantalla y no dejarlo oculto para que s6lo lo pudieran
leer los presentadores y la realizadora del programa.

En concreto, las conversaciones se muestran en la parte inferior derecha de la pantalla y como
particularidad se destaca que en el tercer programa se increment6 el tamafio de la letra con el objeto
de que la lectura fuera mas fluida para la audiencia.

Si bien, como indican los datos, para poder participar en el chat, sélo se permite la entrada a los
usuarios que cumplen una serie caracteristicas como haber visto el programa durante una hora o
durante un dia. Y también revelan que la moderacién era personalizada: realizada por la realizadora
del programa quien iba respondiendo por escrito a los usuarios en esta plataforma.

Una participacion que ha influido en el disefio de la estructura del programa, pues el tiempo de
espera al inicio del programa se crea «para esperar a que haya una determinada audiencia para
comenzar y terminar de conectar los ultimos ajustes» (E3), y lo que se ha denominado tiempo de
salida al finalizar la emision «es para poder despedirse de las audiencias mediante el chat» (E3). Asi
como, se destaca que la participacion y fidelidad de esta audiencia va creciendo durante la transmision
del programa:

En este proyecto la gente tarda en conectarse pero una vez que entra se mantiene y no se va. En otras
plataformas como Youtube mientras mas cortito sea el video mejor, en Twitch la audiencia se mantiene al
sentirse participe. Se trata de una plataforma muy de personas, que sigues a personas como los
presentadores, (E2 y E3).

Al respecto, para Ksiazek (2015) el hecho de que los medios ofrezcan la oportunidad de interactuar
con las noticias provoca la disolucién entre productor y consumidor, o bien, reduce la brecha entre el
productor y el receptor. Schmitz y de Macedo (2009) también indicaban que el periodismo digital
pemite una relacién mas estrecha con la audiencia dando lugar a un espacio social mas acortado entre
las organizaciones y los usuarios. Y tras entrevistar a periodistas en activo desvelaban:

The journalists participating in our study had two main perceptions. One group envisioned this closer
relationship in terms of feedback, being closer to the audience while maintaining the role of a news
producer. Another group envisioned this closer relationship in terms of the audience as an active
collaborator of the news production cycle (p. 593).

Al respecto, determinadas teorias pronosticaban que si Internet permitia a los usuarios una
participacién libre y en coautoria, probablemente los chats y los foros en un futuro podrian ofrecer
una comunicacion horizontal donde el receptor va teniendo cada vez mas cabida en la exposicion de
los contenidos del emisor. Teoria que se ha cumplido con Twitch y que Yizhou (2021) la define como
una transmisiéon conjunta caracterizada por comentarios personalizados y amplias oportunidades de
sociabilizacion.

Los datos también indican que el chat ademds de estar en abierto y regido por unas normas para
poder participar en la plataforma, ademas ha sido configurado para controlar el lenguaje de los
mensajes que se emiten. En concreto, las reglas del chat establecidas fueron que se eliminaran
determinadas palabras cancelando su emisién mediante un espacio en blanco.

Asi como, también se permite el uso de los emoticonos. Y es que como destacan Gutiérrez y
Cuartero (2020) «la posibilidad de incluir memes, iconos personalizados o emoticonos lo transforman
en una herramienta personalizable, en la que cada streamer establece sus propias reglas
convirtiéndose en una subcultura propia por cada canal y o streamer», (p.164).

Y los datos desvelan que activan las visualizaciones para indicar la incorporacién de los host, raid y
seguidores. Si bien, no se permite a los usuarios suscribirse porque se trata de un ente privado. Unas
noticiaciones que se muestran en la parte inferior izquierda de la pantalla.

En concreto, cada vez que hay un nuevo seguidor se expone en la parte inferior de la pantalla un
icono con una imagen deportiva del dia junto al mensaje «Te mereces una medalla de oro» seguido del
nombre de ususario del nuevo seguidor o seguidora (aunque se usan también otras modalidades). Y
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cuando un usuario ha mandado su audiencia al canal aparece un icono con su identificacién seguido
del texto: «Is now hosting my stream with 1 viewers».

Y los mecanismos para fomentar la interaccién mas usados son las preguntas y los juegos junto a
las encuestas, que son obtenidas de la propia plataforma de Twitch y de rtve, y que se aportan
mediante un enlace para que la audiencia se diriga a la pagina web del medio, lo que implica una pesca
de arrastre (derivar a los usuarios a visitar otro canal del medio).

Y otra técnica usada para aumentar las audiencias ha sido contratar a dos colaboradores que sean
muy seguidos en las redes sociales, los periodistas Outconsumer y Miguel Quintana, para que sus
seguidores también vean el programa de Twitch y se fidelicen. Y como indican los resultados, se hace
uso del bit (sistemas de monedas virtuales) mediante el que se ofrece recompensas a los usuarios por
permanecer durante un determinado tiempo visionando los programas. En concreto, las recompensas
son: sugerir una encuesta o ganar la pulsera de los juegos olimpicos, entre otras.

Y los datos sobre el uso de otros elementos para interactuar con las audiencias, ademas del chat,
solo sefialan el uso de las redes sociales de la corporacién, aunque sin ofrecer una comunicacién en
directo como sucede a través del chat de Twitch.

4. Conclusiones

El objetivo principal del estudio ha sido analizar el formato en streaming usado en Twitch por Rtve.es
para dar cobertura a los Juegos Olimpicos Tokio 2020. Y se concluye que las principales
particularidades de esta plataforma para realizar un programa informativo respecto al formato y la
interactividad son que los contenidos estan marcados por el ritmo del directo al generarse una
comunicacion horizontal con la audiencia.

En concreto, la interactividad que se produce mediante el chat ha generado un cambio en el
formato usado en las clasicas estructuras lineales y en las generadas hasta ahora en el entorno digital,
asf como, en la construccién del mensaje informativo que se realiza usando un lenguaje coloquial y
libre de tecnicismos combinando los géneros informativos con los de opinién.

Unos contenidos cuya duracién no tienen un tiempo de exposicion determinado: los creadores de
contenidos tienen un guion establecido que se va abordando en el programa, si bien, en funcién de
como la audiencia vaya interactuando por el chat haciendo preguntas, aportando mas informacion o
generando un debate, se expanden mas o menos en el tiempo de emision.

Una emisién que en el caso objeto de estudio tiene una duracién media de una hora y cuarto, y cuya
estructura presenta la particularidad de estar conformada por dos partes creadas por la realizadora: el
tiempo de espera, para esperar a que los usuarios se vayan conectando para comenzar con el
programa; y el tiempo de salida, para despedirse de las audiencias a través del chat una vez que ha
finalizado el programa.

Los contenidos se caracterizan por el uso de la entrevista como género principal para abordar la
parte central del programa, que se realiza principalmente por video llamada, mediante la que
presentadores y expertos comentan, informan, opinan e interpretan lo acontecido sin tener tampoco
una duracién establecida. Es asi, que una de las ventajas de esta red social es que permite exprimir al
maximo los contenidos sin estar condicionados por tiempos que obligan a finalizar, siguiendo tanto el
ritmo que genera la conversacion entre ambos como la generada por las audiencias.

Unas audiencias que participan mediante el chat de Twitch que puede configurarse por los
creadores de contenidos y que en el caso analizado se caracteriza por tener una tipologia abierta
permitiendo la visualizacion de todo lo que escriben los usuarios, si bien, esa participacion esta regida
por unas condiciones: visionar durante un tiempo determinado el programa. Asi como, la moderacion
del chat es realizada por la realizadora que ademas previamente ha gestionado en la plataforma
determinadas palabras que en caso de que se usen por los usuarios seran retiradas.

La interactividad con las audiencias también se fomenta a través de juegos o encuestas. Asi como, la
fidelizacion se fomenta mediante el uso de recompensas o gratificaciones que se obtienen por un
determinado tiempo de consumo, y también se agradece mediante iconos visuales que se proyectan
cuando hay un nuevo seguidor, host o raid. En el caso de Rtve.es no se activa la suscripcidn porque es
una canal de servicio publico.

Esta investigacion ofrece un patrén de uso de interés para los profesionales de la informacién en
activo porque les puede ayudar a entender mejor el funcinamiento de Twitch para la comunicaciéon
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deportiva. Asimismo, se considera relevante también para profesionales de la informacién en
formacioén con el objeto de que vayan conocimiento patrones de uso de esta plataforma de streaming.

Estudios futuros analizaran otras experiencias usadas a nivel europeo para informar a través de
Twitch con el objeto de dar a conocer las estrategias de comunicacién digitales usadas en esta
plataforma y la exposiciéon de los contenidos, con el fin de poder ofrecer una patrén general para
construir el mensaje informativo y difundir el conocimiento en esta red social, que es una nueva
extension de los cambios que se estan produciendo en la practicas mediaticas, como producto de las
aportaciones que ofrecen las nuevas tecnologias.
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