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1. INTRODUCCION

1.1 Justificacién del tema

Hace aproximadamente un afio se produjo de forma subita en todo el mundo una de las
situaciones mas comprometidas y peligrosas de la historia reciente. Nos vimos amenazados
por un virus que se estaba cobrando vidas y que no tenia intencién de parar. Asi que los que
tuvimos que parar fuimos nosotros.

La incertidumbre se apoderé de la situacién y el mundo que siempre habiamos conocido
parecia tambalearse. No fuimos los Unicos, las grandes empresas y medios de comunicacién
también se vieron acorralados y tuvieron que adaptarse a este nuevo mundo donde su publico
estaba 24 horas encerrado. Es en este momento cuando uno de los soportes que mas
desapercibido habia pasado durante los Ultimos afios para la gran mayoria de la poblacion
fue expuesto de forma masiva por los usuarios y se convirtié en el escaparate perfecto para
todo tipo de actividades.

Hablamos de Twitch, un lugar en el que con tan solo un ordenador y conexion a internet
puedes reunir a miles de personas para realizar la actividad que mas se adapte tanto a ti
como a ellos. Las grandes empresas se dieron cuenta y es en ese momento donde nace un
nuevo soporte dispuesto a revolucionar la comunicacién publicitaria para siempre.

Como estudiante del Grado de Publicidad y Relaciones Publicas, me fue imposible no darme
cuenta del impacto general que habia provocado Twitch en la forma de comunicar y de como
las marcas habian apostado por este nuevo formato para anunciarse y posicionarse en la
mente del puablico. Después de muchas horas visionando contenido en esta plataforma,
viendo cémo iba funcionando, la grandisima aceptacién por parte del publico y las campafias
gue grandes marcas iban lanzando a través de ella, llegué a la conclusién de que debia elegir
este tema para la realizacion de mi TFG y exponer detalladamente su impacto.

1.2 Objetivos

Una vez elegido el tema sobre el que realizar el trabajo, me asaltaron dudas de cuales podrian
ser los objetivos principales del mismo, ya que debido al crecimiento que habia tenido Twitch
en los Ultimos meses la diversidad de temas a tratar se multiplicé. Finalmente, tras varios
meses de investigacion sobre qué aspectos podrian ser mas interesantes a la hora de
exponerlos, llegué a 3 conclusiones:

1. EIl primero de los objetivos serd explicar el funcionamiento de Twitch y como se
gestiona la publicidad. A pesar de todo el crecimiento del que hablaba antes y de que
Twitch es una plataforma muy intuitiva para el usuario, era altamente probable que
una gran muestra de personas consumidoras de su contenido no supiera en realidad
ni su historia, ni su evoluciéon y mucho menos como se gestiona tanto el contenido
como la publicidad y otras formas de monetizacién. Es por eso que este primer
objetivo estara basado en un analisis de la historia de Twitch, pasando por sus inicios
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hasta su pico de maximo crecimiento, un analisis de la interfaz a nivel usuario donde
se explicard de qué manera se interactda con la plataforma y un andlisis de la interfaz
a nivel streamer, explicando cémo se gestiona un canal. Y probablemente el aspecto
clave de este primer objetivo, debido a que la disciplina que he estudiado durante
estos afios es la publicidad en todas sus formas, sea el andlisis de las diferentes
formas de monetizacién, de como funciona la publicidad dentro de la plataforma y
cuantos tipos hay.

2. Elsegundo objetivo tendra un aspecto mas practico, en el que tanto la audiencia como
la poblacién tendra un papel protagonista, ya que se basara en conocer su opinion
sobre Twitch, si son consumidoras de su contenido y de sus principales competidores
(YouTube, Facebook Gaming y la televisién) y cudl es su opinién sobre la publicidad
y sobre el posible impacto en el comportamiento de compra del consumidor. Este
segundo punto estd basado en la audiencia ya que es ésta la que permite a Twitch
crecer dia a dia y conocer su opinién es un pilar basico a la hora de planificar futuras
estrategias. Ademas, las marcas que eligen esta plataforma como un soporte para
crear sus campafias deben conocer a la perfeccion el posicionamiento que ocupa
Twitch en la mente de los espectadores.

3. El tercer y ultimo objetivo tiene como protagonista a las personas que sirven como
intermediarios entre las marcas y su audiencia: los streamers. Twitch no existiria sin
la figura del streamer, ya que es eminentemente una plataforma de creacion de
contenido en tiempo real. La audiencia los conoce, los admira, pero no saben
realmente ni quiénes son, ni por qué empezaron ni su opinidn sobre la plataformay la
publicidad. Es por ello que, ademas de ser probablemente el punto mas interesante
de todos, es el mas importante ya que la maxima prioridad de Twitch deberia ser
cuidar a sus creadores de contenido, independientemente de las cifras, ya que son
los encargados de mantener su negocio y de representar su marca.

1.3 Hipétesis

Antes de realizar la investigacion requerida y adecuada para este trabajo se proponen 3
hipétesis con el objetivo de ver si en el andlisis final se refutan o se corroboran:

H1: La mayoria de la audiencia de Twitch es masculina, no supera los 25 afios y prefiere ese
contenido a otro similar ofrecido por la competencia, principalmente dos figuras clave como
son YouTube y Facebook Gaming. Ademas de esto, la cuarentena provocada por la COVID-
19 no solo hizo que la mayoria de usuarios la descubriera durante ese momento, sino que ha
sido determinante en su enorme crecimiento durante todo 2020.

H2: El comportamiento de compra del usuario esta condicionado por el streamer y las marcas
gue trabajan con él, asi como por el nivel de confianza entre ellos. Los usuarios que consumen
redes sociales sienten una sensacion de pertenencia con la comunidad del influencer al que
siguen, llegandolo a considerar como una persona de confianza e incluso valorando como
una fuente de prestigio su opinidn respecto al producto o servicio que promocionen. Esto es
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mas importante de lo que se cree, por ello la eleccion que deben hacer las marcas sobre qué
influencer se adapta mejor a mi tipo de publico objetivo puede significar el triunfo o el fracaso
de tu campana.

H3: Los streamers creen que la publicidad en Twitch es necesaria, no solo para darle una
mayor visibilidad a la plataforma y ayudarla a seguir evolucionando, sino también como forma
legitima de remuneracién para y por su trabajo. Ademas de esto, creen que existe una
relacién directa y muy estrecha entre las cifras y beneficios que generan y el interés que
despiertan en las marcas.

H4: La television, tanto como medio publicitario como medio de entretenimiento, cuenta con
una opinién negativa por parte de la audiencia y un nuevo tipo de demanda y de consumidor
hacen que las plataformas de creacién de contenido sean las elegidas para suplir esta
necesidad.

1.4 Metodologia

En primer lugar, para conocer mejor tanto la propia plataforma de Twitch, como su
funcionamiento y como se gestiona la publicidad se recurrird a un estudio detallado de la
misma. En dicho estudio se analizara tanto su historia como su evolucién a lo largo de los
afos. Ademas de esto, se analizard tanto la interfaz a nivel usuario, es decir las diferentes
funcionalidades y aspectos que tienen a su disposicion los usuarios y la interfaz a nivel
streamer para conocer cédmo funciona realmente la plataforma a la hora de empezar una
transmisién y gestionarla. La segunda parte de este estudio se constituye del analisis de las
diferentes formas de monetizacién dentro de la plataforma y de como funciona ese sistema
de remuneracion. Para finalizar el estudio, se determinara el funcionamiento de la publicidad
dentro de Twitch, como se gestiona, cuantos tipos hay y se expondran ejemplos de algunas
campafias exitosas lanzadas en el Ultimo afio natural. Con el objetivo de que el trabajo sea
dinamico a la hora de enfrentarlo, se aportard imagenes en todo momento de cada
funcionalidad, de los diferentes tipos de formato y de las campafias.

En segundo lugar y refiriéndonos al objetivo nimero 2, se llevar4 a cabo una encuesta a la
poblacion. La encuesta se ha convertido en una herramienta fundamental para el estudio de
las relaciones sociales y es un instrumento indispensable para conocer a los grupos de interés
(Galindo Céceres, 1998). En ella se recogeran una serie de preguntas que trataran distintos
temas como si la persona gue la esté realizando conoce Twitch, si ademas de ella consume
otra plataforma competidora como YouTube o Facebook Gaming o si solo consume alguna
de estas dos, qué opinion le merece la publicidad en la plataforma, su punto de vista sobre
las campafias con influencers y su opiniéon personal sobre varias piezas publicitarias
disefiadas exclusivamente para Twitch. El objetivo de esta encuesta es conocer de primera
mano la opinidn y tras realizar un analisis exhaustivo de los resultados corroborar o rebatir
las hipétesis expuestas anteriormente.

Para finalizar, y refiriéndonos al tercer y Gltimo objetivo, se realizara una serie de entrevistas
a diferentes creadores de contenido de Twitch con el objetivo de obtener un punto de vista
mucho mas personal de las cuestiones presentes en este trabajo. La entrevista puede
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definirse como una técnica social que pone en relaciébn de comunicacién directa cara a cara
a un investigador/entrevistador y a un individuo entrevistado con el cual se establece una
relacion (Canales Ceron, 2006). Las preguntas que se realizaran en las entrevistas abordaran
todo tipo de temas: desde la importancia de la audiencia, cémo de importante es crear un
buen contenido para que las marcas se fijen en ti, la relacion entre Twitch y sus trabajadores
hasta experiencias personales con marcas.

2. ORIGENES Y EVOLUCION DE TWITCH

Twitch es una plataforma de video en streaming enfocada tanto en videojuegos como en
sesiones de charla con tu audiencia, en transmisiones de eSports (eventos competitivos de
videojuegos) y todo tipo de eventos. Ademas de esto, es considerada a dia de hoy como una
red social, mas concretamente la red social para los amantes de los videojuegos y la creacion
de contenido digital.

En sus origenes, Twitch era un servicio dentro de la categoria videojuegos dentro de la que
entonces era la plataforma emergente: Justin.tv. Este sitio web fue creado en 2007 con el
objetivo de dar una mayor visibilidad no solo al mundo de los videojuegos, sino también a
aguellas personas que se dedicaban profesionalmente a ello. Su crecimiento fue muy rapido,
llegando a ser el patrocinador principal de eventos relacionados con los juegos mas
importantes del momento. Blizzard Entertainment, tras el triunfo de Justin.tv, decidié apostar
por el proyecto y empezaron a colaborar juntos.

Es en 2011 cuando de forma oficial se lanza Twitch.tv, un subproducto beta destinado a la
retransmision de deportes electrénicos. A partir de este momento el crecimiento de la
plataforma es exponencial y la atraccion de las grandes empresas como Google, Facebook y
Amazon, entre otras, empieza a ser muy notable. El impacto y reconocimiento de Twitch fue
tan grande que, sin ser una sorpresa para muchos, Justin.tv fue renombrado como Twitch
Interactive, pasando asi el testigo y enfocando todos sus objetivos y recursos al crecimiento
de la plataforma.

2014 fue el aflo méas importante y de mas cambios para esta plataforma. El 18 de mayo la
revista Variety filtr6 la oferta que Google habria propuesto a los duefios de Twitch Interactive
por la cuantia de mil millones de ddlares. El trato parecia mas que un simple rumor, llegando
al punto de que en ese mismo afo Justin.tv cerré de forma abrupta alegando que todos los
recursos de la empresa serian destinados a Twitch.tv. Tras este movimiento, la plataforma
sufrid una revolucién a nivel de interfaz, permitiendo una mayor versatilidad y conectividad
con otras plataformas, entre las cuales se encontraba Youtube, lo que hacia aun mas evidente
la inminente adquisicion de Google y el inicio de la conectividad entre aplicaciones. Justo en
este momento en el que tanto la audiencia como el ambito empresarial esperaba ver en las
noticias la oficializacién de esta compra, el 25 de agosto de 2014 Amazon anuncio la compra
de Twitch Interactive por 970 millones de dolares. Tras este acontecimiento, la revista Forbes
publicé un articulo en el que se explicaba como Google se retract6 de la compra debido a una
infraccion al Derecho de la Competencia debido a la propiedad de Youtube.



El 25 de septiembre de 2014 se cerr6 dicho acuerdo y a partir de ese momento Amazon seria
la encargada de gestionar la plataforma, permitiendo asi el crossover de contenidos propios
y dando lugar no solo al Twitch que conocemos ahora, sino a un nuevo soporte para la
comunicacion.

Tras esta época de cambios, Twitch cuenta actualmente con millones de usuarios Unicos
mensuales que no solo la ven como una via para crear contenido y ofrecerlo a su audiencia,
sino como una forma real de ganar dinero debido al modelo de negocio dentro de Twitch
conocido como Twitch Partner y también gracias a las donaciones de sus seguidores.

2.1 Andlisis de la interfaz a nivel usuario

Una vez creada una cuenta, estos son algunos de los aspectos basicos a la hora de
comprender el funcionamiento de esta plataforma:

El primero de ellos es que como se ha mencionado anteriormente es considerada una red
social, asi que se tiene la posibilidad de seguir los canales que mas se adapten a ti y cuyo
contenido te guste mas. La forma de encontrar dichos canales se puede hacer de manera
directa a través de una barra de busqueda introduciendo el nombre el canal que estés
buscando o haciendo click en la pestafia Explora, donde encontraras los diferentes juegos y
contenidos que estén en directo en ese momento ademas de la posibilidad de filtrar por
categorias para realizar una busqueda totalmente personalizada.

Otra de las principales funciones gue tiene esta pestafia es la de ordenar segun el nimero
de espectadores los diferentes videojuegos o secciones de la plataforma. Desde el punto de
vista comercial este apartado es clave, ya que cuanto mas arriba se posiciones tu contenido,
ya sea un evento, videojuego, charla, etc. mas posibilidades tienes de que el usuario se una
a tu retransmision ya que sera considerado de un interés muy alto. Es mas, cuando un nuevo
videojuego se lanza, la empresa desarrolladora, dentro de su campafia de marketing, llega a
acuerdos remunerados con los streamers mas vistos para dar una mayor visibilidad al
lanzamiento. Este es uno de los aspectos clave del que hablaremos mas adelante.

Imagenl. Interfaz principal de Twitch

P  Siguiendo xplorar  Esports  Musica -+ w @ Q & ComprarBis 3

Explorar

jorias  Canales en directo
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CANALES RECOMENDADOS
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s, ULISES
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) shnhack
ALORAN
dafran 5 arlar League of Legends Call of Duty: Warzone
§ St 3 465 ; e Setadons
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PLYERUNKNEV S
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Fuente: https://www.twitch.tv/
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Una vez se haya seleccionado el contenido que se desea ver, estards dentro de la
retransmision y la interfaz te ofrece diferentes opciones:

e Comenzar a sequir_el canal: esta opcidén es gratuita y permite al usuario comentar
en el chat y recibir alertas de emision.

Imagen 2. Boton para seguir un canal

Miniduke @ -

'| TRYHARD MAXIMO | Challenger mid proplayer | 312 dias stremeando seguidos

= r
EN DIRECTO League of Le s Espafiol ~MOBA

Fuente: https://www.twitch.tv/

e Suscribirse al canal: esta opcidn es de pago y permite al usuario comentar en el chat
al igual que los seguidores, pero generalmente los suscriptores tienen una serie de
emoticonos disponibles que los seguidores no. Este apartado también se tratara mas
adelante en el trabajo.

Imagen 3. Botén de suscripcién a un canal
- b Miniduke @ - ¥¢ Suscribirse: 20 % de descuento v

": "‘"' TRYHARD MAXIMO | Challenger mid proplayer | 312 dias stremeando seguidos Q1302 20221 A

.
— .

EN DIREGTO) Le2gue of Legends | Espafiol | MOBA

Fuente: https://www.twitch.tv/

e Acceder al chat: esta opcion te permite escribir mensajes de todo tipo, ya sean
textuales o emoticonos. Generalmente el streamer tiene un moderador que se encarga
de gestionar los mensajes y de eliminar aquellos que son ofensivos.

Imagen 4. COmo acceder al chat de un canal

jT b Miniduke @ - ﬁ Suscribirse: 20 % de descuento Vv @ chat solo para seguidores
-8 "" TRYHARD MAXIMO | Challenger mid proplayer | 312 dias stremeando seguidos Q1302 20007 A, % B Enviar un mensaje

(L

ENIDIREGTO) League of Legends ( Espafiol | ( MOBA

o

Fuente: https://www.twitch.tv/

e PBuscador de usuarios: en la parte inferior izquierda de la pantalla nos encontramos
con esta opcién, la cual nos permite buscar facilmente tanto a nuestros amigos u otros
usuarios, como a tus streamers favoritos para agregarlos.

Imagen 5. Buscador de amigos

Q Afadir amigos

Fuente: https://www.twitch.tv/
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Siguiendo con la interfaz del usuario, en la parte superior derecha de la pantalla encontramos
el icono de una Corona, gque representa las recompensas semanales que recibe el usuario
que utiliza el servicio Prime Gaming y esté suscrito a algun canal.

Imagen 6. Dentro del icono de corona

& B O O Compartns .

Botin de Prime Gaming x &

LGN,

HAT DE LA TRANSMISION

Fuente: https://www.twitch.tv/

Junto a la corona nos encontramos con un icono de Caja, el cual indica al usuario si tiene
notificaciones pendientes por ver. Estas notificaciones pueden ir desde avisos de cambios
significativos por parte de Twitch, alertas de nuevos suscriptores, logros dentro de la
plataforma hasta avisos de los canales seguidos.

Imagen 7. Notificaciones de suscripciones

v A Q & Comprar Bits :
Notificaciones @ X | oeLA TRANSMISION R

Mi Twitch

uedo estar mafiana en el

. iLogro conseguido! Aprende de o tuyo |

’? jMision - Esto comienza completadat

Fuente: https://www.twitch.tv/

Para finalizar la seccion de interfaz de usuario, nos encontramos con el botén Conseguir
Bits. Los bits son un sistema de recompensas que se pueden comprar para posteriormente
regalarlos a los creadores de contenido. Estos bits tienen una equivalencia en moneda real,
dependiendo del pais desde donde se esté realizando la retransmision serd una cantidad y
otra. En Espafia, 100 bits equivalen a 1,26 euros, y por cada 25.000 bits adquiridos, Twitch
te hace una rebaja del 12%.
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Imagen 8. Botdn de comprar Bits

w [ ) & ComprarBits

Comprar Bits
Tienes « O Bits

X

Los precios se muestran en EUR e incluyen IVA.

300 Bits 328¢

g 29 % de descuento

100 Bits

g

153 €

500 Bits

Al

1500 Bits 281¢€

s ‘ . 5 % de descuento

5000 Bits 70,42¢

Al ’ ¢ 8 % de descuento

10.000 Bits 13778 €

e
rF g ’ % 10 % de descuento

25.000 Bits 33679 €

e
rF g ’ % 12 % de descuento

Fuente: https://www.twitch.tv/

2.2 Andlisis de la interfaz a nivel streamer

Antes de comenzar a retransmitir, hay un paso clave que hay que realizar, y es el de
configurar el panel de control. Esta herramienta permite al usuario rellenar los campos de
informacion de emision, titulo, notificacién del directo, categorias, etiquetas, estadisticas, etc.
Algunos de los aspectos a configurar son claves a la hora de dar visibilidad a tu streaming,
tales como las etiquetas y categorias que facilitara a la audiencia encontrar tu retransmision
y unirse a ella.

= Inicio

PANEL DE CONTROL DEL

CREADOR
0 Inicio

Gestor de la
transmision

Datos
Anélisis del canal

Resumen de
transmisiones

Logros
Comunidad
Contenido
Configuracién
Transmision
Canal
Moderacién

Recompensas de
espectador

Herramientas de

ElI ABC de Twitch

Etiqueta de Twitch Lo basico

Imagen 9. Pagina de inicio dentro del panel de control

jHola de nuevo, brisinguer!

Resumen de transmision listo

SABADO, 16 DE ENERO 0:23 - 0:59

El ABC de Twitch

11 minutos

Ver resumen de transmision

. Construye una comunidad

Consigue que S personas chateen a la vez
P | 4minutos NS U 5

Directrices de la Emoticonos
comunidad

56 minutos » 5 minutos

Los derechos de autor

Fuente: https://www.twitch.tv/settings/profile
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Como podemos ver en la imagen este Panel de Control pone a disposicion del usuario una
serie de pestafias que tienen diversas utilidades:

e Gestor de la transmision: esta pestafia estd pensada principalmente para cuando
se esta emitiendo contenido y gestionar no solo la informacién que le llega al
espectador, sino también aspectos clave como son el chat, espectadores y

donaciones de bits.

Imagen 10. Gestor de transmisiones

0:00:00 (1] 5

= Gestor de latransmision &*

PAMEL DE CONTROL DEL Fuente de actividades Vista prefiminar de I transmisién

CREADOR &l

Q inicio

SIN CONEXIGN

Esto esta tranquilo. Demasiado
tranquilo...

Fuente: https://www.twitch.tv/

e Datos: dentro de esta pestafia nos encontramos 3 subapartados que tienen como
principal funcién analizar las cifras de espectadores y la duracién de la emision;

o Analisis del canal: donde se registra la media de espectadores Unicos y
duraciones de las emisiones en el periodo natural de un mes.

Imagen 11. Pestafia de analisis del canal

= Andlisis del canal

PANEL DE CONTROL DEL
CREADOR

Fuente: https://www.twitch.tv/
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o Resumen de transmisiones: donde quedan recogidas las estadisticas de tu
Gltima transmision.

Imagen 12. Pestafia de resumen de transmisiones

Duracién de la Media de espectadores Espectadores maximos

Espectadores nicos
transmisién '

36 m

Participantes del chat Visualizaciones en Seguidores
inicos. directo

Fuente: https://www.twitch.tv/

o Logros: es una pestafa que no tiene casi utilidad a nivel del espectador, solo

repercute al usuario que transmite otorgandole una serie de beneficios dentro
de la plataforma.

Imagen 13. Pestafia de logros

Consigue que 5 personas chateen a ta vez

Consigue 50 seguidares

¥

En curso

" Un nuevo dia, una transmision nueva

Fuente: https://www.twitch.tv/

Comunidad: este apartado estd dedicado a la gestion de las relaciones entre los
espectadores y el streamer. Se divide en 3 subapartados:

o Gestor _de funciones: es una herramienta que permite dar el titulo de

moderador o editor de comentarios a un espectador del chat para que gestione
los mensajes entrantes.

o Actividad: aqui es donde se recogen los mensajes de los usuarios del chat en
cada una de las retransmisiones.

o Listade sequidores: refleja el nimero de seguidores total que posee tu canal.
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Imagen 14. Gestor de funciones de tu canal

= Funciones

PANEL DE CONTROL DEL

CREADOR Ll

81 Comunidad

Gestor de funciones

Actividad a a Funciones

e los usuarios en tu comunidad. Comienza

) Extensiones

[0 Escuela de creadoresC]

Fuente: https://www.twitch.tv/

e Contenido: esta pestafia tiene como principal funcion la gestién de los directos que
se realizan, los cuales una vez finalizados se vuelven a subir en formato video y
guedan a disposicion del usuario que sea seguidor del canal. Dentro de Contenido
nos encontramos con tres herramientas destinadas a crear una serie de colecciones
gue engloben diferentes videos de tematicas parecidas o de crear clips para
rememorar algin momento o highlight de los directos.

Imagen 15. Pestafia de contenido

= Clips

PANEL DE CONTROL DEL
CREADOR

Q Iniclo

Clips de mi canal

Buscar por

® Cotegoria
[ Datos
81 Comunidad

XOKAS | DAY 4 A POR EL TERCER BO.
[51 Contenido

B Class
Estudio de video (m] TOP Class

Colecciones [ [ FRACASANDO EN EL NUEVO TORNEO D.

[0 Escuela de creadores(?

Fuente: https://www.twitch.tv/

e Configuracién: esta pestafia se encarga de las preferencias y claves de transmision
de nuestro canal de Twitch, permisos, ajustes de alojamiento y otras opciones de
personalizacién del canal. Dentro de la misma nos encontramos tres apartados
distintos:
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o Transmision: donde se establecen tanto las preferencias como limitaciones
gue va a tener tu stream, tales como si es contenido adulto 0 no, si quieres
gue el chat sea exclusivo para suscriptores o para los seguidores también, si
quieres afadir una latencia mayor para evitar que los espectadores vean en
tiempo real lo que hacen y tengas unos segundos de margen o si quieres que
los espectadores elaboren clips para guardarlos en el canal y subirlos
posteriormente a las redes sociales.

Imagen 16. Preferencias y claves para transmitir

= Transmision

PANEL DE CONTROL DEL
ADOR

Preferencias y clave de transmision

........................................... Coplar  Rostablocer

Guardar emisiones
anteriores

Contenido para adultos (@ )

Fuente: https://www.twitch.tv/

o Canal: esta pestafia se dedica principalmente a la gestiéon del nombre del
canal, su biografia y el enlace a redes sociales dentro del mismo.

Imagen 17. Pestafia de gestién de tu canal

= Canal

PANEL DE CONTROL DEL
CREADOR

seade  Marca  Calendario  Contenido destacado
. Acerca de brisinguer
Més excusas que habilidad, pero el buen rato estd garant
i

Ajustes del perfil

Nombre piblica brisinguer

Fuente: https://www.twitch.tv/

o Moderacidn: este apartado tiene el objetivo de configurar las limitaciones que
quieres poner en el chat que serviran de guia al moderador que hayas elegido.
Si alguna de estas limitaciones es traspasada el moderador procedera al veto
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del usuario infractor y quedara banneado durante el periodo de tiempo que
éste considere oportuno.

Imagen 18. Pestafia de moderacion

& Moderacion

PANEL DE CONTROLDEL |
CREADOR

Controles de AutoMod

Opciones del chat

Bloguear hipervinoulos .

Retraso delchatparano
moderadoros

Fuente: https://www.twitch.tv/

e Extensiones: este apartado es una incorporacion nueva dentro de la plataforma y se
encarga de dar una mayor versatilidad y variedad a tu retransmision. Las extensiones
son superposiciones y paneles interactivos que ofrecen desde informacion del tipo
gue elijas en tiempo real hasta ofertas de compra en productos de todo tipo. Estas
extensiones son creadas por desarrolladores externos a la plataforma para mas tarde
ponerlo ser adquiridas y puestas al servicio del streamer.

Imagen 19. Seccidn de extensiones

™ RandallBoggz: Is this game
lay on Daybreak Purchases support DeejayKnight
M Khaybot: Bottom left isn't th|
1 Nightbot: How to join the sul
DeejayKnight's Gear the_Nyxed: He doesn't believe ir
F4cepalmRDT: you took her wed
g some more Kerbal Space rf] ASUS PB287Q 28" 4K/UHD BUY eduardoisalivee: LOL the game
NOW
@ taliatate: pls guys it's a vide
’ oqite Proteus Spectru BUY GreyBlueOne: !!!! 4
o i & Grey o el
k Zohli_: | feel like I'm watching Ta
L Twecha Joj\‘:' 88 Leela: hair camo ‘e ‘wam
ﬁ ntel Core 67 i BUY
NOW
Samson Meteor Mic USB Stud BUY
NOw
be good!
Q Beyerdynamic DT-990-Pro-250 P. BUY
/ NOW

Fuente: https://www.twitch.tv/p/es-es/extensions/

Tras haber analizado y explicado todas las herramientas que la plataforma pone a disposicién
del emisor y de las diferentes utilidades que se les puede dar surge la gran pregunta: ¢como
se retransmite en Twitch?
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Lo primero que se necesita para empezar un directo en Twitch es el uso de programas
externos. El mas usado por la gran mayoria de streamers es OBS Studio, un programa que
se utiliza para la grabacion de la pantalla de tu ordenador y que permite el intercambio entre
escenas cuando se tiene mas de una camara grabando. Esta utilidad es béasica para un
creador de contenido, ya que tanto las transiciones como los cambios de plano dan mucha
versatilidad al directo.

Una vez se tiene instalado y configurado OBS Studio, el siguiente paso consiste en ir al Panel
de Control, mas concretamente a la pestafia Configuracion > Transmisidén y copiar la clave
de transmisién directamente en OBS para que el programa reconozca la IP de tu cuenta de
Twitch. Tras haber realizado este paso lo Unico que queda es configurar el resto de
pardmetros tales como audio, salida, emision, titulo, etc. para finalmente hacer click en el
botdn Iniciar Transmision.

2.3 Monetizacion en Twitch

Ademas de generar entretenimiento y crear contenido para la audiencia, hacer directos en
Twitch es considerado a dia de hoy un trabajo, y como en todos los trabajos existe una
remuneracion por llevarlo a cabo. Dentro de esta plataforma existen 4 principales fuentes de
monetizacion:

1. Programa de afiliados y patrocinios

Los patrocinios dentro de Twitch no son diferentes a los que se realizan por ejemplo en las
redes sociales. Consisten en crear un tipo de contenido dirigido a un producto en especifico
de la marca que se haya puesto en contacto contigo para realizar esa accion publicitaria. Esta
herramienta resulta muy Gtil para aquellos creadores de contenido que tienen cierta
trayectoria y cuya audiencia es no solo target de la empresa sino muy amplia.

Mientras que los programas de afiliados estan diseflados para aquellos streamers que no
tienen tantos espectadores y que estdn empezando. Es un refuerzo que sirve de impulso para
seguir creciendo dentro de la plataforma y desbloquear la opcion de monetizar. Un ejemplo
de este tipo de accion seria el de compartir tanto por el chat como por tu canal un enlace a
un producto de una empresa, y con cada venta el streamer se llevara un porcentaje
gestionado por la propia Twitch.

A pesar de que son opciones bastante versatiles y adaptadas a los diferentes creadores de
contenido, los requisitos que hay que cumplir para poder acceder a ellas son bastante
especificos:

Tener al menos 50 seguidores.
Tener un minimo de 500 minutos de emision en los ultimos 30 dias
Tener una media de 3 espectadores en los ultimos 7 dias una vez estés dentro del
programa
e 7 dias Unicos de emision durante los ultimos 30 dias.
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Una vez se cumplan todos esos requisitos no solo podras acceder a patrocinios y programas
de afiliados, sino que podras desbloquear la opcién de recibir bits y suscripciones de los
usuarios.

2. Suscripciones

Una suscripcion a un canal de Twitch es un pago que se realiza de forma recurrente y que
tiene el principal objetivo de apoyar a un creador de contenido. Ademas, el usuario suscrito
recibird una serie de beneficios diferentes a aquellos que solo son seguidores tales como
emoticonos exclusivos, insignias, la posibilidad de saltar los anuncios que salten en el directo
y la posibilidad de acceder a chat exclusivos para suscriptores.

El precio de una suscripcién a un canal de Twitch oscila entre los 4,99 y los 24,95 euros. La

diferencia entre ellas es la cantidad de beneficios que te ofrecen:

e Suscripciones Tier 1: tienen un precio de 4,99 euros y se renuevan mensualmente.
Los beneficios que ofrecen no son otros que los explicados anteriormente.

Imagen 20. Suscripciones Tier 1

Tier 1 Subscription

Subseriptions are a great way to directly support the streamers you love and get great benefits too!

Benefits

Ad-free viewing on AnneMunition's channel {with limited exceptions).
Chat during Subscriber-Only Mode and not affected by chat slow mode.
Watch Subscriber Streams (access depends on Subseription Tier).
Instantly unlock your first Sub Badge and show your support.
iy ,
i )
1-Month 3-Month &-Month 1-Year 2-Year

50 Custom Emotes

F D (7 Sy F)
eimmeas 4 BMY Y
= W 2 8 B showm
wig
Two Ways to Subscribe
Tier 1Subscription .
Renews monthly at $4.99 m aift

Free Subscription with Twitch Prime
Get menthly games and in-game loot, a monthly Twitch channel subscription, and loads mare with

B Start Your Free Trial

Twitch Prime:

Fuente: https://help.twitch.tv/s/article/how-to-subscribe?language=es
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Suscripciones Tier 2: tienen un precio de 9,99 euros y se renuevan trimestralmente.
Ademas de ofrecer las ventajas de las suscripciones Tier 1 dan acceso al usuario a
un emoticono exclusivo que informa del nivel de su suscripcion.

Imagen 21. Suscripciones Tier 2

Higher Tiers

Tier 2

- All Tier 1 Benefits - 5 exclusive Emote
- Tier 2 Badge Flair +1Emote Modifier
@ e

ﬁKappaKap: Hello! Py @ @ @ @

Gift Subscribi 9.99
Renews monthly at $9.99 E ' * il

Fuente: https://help.twitch.tv/s/article/how-to-subscribe?language=es

Suscripciones Tier 3: tienen un precio de 24,99 y se renuevan cada seis meses.
Tiene las ventajas tanto de la suscripcion Tier 1y Tier 2 ademas de ofrecer al usuario
otro emoticono exclusivo que informa del nivel de su suscripcion.

Imagen 22. Suscripciones Tier 3

Tier 3

- All Tier 2 Benefits - 5 additional exclusive Emote
+ Upgraded Tier 3 Badge Flair + 2 additional Emote Modifiers
@ b ww "

ﬁKappaKap‘ My T2 emotes! 2 @ @ @ @
@KappaKap My T3 emotes! % @ @ @ @

Penevamrt LE
Renews monthly at $24.99 il R >22-9°

Fuente: https://help.twitch.tv/s/article/how-to-subscribe?language=es

La renovacién de las suscripciones, independientemente del nivel de las mismas, no se
realiza de forma automatica, lo que implica que el usuario que quiera seguir suscrito a un
canal debe volver a suscribirse pasados 30 dias en caso de ser Tier 1, 150 en caso de Tier 2
y 182 en caso de ser Tier 3.

Ademas de estas opciones a la hora de suscribirse y apoyar a un canal, Twitch dispone de
un servicio que fue incorporado tras la llegada de la plataforma de video Amazon Prime. Este
servicio recibe el nombre de Twitch Prime y consiste en ofrecer a todo usuario que disponga
de una cuenta en dicha plataforma una suscripcién mensual (Tier 1) gratuita a cualquier canal
de Twitch. Lo Unico que se debe hacer para activarla es vincular tu cuenta de Amazon Prime
con la de Twitch para desbloquear esta opcion gratuita.
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Los streamers se llevan el 50% del importe de cada suscripcion, es decir 2,5 euros en el caso
de las suscripciones Tier 1 y de Amazon Prime, 7,5 euros en caso de Tier 2y 12,5 en el caso
de las Tier 3. Twitch se lleva el otro 50% de esas suscripciones.

3. Twitch Partner

Este servicio es, en esencia, una evolucion del programa de afiliados mencionado
anteriormente. Para poder acceder a él, el usuario necesita cumplir una serie de requisitos:

e Un minimo de 25 horas de retransmision en los Gltimos 30 dias.
e Hacer directo al menos 12 dias diferentes en los ultimos 30 dias.

e Una media de 75 espectadores en los ultimos 30 dias.

Una vez que se cumplan todos esos requisitos el usuario disfrutara de los siguientes
beneficios:

1 Solicitar y recibir asistencia prioritaria por parte del equipo de soporte de Twitch.

d Almacenar nuestros directos hasta 60 dias. Al contrario que en el programa de
afiliados cuyo limite es 14 dias.

1 Generar dinero a través de la publicidad y anuncios.

(d Personalizacion del canal.

4. Anuncios y publicidad

Los anuncios en Twitch dan una versatilidad bastante grande a la hora de apoyar un directo
sin la necesidad de aportar dinero real. La simple visualizacion de un anuncio mientras ves
un directo de cualquier categoria generara un beneficio porcentual a ese creador de
contenido, aunque la gestion de estos anuncios por parte del streamer es clave, ya que
existen una serie de recomendaciones cuando hablamos de publicidad:

e Informa a tu comunidad de la préxima pausa por anuncio: esto generara una relacion
de transparencia entre tU y tu audiencia.

e No focalizar la emision de anuncios al principio del stream puesto que es cuando se
esta conectando la audiencia y cuando mas necesitas que tu contenido destaque.

e Emitir los anuncios en los momentos de maxima audiencia, ya que cuanto mayor sea
el nimero de reproducciones del anuncio mayor sera el porcentaje de beneficio que

consigue el streamer.

e Publicar anuncios en pausas especificas para que la audiencia no se pierda tu
contenido, ya que si eso pasara corres el riesgo de perder espectadores.

19



e Delegar o automatizar las pausas publicitarias a través de un programa o del propio
moderador del chat.

3. PUBLICIDAD EN TWITCH

Alo largo de la historia la publicidad ha sido un medio comunicativo que ha sabido adaptarse
al contexto de cada época. Si analizamos grosso modo el objetivo final que han tenido la
inmensa mayoria de campafias publicitarias desde que se empezd a acufar este concepto,
la conclusién es la de llegar al maximo nimero de audiencia posible. Si tu objetivo es el de
utilizar la publicidad como un escaparate atractivo en el que todo el mundo se pare a mirar,
habra que darle importancia a dos aspectos: el formato y el medio en el que vayas a montar
ese escaparate.

Desde el nacimiento de Twitch, la visibilidad del mundo del videojuego y la profesionalizacion
del mismo han crecido de forma categérica. A lo largo de los afios y a través de una buena
gestion de imagen y de marca han conseguido que la plataforma no fuese considerada
exclusiva para aquellas personas atraidas por el mundo del videojuego, sino que el contenido
podia ser de muchos tipos.

2017 fue un afo clave para las marcas a la hora de colocar a Twitch en el panorama comercial
y empezar a considerarlo como un soporte verdaderamente rentable. El lanzamiento de
Fortnite, un videojuego en el que cien personas se enfrentan unas a otras en un mapa
mientras huyen de una tormenta y en el que solo puede haber un ganador, hizo que canales
estadounidenses como Ninja, SummitlG o Shroud se convirtieran en los abanderados de la
plataforma, registrando cifras de audiencia nunca vistas. De hecho, fue en marzo de 2018
cuando el streamer Ninja registr6 el récord absoluto de espectadores de Twitch mientras
jugaba con Drake, el rapero méas famoso de EE. UU., con un pico de 635.000 espectadores
Gnicos de manera simultanea.

Imagen 23. El streamer Ninja batiendo el récord historico de espectadores

1 60283 © 87,256,672 | [1] Share | | :

Duo's with Drake, you heard me. | @Ninja on Twitter and Instagram
£ e Fortnite § Luminosity Gaming

Fuente:https://www.tweaktown.com/news/61214/ninja-drake-duo-fortnite-hits-600k-concurrent-
views/index.html
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Desde ese momento la evolucion fue exponencial, y mientras mas crecia su fama més iba
atrayendo el interés de las marcas. Como podemos observar en este grafico, realizado por
TwitchTracker, la evolucién desde 2019 ha sido cada vez mayor situando marzo de 2020
como maximo pico hasta la fecha:

Imagen 24. Grafica de la evolucion anual de espectadores en Twitch

Year-over-year % change in average viewers on Twitch

Oct. 19 Nowv. 19 Dec. "19 Jan. '20 Feb. '20 March '20

Fuente: https://gz.com/1819981/views-on-twitch-are-significantly-up-because-of-coronavirus/

Tras analizar esta evolucion y crecimiento, surge una pregunta clave desde el aspecto
empresarial: ¢ qué ventajas ofrece realmente Twitch a tu estrategia de marketing y publicidad?

e Poca saturacion del mercado

A diferencia del resto de redes sociales como Facebook o Instagram, las cuales desde hace
afos estan consideradas una herramienta de publicidad tan masiva que estan empezando a
ser menos rentables por el hecho de que el publico las ignora y su efectividad es menor,
Twitch no tiene ese nivel de saturacién publicitaria y es capaz de generar un mayor
engagement con el publico.

e Crecimiento continuo

Twitch es una plataforma que lleva en crecimiento constante desde su nacimiento en 2011.
Registrando dia tras dia cifras de mas de 15 millones de usuarios activos en todo tipo de
categorias, no solo videojuegos. Invertir en esta plataforma como tu soporte publicitario es
una apuesta fiable a dia de hoy y quién sabe si ain mas mirando desde la perspectiva del
largo plazo.

e Anuncios self-serve

Una de las particularidades que hace Twitch el soporte perfecto para anunciarse, es que los
anuncios estan directamente relacionados con los intereses del usuario, ya que los partners
0 sponsors publicitan productos acordes con la temética de su canal. Ademas, suelen ser
productos fisicos como cascos, ratones de ordenador y otros periféricos por lo que el streamer
puede dar testimonio de su experiencia aprovechando el vinculo que sus seguidores tienen
con él, ya que éstos lo consideran una pieza clave en el proceso de compra.

Las marcas, ademas de utilizar a los creadores de contenido para publicitarse, también
pueden crear y emitir sus propios contenidos dentro de la plataforma, tales como
conferencias, eventos o actividades que despierten el interés del publico.
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e Alcance global

Probablemente una de las caracteristicas clave a la hora de enfocar tu estrategia de
marketing en Twitch es su capacidad para llegar a las audiencias de todo el mundo. En el
caso de Espafia, los principales streamers con mas espectadores registran porcentajes
procedentes de todas partes del mundo, incluyendo desde el propio pais de origen hasta
Latinoamérica o paises europeos. Este aspecto refuerza la necesidad de hacer un anuncio
gue sea visual y llamativo, sin tener tan en cuenta el copy como el concepto y la ejecucion.

e Gran poder de interaccion

La mecanica que hace Unica a Twitch es el directo. La retransmision de cualquier contenido
en directo en el que puedes interactuar con las personas que la esta llevando a cabo tiene
una atraccion mayuscula para los usuarios. Ademas de hacer sentir parte de esa emision al
espectador, Twitch es una red social, por lo que el sentimiento de comunidad con los usuarios
y el streamer es muy fuerte. Esta conexion es tan fuerte que algunas decisiones se dejan a
manos de la audiencia, utilizando la modalidad de encuesta, fortaleciendo aiin mas el vinculo.

Lo que hace tan especial a este vinculo es el gran potencial publicitario y comercial que tiene,
ya que como habldbamos en puntos anteriores si un streamer recomienda un producto que
una marca le ha facilitado para su promocién a su audiencia, ésta siente confianza ante lo
gue esta ensefiando y las probabilidades de compra o de interés por el producto son mucho
mayores.

Ante este elenco de posibilidades que ofrece Twitch como espacio publicitario y de
entretenimiento, el portal de andlisis de datos relacionado con el mundo de las redes e
influencers, Toluna, ha realizado un estudio a una muestra de 1576 profesionales del
marketing digital, para profundizar en este fendmeno. Este estudio consistia en lanzar una
encuesta cuyo tema principal era abordar el futuro préximo de la plataforma en cuanto a su
uso como soporte y herramienta publicitaria, a lo que el 93% de la muestra total afirma que
la marca para la que trabajan tiene planes de estar presente en Twitch, siendo casi un 40%
las que ya tienen presencia. Otra seccion de ese estudio ha determinado que el 49% de los
encuestados cree que se encuentran ante el futuro del entretenimiento, y que la television
esta abocada a desaparecer como medio tradicional, mas concretamente adaptando su
modelo de negocio al de plataformas digitales de streaming como Netflix o Movistar +. Los
datos finales recogidos en este estudio dejan los siguientes resultados:

e Twitch es la 42 red social que mas inversién recibe por parte de las marcas.
o EI59% de los profesionales encuestados admite dedicar a Twitch la mayor parte del
presupuesto destinado a redes sociales.

Después de haber analizado los principales aspectos por los que Twitch puede y debe ser
considerado como una herramienta clave en tu estrategia de marketing, tal y como ya hacen
los profesionales del estudio de Toluna, es el momento de analizar los tipos de publicidad que
se realizan en la plataforma y algunos ejemplos de marcas que han lanzado campafas de
éxito entre la audiencia:
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(1 Sponsors o partners

Un partner, también conocido como sponsor, es un streamer que cuenta con una audiencia
fiel y creciente, que tiene un nimero de emisiones semanales constantes y regulares y que
transmite contenido que cumple con las normas y condiciones de la plataforma.

Aquellos streamers que cumplan con estos requisitos podran insertar videos anuncios de una
duracién méaxima de 8 minutos. Estos anuncios pueden ser de 3 tipos diferentes teniendo en
cuenta el momento en el que aparecen y pueden estar gestionados de forma manual por el
streamer o de forma automatica por Twitch:

> Anuncios pre-roll: son aquellos que aparecen antes de que empiece el contenido
gue se va a emitir. En lineas generales suelen ser cortos, con una duracion maxima
de 30 segundos. Se gestionan de manera automatica.

> Anuncios mid-roll: son aquellos que aparecen mientras se esta emitiendo el
contenido. Este tipo de anuncios puede ser insertado a placer por el streamer o por
su moderador del chat, asi que tiene que medirse muy bien el momento para no cortar
la emisién en un momento importante y arriesgarte a perder espectadores.

> Anuncios post-roll: son aquellos que aparecen cuando la emisién del contenido ha
finalizado. Este tipo de anuncio es mas arriesgado puesto que al final de la
retransmision es, generalmente, cuando menos espectadores se tiene, pero aun asi
resulta interesante puesto que algunos de éstos pueden quedarse a verlo por mera
curiosidad. Se gestionan de manera automatica.

La remuneracion de estos anuncios se basa, al igual que en otras plataformas de contenido
como YouTube, en el modelo CPM. ¢ Cémo funciona este sistema realmente? El CPM basado
en reproducciones hace referencia al coste efectivo basado en reproducciones por mil
impresiones e indica cuanto han pagado los anunciantes por cada mil reproducciones
monetizadas.

Para calcular el CPM de un creador de contenido se dividiran los ingresos de anuncios totales
entre las reproducciones con monetizacién estimadas. Una reproduccién con monetizacion
estimada se produce cuando un usuario ve, como minimo, una impresion de anuncio mientras
reproduce uno de tus videos.

El rango de pago esta marcado por tu calidad como streamer a nivel de audiencia, asi un
usuario con una media menor de espectadores tendrda un CPM de entre 0,70 céntimos y 1,40
euros cada 1000 visualizaciones y otro con una audiencia mayor optard por un rango CPM
de entre 1y 2,50 euros. Estas cifras no son fijas, ya que las empresas de videojuegos suelen
pagar mas dinero en fechas sefialadas del calendario, normalmente periodos vacacionales.
Otro momento en el que las cifras aumentan es en el lanzamiento de un nuevo producto, ya
gue su objetivo es ganar la mayor repercusion posible.
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Un ejemplo practico aplicado a la realidad seria el siguiente: si un streamer que tiene unos
2000 espectadores de media en cada retransmisién, con un CPM de 1 euro, insertara 3
anuncios por hora realizando un directo de 8 horas, 5 dias a la semana estaria ganando unos
240 euros a la semana, siendo a final de mes unos 960 euros solo en publicidad. Si su nimero
de espectadores incrementara a 20000, su CPM también evolucionaria a 2 euros, y
manteniendo el mismo timeline de directos de 240 euros semanales pasaria a 1600 euros,
siendo a final de mes alrededor de 6400 euros solo en publicidad.

A pesar de este sistema que parece enfocado a que la publicidad se realice en directo
aprovechando los picos de audiencia, Twitch tiene una herramienta llamada VOD (video on
demand), que ofrece la posibilidad a los usuarios que no han visto la retransmision en directo
de disfrutarla en diferido con la particularidad de que es ella la que gestiona la insercion de
anuncios sin alterar la remuneracion del streamer segin su CPM. En lugar de tomar como
referencia 1000 visualizaciones en directo, las toma como reproducciones Unicas del video
en cuestion.

1 Twitch Ads: anuncios de video y display

Twitch también ofrece la posibilidad de emplazar anuncios con un sistema similar al que
utilizan las plataformas digitales. Los anuncios, también conocidos como Twitch Ads, estan
ligados a los intereses de la audiencia con la ventaja de que, ademas, las cuentas de Amazon
y Twitch estdn conectadas, por lo que Amazon también puede nutrirse de estos datos para
segmentar y seleccionar de una manera mas personalizada el tipo de anuncio que se le
muestra al usuario en funcién del contenido que consuma. Los principales formatos de Twitch
Ads son:

e Anuncios de video: hay diferentes opciones, desde los Cross Screeen Video, que
permiten integrar el anuncio en las retransmisiones en directo en cualquier dispositivo
con las opciones que veiamos en el punto anterior de pre-roll, mid-roll y post-roll.
También hay formatos que se adaptan al dispositivo en el que se esté visionando el
anuncio, desde un mévil hasta la version de escritorio de Twitch.

e Anuncios de display: este tipo de anuncios se pueden mostrar en banners o videos
cortos situados en diferentes ubicaciones de la plataforma. Hay 7 formatos diferentes

para este tipo de anuncio:

Imagen 25. Todos los tipos de display que ofrece Twitch

= Bl =] =

Cross Screen Video Desktop Video Homepage Carousel Homepage Headliner
Medium Rectangle Mobile Video Super Leaderboard SureStream

Fuente: https://lwww.labelium.com/blog/es/publicidad-twitch-ads-posibilidades/
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Cross Screen Video

Este formato es el predeterminado. Te permite reproducir anuncios
independientemente del dispositivo: pc, mdvil, tablet, etc. Estas son sus
especificaciones y requisitos:

Duracion del video: 30 segundos, no se puede saltar. Pueden ser de 60
segundos solo y exclusivamente si el anuncio es mid-roll.

Resolucion minima: 1920x1080 pixeles
Bitrate minimo: 1000 kbps

Formato del archivo: MP4

FPS minimo: 24 FPS

FPS maximo: 30 FPS

Imagen 26. Cross Screen Video

Cross Screen Video
Desktop Video

Este formato solo puede ser utilizado cuando el usuario esté conectado al
contenido desde su ordenador o desde la aplicacion de escritorio de Twitch.
Estas son sus especificaciones y requisitos:

Duracion del video: 30 segundos, no se puede saltar. Solo puede ser utilizado
en anuncios pre-roll o en los cortes publicitarios realizados manualmente.

Resolucion minima: 1920x1080 pixeles
Bitrate minimo: 1000 kbps

Formato del archivo: MP4

Framerate minimo: 24 FPS

Framerate maximo: 30 FPS

Imagen 27. Desktop Video

Desktop Video
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Homepage Carousel

Este formato se utiliza para publicitar el contenido en la pagina principal de
Twitch a modo de carrusel para que el usuario elija el que prefiera. Estas son
sus especificaciones y requisitos:

Dimensiones: 280 x 156

Tamafio maximo de archivo: 10 KB

Formato de archivo: JPG

Animacion: No

Expandible: No

Descripcion del contenido: maximo 250 caracteres

Imagen 28. Homepage Carousel

Homepage Carousel

Homepage Headliner

Es el formato mas importante a nivel engagement con el usuario ya que tu
contenido aparece en primera plana. El headliner de Twitch est4d compuesto
por dos imagenes Unicas, una designada a la marca que patrocine al canal y
otra para el contenido del mismo, y por un fondo que va cambiando en funcion
del dispositivo en el que se reproduzca. Estas son sus especificaciones y
requisitos:

Dimensiones: 450x350

Tamafio maximo del archivo: 150 KB

Formato: JPG/PNG

No se permiten imagenes animadas ni efectos VX

Imagen 29. Homepage Headliner

Homepage Headliner
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Super leaderboard

Este formato se basa en una imagen en forma de banner que se mantiene fija
en la parte superior de la pantalla mientras el usuario hace scroll lateral hacia
abajo con el objetivo de que no deje de ver el contenido en ningln momento.
Estas son sus especificaciones y requisitos:

Dimensiones: 970x66

Tamafio maximo del archivo: 100 KB

Formato: GIF, JPG, PNG

Se permite una animacion de 15 segundos maximos de duracion

Imagen 30. Super Leaderboard

L

Super Leaderboard

Medium rectangle

Este formato tiene la misma funcionalidad que el super leaderboard, mantener
el contenido a la vista del usuario mientras hace scroll hacia abajo, con la
salvedad de que no se sitlla en la parte superior de la pantalla, sino a un lado
en forma de rectangulo. Estas son sus especificaciones y requisitos:

Dimensiones: 300x250

Tamafio maximo del archivo: 100 KB

Formato del archivo: GIF, JPG, PNG

Se permite una animacion maxima de 15 segundos de duracién

Imagen 31. Medium Rectangle

Medium Rectangle
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7. Mobile video

Este formato es exclusivo para méviles a través de la aplicacién de Twitch que
esta disponible tanto en Android como en iOS. Estas son sus especificaciones
y requisitos:

e Duracién del video: 30 segundos sin posibilidad de saltar. Pueden ser de 60
segundos solo si es un anuncio mid-roll

Resolucion minima: 1920x1080

Bitrate minimo: 1000 kbps

Formato de video: MP4

Framerate minimo: 24 FPS

Framerate maximo: 30 FPS

Imagen 32. Mobile Video

Mobile Video

O Influencer Marketing

Este tipo de publicidad se basa en contactar con aquellos streamers que tengan un nimero
alto de seguidores y una audiencia fiel. No es necesario participar en ningun programa de
Twitch Partner, ya que lo que buscan las marcas es el patrocinio de un producto sin la
insercion de un anuncio como tal. El influencer, siendo en este caso el streamer, debera
mostrar el producto a su audiencia mientras esté en directo aprovechando esa relacién de
cercania y confianza. Hay 3 pasos fundamentales a la hora de contratar a un streamer:

1. Definicion del presupuesto

Este primer paso dependera de diversos factores, tales como cuanto dinero quieres
invertir en esa campafia, a qué tipo de streamer quieres dirigirte, el nivel de
engagement que éste tiene con su audiencia, etc. Todos estos aspectos aumentan el
pago, pero siempre se puede recurrir a una campafia microinfluencer, la cual esta
basada en los mismos principios que la normal con la salvedad de que se establece
un rango de pago de entre 1000 y 5000 euros dependiendo del engagement.
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2. Investigar el target perfecto

Una vez establecido cuanto estds dispuesto a invertir en la campafa habra que
investigar y elegir el perfil de creador que méas se adapte tanto a la marca como al
producto que se vaya a lanzar. Hay tres grandes factores a tener en cuenta:

- Sila demografia de sus seguidores se adapta a tu publico objetivo

- Analizar el engagement con la audiencia y como de reales son sus
interacciones con ella

- Analizar en qué tipo de campafias ha trabajado anteriormente con el objetivo
de no solo analizar el impacto que tuvieron sino también para descubrir los
procedimientos del usuario

3. Ponerse en contacto

Este paso suele ser el mas sencillo, ya que el abanico de opciones para contactar con
el usuario en cuestion es muy amplio. Ademas, si has realizado los pasos anteriores
de manera correcta, a estas alturas conoceras tanto el tipo de contenido que publica
en sus redes como el tono de las mismas, lo que te permite planear tu acercamiento
de una manera mas amistosa que no solo despierte su atencién sino la de la
audiencia.

Un ejemplo de esto puede ser el siguiente caso, en el que los supermercados Lidl
publicaron en sus redes sociales una serie de imagenes pertenecientes a una nueva
campafia que generaron tal impacto que el streamer e influencer Ibai Llanos le
respondié pidiendo por favor su patrocinio, a lo que Lidl respondié de manera amistosa
e incluso cémica. La campafia de Lidl consistia en realizar juegos de palabras con
diferentes tipos de comida, en algunos casos utilizando frases que se han hecho
célebres a lo largo de estos afios en internet, levantando asi el interés del publico.

Imagen 33. Cartel de Lidl Imagen 34. Respuesta de Ibai a Lidl

.gv 1bai @

Lidl nos podéis patrocinar por favor

O Auri

Lidl demostrando nuevamente su supremacia como super

53,9 mil
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Imagen 35. Respuesta de Lidl a Ibai

Lidl Espaiia @

;Patrocinaros?

Fuente: https://twitter.com/ibaillanos/status/1372329436050300929

A lo largo de estos ultimos afios este tipo de publicidad se ha convertido en una accién muy
recurrente entre las marcas, especialmente las de comida ya que los streamers suelen pasar
bastantes horas delante de su ordenador, lo que abrié una ventana para diferentes acciones.
Estas son algunas de las campafias que se han lanzado y mas han triunfado:

e Kellogg's Trésor

A través de la agencia Signal, la empresa de alimentacion Kellogg’s realizé una campana
sobre su nuevo producto en Espafia, Italia y Francia. Eligieron el formato pre-roll, incluyendo
una animacion en 3D de la mascota del producto, Krave Chocovore, llevando puesta la
sudadera de Twitch, integrando de manera efectiva ambas marcas. El abanderado de esta
campafa fue un streamer francés llamado Lultti, el cual realiz6 un spot dentro de su propio
set-up cuando estaba en directo:

Imagen 36. Banner promocional de Kellogg’s Trésor en Twitch

Fuente: https://vimeo.com/209617604
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Imagen 37. El streamer Lutti patrocinando en su set-up los cereales Trésor

Fuente: https://m.twitch.tv/videos/185263289

e Domino’s Pizza

No es la primera vez que Domino’s Pizza utiliza Twitch como su principal formato para dar a
conocer sus nuevas campafias. De hecho, lanzaron en marzo un spot en el que se publicita
una oferta 3x2 protagonizado por otro streamer como es Kiko Rivera. Tras dar por finalizada
dicha campafa y aprovechando la buena acogida que ha tenido, no han dudado en volver a
utilizar Twitch como el soporte clave, dando un salto ain mayor en cuanto a alcance potencial
se refiere contactando con el streamer espafiol Ibai Llanos, el cual se sitla dentro del top 3
mas vistos del pais. Ademas de publicitar la campafia en directo, Ibai Llanos compartié con
su audiencia un codigo del 50% de descuento adicional como parte del patrocinio del que se
llevaria un porcentaje con cada uso.

Imagen 38. Cartel disefiado por Domino’s Pizza para la campana en colaboracién con Ibai
Llanos

IBAILA'ND

Fuente: https://lwww.vidaextra.com/industria/ibai-llanos-dominos-pizza-se-dan-mano-cierran-
acuerdo-colaboracion-para-todo-2021
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Imagen 39. Ibai emitiendo en directo patrocinando su cédigo del 50% de descuento
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Fuente: https://www.twitch.tv/videos/966846012

e Duracell

Considerada una de las pioneras en apostar por el influencer marketing y por Twitch a la hora
de anunciar su producto, Duracell lanzé en 2015 una campafia en forma de reto en la que 8
streamers debian realizar un torneo de videojuegos durante 26 horas ininterrumpidas, con la
particularidad de que no podrian cambiar las pilas de los mandos en ningdn momento. El
objetivo de esta campafia fue la de hacer ver a la audiencia que las baterias Duracell no se
gastan de forma rapida y que, basicamente, son las mejores del mercado.

La campafa funcioné muy bien, registrando unas cifras muy altas teniendo en cuenta la época
en la que se encontraba. Mas de 187.000 visitas de 150.000 usuarios Unicos, 335.000 minutos
visualizados y 4800 interacciones de chat.

Imagen 40. Cartel del evento
| ASTING
ENT

Fuente: https://blog.twitch.tv/en/2015/01/13/duracell-presents-the-longest-lasting-tournament-
f48ffda43505/
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Imagen 41. Los streamers participantes en el platé de Duracell

Fuente: https://blog.twitch.tv/en/2015/01/13/duracell-presents-the-longest-lasting-tournament-
f48ffda43505/

e Wendy’s

Esta empresa de comida rapida muy popular en EE.UU, se lanz6 en 2020 a promocionar de
formas poco ortodoxas sus sistemas de ofertas y envios. Utilizaron el videojuego “Animal
Crossing” como herramienta principal, y con su campafa “Choppin’ Trees and Free
Deliveries” pusieron a disposicion de los espectadores de su canal cédigos de envios y
pedidos gratuitos para fomentar el no salir de casa debido a la situacion provocada por la
pandemia.

Imagen 42. Stream de “Animal Crossing” en el canal de Wendy’s. En la esquina inferior
izquierda se muestran los cddigos de envio gratis

rees & Free Deliveries « GRUBHUB | Postmates + $10 minimum order - Wendys

fe)

Fuente: https://influencity.com/blog/es/twitch-la-gran-apuesta-del-influencer-marketing-en-

2021/
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e New Line Cinema

No solo las marcas comerciales iban a fijarse en Twitch para conseguir un mayor alcance, el
estudio cinematografico New Line Cinema perteneciente a Warner Bros, lanzé en 2018 una
campana de promocion para su nueva pelicula “Proyecto Rampage”.

Dicha campafia se baso en la invitacién de todo tipo de streamers de todo el mundo a vivir
una experiencia en la que tendrian que colaborar para conseguir la maxima puntuacion
posible en el videojuego ‘Rampage’, que presta su nombre a la pelicula. La retransmisién del
evento recibi6 mas de 4,7 millones de visitas a través del canal del usuario Stodeh. Como
accion de cese de camparfa se emitid el clasico behind the scenes a través del canal de
MissEllaStodeh, el cual obtuvo mas de 685 mil visitas. La recaudacioén final de la pelicula
superd los 428 millones de doélares.

Imagen 43. Evento de ‘Rampage’

Fuente: https://www.alistdaily.com/entertainment/rampage-twitch-arcade/

Imagen 44. Videojuego clasico ‘Rampage’

seinninsl

Fuente: https://m.twitch.tv/videos/392231521
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e Pringles

Imagen 45. Escena del spot lanzado por Pringles

Fuente: https://interactivadigital.com/campanas-de-marketing-digital/pringles-se-cuela-en-el-
stream-de-una-influencer-de-videojuegos/

Pringles siempre ha sido pionera en fusionar el ambito de los videojuegos con la vida real, y
el pasado 27 de enero lanzo su tercera campafia llamada “/ take control” en Twitch
colaborando con una de las streamers mas vistas del panorama americano, Leah Viathan. La
campafia consisti6 en que dicha streamer se encontraba en directo charlando con sus
espectadores y jugando a un videojuego de terror llamado ‘West of Dead’, cuando de repente
el zombie Frank, creado exclusivamente para el acto publicitario, escap6 de la pantalla para
introducirse en la habitacién de Leah y robarle las Pringles que tenia en su escritorio.

Ademés de introducir como nuevo soporte a Twitch en su comunicacion, Pringles ha hecho
publica su colaboracion con el videojuego anteriormente mencionado, ‘West of Dead’, para
posicionarse como la marca referente dentro del &mbito gamer. La brand manager del estudio
desarrollador del videojuego, Susie McBeth, ha realizado unas declaraciones donde muestra
su satisfaccion y alegria por el recibimiento del publico: “sabiamos que la creacion conjunta
de esta campafia iba a ser disfrutada por los jugadores y que éstos se iban a entusiasmar
con ella. Ha sido una experiencia divertida y estamos encantados de formar parte de algo
nuevo e innovador. La campafia de Pringles encaja perfectamente con 'West of Dead', y
estamos deseando dar la bienvenida a Frank a nuestro juego a partir de febrero”.

Por otro lado, Stephanie Thys, la directora de marketing de Pringles ha destacado la posicion
de la marca como lider en el sector de snacks y su entusiasmo porque el publico siga
disfrutando del zombie Frank: “esta es la tercera campana gaming que lanzamos desde
Pringles y, como marca lider de snacks, ha sido genial participar en una experiencia
totalmente original. Crear una experiencia tan atractiva para los jugadores ha sido muy
divertido y sabemos que a los jugadores les encanta lo inesperado. Es estupendo ver que
incluso nuestro zombie Frank no ha podido esperar a tener en sus manos unas Pringles.
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Esperamos que los aficionados a los snacks y a los juegos disfruten por igual conociendo a
Frank y jugando a ‘West of Dead™.

Imagen 46. Anuncio oficial para YouTube

Fuente: https://lwww.youtube.com/watch?v=HfSXCCvB7KU&ab channel=pringles

e Laliga Santander

Desde que el mundo del deporte se vio obligado a parar sus eventos y calendarios, Laliga
no ha dejado de buscar formas para seguir fomentando el apoyo del pablico y la rentabilidad
de su negocio. Empez6 en abril de 2020, cuando junto a varios streamers e influencers
espafoles liderando la campafa, realizaron el primer torneo del videojuego ‘Fifa 21’ de su
historia retransmitiéndolo integramente en Twitch. El objetivo de esta campafia también era
benéfico, y se consiguié recaudar mas de 100.000 euros para luchar contra el coronavirus.

Tras el gran éxito tanto en cifras como en apoyo por parte del publico, el pasado mes de
enero comenzaron una nueva campafa en colaboraciéon con el streamer Ibai Llanos llamada
LalLiga Casters que consistia en permitirle no solo ser participe de la narraciéon del partido,
sino que podia retransmitirla en directo en su canal de Twitch. Por primera vez en la historia
de Twitch la narracién de un evento deportivo estaba aprobado por la entidad sin temor a una
denuncia por derechos de imagen. El gran apoyo que lbai Llanos recibié por redes sociales
hizo que esta campafia vaya un paso mas alla y el miércoles 7 de abril de 2021, por primera
vez en la historia de la comunicacién y transmisiones, se pudo ver de forma integra y
totalmente gratuita el partido que enfrenta a la Real Sociedad y al Athletic Club de Bilbao a
través de su canal de Twitch. La Unica restriccion que Laliga impuso fue la de limitar el
contenido exclusivamente a espectadores espafoles, imposibilitando de esta forma a los
latinoamericanos unirse a la retransmision. A pesar de esta limitacion de espectadores las
cifras fueron muy buenas, registrando en el minuto de oro un pico de mas de 78 mil
espectadores unicos.
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Imagen 47. Cartel oficial del evento

LaLigaCasters

SIGUE EL DERBI VASCO
EN DIRECTO EN TWITCH

A Laliga

ATHLETIC CLUB

MIERCOLES 7/4 - 21:00 CEST
fg',ﬁ LaLiga & Santander

Fuente: https://twitter.com/IbaiLlanos/status/1379088091760197642/photo/1

Imagen 48. Estadisticas del directo de Ibai Llanos
TVTOP Espaiia

HA EMITIDO en I. Nuestros datos @ 2

B ESPECTADORES © : 58.291
B MINUTO DE ORO @ : 78.378 [22:57h]

REAL SOCIEDAD - ATHLETIC - JORNADA 29 -
PRIMER PARTIDO DE PRIMERA GRATIS EN
TWITCH
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Fuente: https://twitter.com/tvtop es/status/1379913230236200964

La evolucion que ha ido teniendo Twitch a lo largo de estos dltimos afios y su optimizacion
para hacerla atractiva y segura para las marcas tiene su origen en 2016, afio en el que se
lanz6 un servicio que prometia el refinamiento maximo de la plataforma en cuanto a la
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experiencia publicitaria se refiere. Este servicio es SureStream, una tecnologia cuyos
objetivos principales son la mejora de la experiencia del usuario frente a los anuncios durante
las retransmisiones, aumentar el beneficio de aquellos streamers que sean partners y
desarrollar la plataforma para convertirla en un soporte publicitario 6ptimo.

Segun Robin Fontaine, jefa de Marketing en Twitch en 2016, SureStream fue lanzado para
garantizar una mejor experiencia a los 3 grandes grupos que conforman la plataforma:
“Invertimos en SureStream porque nos ayuda a brindar la mejor experiencia posible para toda
la comunidad de Twitch”.

Estos 3 grupos son:

Espectadores

Se solucioné el problema del audio con los anuncios, el cual se disparaba por
diferentes bugs y no ofrecia una buena experiencia al usuario. Pero la mejora mas
importante fue la de la optimizacion tanto de la duracién de los anuncios, los cuales
tuvieron que adaptarse a un formato mas corto para hacer que ese corte publicitario
durase lo menos posible, y su funcionamiento, eliminando problemas de rendimiento
gue hacian que sufriesen congelaciones y el usuario tuviera que recargar la pagina
por completo.

Streamers

Este servicio significd el cambio total del modelo de negocio de Twitch, ya que permitio
a los streamers ganar dinero real gracias a la publicidad emitida en su canal. Ademas
de esto, Twitch empezaria a promocionar tu contenido y tu canal a la audiencia que
no te conociera.

Marcas

Gracias a SureStream, Twitch evolucion6 como plataforma y empez6 a ser considera
como una opcién mas que viable donde anunciarse. Tanto los nuevos formatos
disponibles, la figura de los streamers como intermediario entre su producto y su
audiencia y las buenas condiciones econdmicas posicionaron a Twitch en el panorama
publicitario para llevarlo hasta donde esta ahora.

4. ANALISIS DE LOS DATOS RECOGIDOS

4.1 Andlisis de las entrevistas

El andlisis que se presenta se compone de las respuestas de 4 streamers a los que se les ha
realizado una serie de preguntas sobre Twitch, qué opinan sobre su publicidad y el papel que
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juega la audiencia tanto en la plataforma como en sus canales. El proceso de contacto con
streamers ha sido una tarea algo complicada, ya que cuanto mas audiencia y seguidores
tenian mas dificil era que respondieran a los mensajes. Es por ello que la opcién de elegir a
solo usuarios espafoles quedd rapidamente descartada, expandiendo la vision al ambito
internacional.

Los 4 streamers entrevistados estdn compuestos por dos usuarios espafoles: Zok3r y
Enriquegper y dos americanos: Raptorsbenchmob y SolarPlexuss. El objetivo era conseguir
que hubiera diversidad a la hora de elegir a los entrevistados, ya que generalmente Twitch
esta dividido en categorias lideradas por diferentes videojuegos, y si elegia a 4 usuarios del
mismo tipo, independientemente de si eran de diferentes nacionalidades, tanto su tipo de
audiencia como las marcas que hubieran contactado con ellos serian las mismas. Las
entrevistas realizadas constaban de 10 preguntas, las cuales vamos a ir analizando a
continuacién, asi como las respuestas recibidas para ver si de verdad hay consenso entre
ellos en algunos de los temas tratados.

La primera y la segunda pregunta estan estrechamente relacionadas, ya que tenian el
objetivo de conocer quiénes eran estos usuarios y como empezaron sus andaduras en la
plataforma. El primero entrevistado fue Raptorsbenchmob, un usuario canadiense cuyo
contenido principal esta basado en el videojuego “NBA 2K”. Empez6 en Twitch porque
siempre le habian gustado los videojuegos, y ademas de sentirse inspirado por otros
streamers sobre todo a la hora de interactuar con el chat, la pandemia le dio mucho tiempo
libre que decidio invertir en el proyecto que siempre habia querido.

El segundo entrevistado fue Zok3r, un chico de Elche que siempre se habia dedicado a jugar
a videojuegos, llegando a triunfar a nivel europeo profesionalmente. Fue este triunfo lo que le
llevé a la plataforma, ya que sus seguidores le pedian que hiciese contenido para ayudarlos
a mejorar y a pesar de sus dudas finalmente vio a Twitch como un lugar donde podia ser él
mismo vy llegar mejor a su audiencia. Su contenido se basa principalmente en el videojuego
desarrollado por Riot Games, Valorant.

El tercer entrevistado fue Enriguegper, un estudiante del Grado de Periodismo en la Facultad
de Comunicacion, que tras dedicarse durante muchos afios a la comunicacion especializada
en videojuegos decidié dar el salto a la creacion de contenido junto a mas gente con un
podcast llamado Reconectados. Segun Enrique la eleccién de Twitch se basoé principalmente
en la sinergia que habia entre el tipo de contenido que ellos hacian y la manera en que se
podia interactuar con los espectadores, ya que su podcast tiene como particularidad que es
la audiencia la que elige el videojuego de la semana mediante una votacion. Ademas de esto,
Twitch les pareci6 el lugar apropiado donde publicar su contenido tanto por tematica como
por las diferentes opciones de monetizacion que ofrece. La cuarta y Ultima entrevistada fue
SolarPlexuss, una chica americana que crea contenido basado principalmente en Just
Chatting, es decir hablando con su audiencia, y Apex Legends, un videojuego desarrollado
por Respawn Entertaiment. Sus inicios fueron inesperados, ya que segun ella no conocia
Twitch hasta que un amigo suyo le habld de él, tras esto vio un potencial muy grande a la
hora de crear su propia comunidad y un entorno en el que puedes acudir para desconectar
de tus problemas y pasar un buen rato.
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La pregunta 3 empezaba a enfocarse mas a la plataforma, concretamente en la opinién que
tenian sobre su funcionamiento actual y sobre el trato que reciben los creadores de contenido.
Las respuestas obtenidas son bastante variadas, ya que todos hablan de aspectos diferentes
y no hay un consenso como si lo hay en futuras preguntas. Raptorsbenchmob cree que Twitch
es una gran plataforma, que tiene potencial, pero mucho que mejorar sobre todo a la hora de
contactar con sus creadores. Cuenta que ha tenido experiencias en las que ha necesitado
ayuda del soporte técnico y recibir respuestas sobre temas importantes y que jamas las
recibié y tuvo que buscar ayuda externa.

Algo parecido piensa SolarPlexuss, la cual coincide en la idea de que Twitch es la plataforma
perfecta para crear el contenido que quieras, pero que obvia aspectos que no deberia.
Principalmente se refiere al tema de ser una chica streamer y el acoso que a veces eso
conlleva. Ella cree que se le da demasiada importancia a cosas que no la tienen y que temas
como éste se dejan en barbecho. Recordemos que estos dos creadores se encuentran en el
ambito americano y ambos coinciden en que el trato por parte de Twitch deberia mejorar.

Es en las respuestas de los streamers espafioles donde encontramos algo méas de positividad.
Segun Zok3r, Twitch le ha dado la oportunidad a la gente de disfrutar de verdad del contenido
gue ellos quieren sin tener la necesidad de dar explicaciones a nadie. Cree firmemente que
se preocupa por sus creadores, aunque matiza que es normal que presten mas atencion a
los que tienen una mayor audiencia debido a que, quiera verlo la gente asi 0 no, Twitch es un
negocio y ellos dependen de los creadores.

Enriquegper ofrece una vision algo distinta a Zok3r, ya que segun €l Twitch es una plataforma
cuya mayor virtud es que da muchas oportunidades a streamers mas pequefios a la hora de
monetizar su contenido y de crecer. Es cierto que hay esfuerzo detras de esa monetizacion y
de ese crecimiento, pero el que se requiere es infinitamente menor comparado con otras
plataformas como YouTube. Sin embargo, coincide con los usuarios americanos en que
Twitch tiene mucho que mejorar en algunos aspectos, sefialando especialmente el tema de
los bans (penalizaciones que sufren los creadores cuando se saltan alguna de las normas de
la plataforma) y sobre como se interpreta el contenido, ya que en ocasiones puedes recibir
una sancion sin merecerla realmente.

Como vemos se puede observar cierta diversidad en las respuestas, pero también cierto
consenso en que la gestion de Twitch deja mucho que desear. Hay que matizar aqui, que
Twitch estd dividido en regiones y que las politicas que propone Twitch USA no son las
mismas que las de Twitch Espafia, y sobre todo hay un aspecto clave a la hora de que exista
la sensacion de la falta de interés por parte de la plataforma y es lo masiva que es. La cantidad
de creadores de contenido hacen que Twitch tenga una serie de filtros que hay que pasar a
la hora de hacer una peticion, propuesta, queja o consulta y muchas de ellas probablemente
no lo hagan.

La pregunta 4 habla sobre el crecimiento de la plataforma, sobre cual creian que era el
motivo. Esta es una de las cuestiones que, sin duda, han derivado en un consenso total entre
los entrevistados ya que todos tienen una opinién bastante similar.

Zok3r habla directamente de cambio generacional. Segun él, los hijos de esa generacion cuya
principal fuente de entretenimiento era reunirse para ver un partido de futbol ha dado un giro
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de 180°y ya no quieren consumir un contenido que no les representa, sino que prefieren ver
lo que ellos quieran cuando ellos quieran. Enriquegper opina que ademas de la llegada del
COVID-19, que hizo que personas ajenas a ese tipo de plataformas la descubrieran, el hecho
de que futbolistas, periodistas y demas personajes publicos hayan participado en eventos
creados en Twitch ha provocado el posicionamiento del que ahora mismo presume la
plataforma. Respaldando a Zok3r, Enrique cuenta que otro aspecto clave del crecimiento de
Twitch es, sin duda, el descontento de los jovenes y no tan jovenes con la televisién actual.
No solo no tienen el interés por consumir ese tipo de contenido, sino que Twitch y el resto de
plataformas tienen el don de la atemporalidad, es decir, que puedes verlo cuando y donde
quieras.

En cuanto a los dos entrevistados restantes, tanto Raptorsbhenchmob como SolarPlexuss
opinan que el crecimiento de la plataforma se debe principalmente al amplio periodo de
cuarentena sufrido a nivel mundial y a la motivaciéon de la gente a buscar un nuevo tipo de
contenido. Ambos coinciden en el hecho de que los usuarios necesitaban algin tipo de
contacto con una comunidad y sentirse participes de algo que los motivase y que Twitch
parece haber conseguido darselo.

Analizando las diferentes opiniones de los entrevistados, nos damos cuenta de que hay
unanimidad en cuanto al impacto del COVID se refiere y que es uno de los principales motivos
por el aluvién de nuevos usuarios a la plataforma. Pero uno de los puntos mas interesantes
a tratar es de lo que hablan los dos streamers espafioles, Zok3r y Enriquegper. ¢Esta la
televisién en peligro? ¢Ha perdido definitivamente a la audiencia joven? Algunas de estas
preguntas se estudiardn mas a fondo en el analisis de la encuesta lanzada a la audiencia.

La pregunta 5y la 6 estan relacionadas con el otro gran papel que juega la audiencia y que
ya ha sido mencionado por algunos de los entrevistados en cuestiones anteriores y es la
gestion que realiza el streamer tanto de su comunidad como a la hora de comunicarse con
ellos y si gracias a esto la audiencia se siente parte de ese grupo. La unanimidad en cuanto
a las respuestas vuelve a ser total, ya que todos tienen un concepto clave en la gestion de
esa relacion: la cercania.

Zok3r cree que tu audiencia te representa como streamer y tanto si hacen algo bien van a
elogiarte por haber creado una comunidad sana como si lo haces mal van a culparte por su
comportamiento. Segun él, uno de sus mayores esfuerzos ha sido el de dejar claro qué queria
tolerar en su chat y qué no, y a partir de ahi crear tu imagen para que se te respete. Alaba la
importancia que tiene para él el apoyo que le demuestra su audiencia cuando pasa por
momentos malos y destaca que, analizando detalladamente las estadisticas, esos
espectadores pasan alrededor de 7 u 8 horas de su vida consumiendo su contenido, que es
mas de lo que ven a sus familiares 0 amigos.

Para Enriquegper, la forma méas Optima de gestionar tu comunidad es tener un trato lo mas
cercano posible con ellos independientemente del tamafio de la misma. Nos cuenta que tanto
€l como el resto de sus socios que dirigen el canal tienen un grupo en la red social Telegram
donde pueden charlar con su audiencia. Enrique destaca, al igual que Zoka3r, la relacion casi
a poder ser considerada de amistad entre ellos y su audiencia, ya que estan continuamente
pasando enlaces de videos, contenido de humor, dando opiniones e interactuando tanto entre
si como con ellos.
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Raptorsbenchmob y SolarPlexuss no solo piensan igual que los dos entrevistados anteriores,
sino que van un paso mas alla y segun ellos la mayor preocupacion y a lo que mas tiempo
dedican de su trabajo es a hacer sentir bien a su audiencia. Hablan de la necesidad que
tienen los espectadores de sentirse queridos por parte del streamer y que no sea un anénimo
mas detras de la pantalla. Su esfuerzo es maximo, y dedican tiempo off stream a contactar
con sus espectadores, preguntandoles si les gusta su contenido, si deberia mejorar algo o
simplemente charlando con ellos para saber si va todo bien.

Las relaciones sociales siempre han sido complicadas. Puede que internet revolucionara el
mundo de la sociologia y que diera la oportunidad de hacer amigos de y desde cualquier parte
del mundo, pero no elimind la variable fundamental de toda relacion: la comunicacion. No
puedes entenderte con tu audiencia si no haces un esfuerzo por comprender qué es lo que
quiere. Las respuestas que los entrevistados han dado quedan reflejadas en el acto que estoy
realizando ahora mismo. Simplemente a través de un mensaje de texto pidiendo si podian
ayudarme les bast6 para contestar y prestarme su tiempo.

La pregunta 7 inaugura la seccion de la entrevista donde se trataran temas como la
publicidad y el trato con las marcas desde el punto de vista de un streamer. En concreto esta
pregunta esta enfocada a que los entrevistados contaran sus experiencias con algunas
marcas y que comentaran cémo se gestiona dicho contacto. Uno de los conceptos a los que
mas importancia les han dado los entrevistados ha sido a la importancia de tu alcance, Zok3r
dice que cuanto mas poder tengas dentro de la plataforma mejores oportunidades vendran.
Pone de ejemplo el caso del streamer espafiol Auronplay, que lidera el marcador en cuanto
a numero de suscriptores y seguidores en el panorama hispanohablante de Twitch, como la
figura que mas marcas atrae por su enorme cantidad de audiencia en cada retransmision.
Ademas de eso comenta que el contacto con una marca puede realizarse a través de tu
representante o directamente contigo y que tras haber fijado las condiciones de la accion
publicitaria que se vaya a llevar a cabo se firma un contrato vinculante que esta en vigor hasta
una vez terminada dicha accién. Zok3r en particular trabaja con Fnatic, un equipo competitivo
de e-sports fundada en 2004 y que ha evolucionado hasta convertirse en una marca propia
dentro del panorama de los videojuegos, como creador de contenido oficial representando el
grupo espafiol.

Enriquegper, nos da dos puntos de vista diferentes en cuanto al trato con las marcas se
refiere. Su canal no recibe colaboraciones publicitarias ya que se financia y recibe cualquier
tipo de inyeccion econdémica a través de Patreon, un sistema de micro mecenazgo en el que
los usuarios pueden donar dinero a sus creadores de contenido favoritos. Uno de los motivos
principales por los que decidieron elegir este método de financiacion fue por continuar con la
filosofia de transparencia constante con su comunidad y de sentir que avanzan todos juntos.
Fuera del ambito streamer, Enrique trabaja en una agencia de comunicacién que trabaja con
diferentes marcas las cuales a su vez trabajan con otros streamers. Basandose en esto,
Enrique comenta que los factores que intervienen a la hora de interesarse por un creador de
contenido u otro es el tipo de publico y como de alto es su nivel de engagement con él. Si una
marca esta buscando dirigirse a un tipo de audiencia que oscile entre los 20 y 25 afios
recurrira a los usuarios cuya audiencia se posicione en ese rango, sin embargo, si lo que
buscas es dirigirte a la mayor cantidad de audiencia posible sin tener en cuenta su edad
deberas elegir a aquellos cuya audiencia sea mayor.
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Los dos entrevistados que pertenecen al mercado americano, dan un enfoque diferente a
esta pregunta y dan a entender la dificultad y la alta competitividad que existe en el negocio
de la publicidad en Twitch. Raptorsbenchmob, consiguié ser miembro del partner de Twitch
el afio pasado, accion que te permite poder empezar a trabajar con marcas, y basandose en
sus experiencias habla de un mercado en el que parece que esta mal visto que un streamer
contacte con una marca para una posible colaboracion. SolarPlexuss habla de la gran
importancia que tiene el tener una media de espectadores alta para empezar a ser
considerado como un streamer valido con el que colaborar. Critica a Twitch por no dar algo
mas de flexibilidad a este aspecto ya que a la hora de computar la media de espectadores al
final de tu retransmision no se tienen en cuenta posibles hosts de otras personas, lo que lleva
a que algunas marcas no te tengan en cuenta a pesar de estar posicionadas en los puestos
mas altos de tu categoria.

La pregunta 8 estd directamente relacionada con la anterior, ya que, tras conocer las
experiencias de los entrevistados sobre el contacto o colaboracién con alguna marca, se les
pregunt6 sobre qué opinaban de la publicidad dentro de Twitch y sobre si consideran esta
plataforma como un soporte mas Util a la hora de anunciarse que la television. Las respuestas
obtenidas rozan esa unanimidad que se ha visto en preguntas anteriores, aungue uno de los
entrevistados muestra cierto descontento con algunas de las politicas relacionada con la
publicidad en Twitch. Es el caso de Raptorsbenchmob, el cual alaba el gran mérito de Twitch
en cuanto a su rapida adaptacién como soporte publicitario, sin embargo, critica que algunos
streamers busquen lucrarse en exceso publicando anuncios olviddndose principalmente de
crear un contenido de calidad. Segun él es inmoral hacer que un espectador que ha elegido
tu canal entre tantos para disfrutar de ti y de lo que haces tenga que estar varios minutos y
cada muy poco tiempo viendo anuncios publicitarios.

Mas alla de esta critica, las opiniones del resto de entrevistados estan centradas en la
oportunidad de negocio que Twitch supone. Zok3r destaca la versatilidad que las plataformas
de contenido han dado a la publicidad, lugares como YouTube o Twitch han permitido
evolucionar y ya no son los medios convencionales como la televisiéon o la radio lo que mas
proyeccion tiene. Segun él aln es pronto para afirmar que la television esta obsoleta como
soporte publicitario y que Twitch se posiciona por delante, ya que la mayoria de su audiencia
es joven y no tiene ese poder adquisitivo necesario para comprar aguellos productos que ven
anunciados.

Enriguegper opina algo muy parecido a esta reflexion, y al igual que Zok3r cree que aldn es
pronto para hablar de un relevo por parte de Twitch. Destaca el papel de marcas relacionadas
muy estrechamente con los videojuegos y los e-sports como pueden ser las de diferentes
bebidas, comida, periféricos, tecnologia, etc. ya que han conseguido posicionarse en la mente
del consumidor incluso como patrocinadores de plataformas como Twitch, pero cree que
siendo realistas queda bastante tiempo hasta que marcas mas tradicionales elijan como
opcién mas rentable a Twitch o a cualquier otra plataforma de contenido como soporte
publicitario principal antes que a la television.

SolarPlexuss considera que la television estd empezando a desvanecerse en cuanto a
impacto se refiere. Considera que es totalmente licito que un streamer pueda conseguir mas
dinero publicando anuncios en su contenido, es mas, cree que es algo natural y que desde la
llegada de Netflix, HBO y demés plataformas el contenido digital y el que puede ser
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consumido por los usuarios en cualquier momento empezé a posicionarse en los primeros
puestos de interés.

Este es un tema bastante denso y del que nadie tiene una respuesta clara. Las opiniones de
estos 4 streamers permiten arrojar un poco de luz sobre el asunto, pero la opiniébn que mas
cuenta en la de la audiencia, que es la que al fin y al cabo consume este contenido. Es por
ello que se llevara a cabo un analisis mucho mas profundo tanto de esta cuestion como de
las siguientes en el apartado de analisis de los resultados obtenidos en la encuesta.

La pregunta 9 trata uno de los temas que ha ido siendo cada vez mas recurrente y de mas
peso en las cuestiones anteriores por parte de los entrevistados: el papel de la audiencia y la
importancia que te dan esos numeros para conseguir oportunidades de patrocinios y
colaboraciones. Las respuestas son, una vez mas, bastante concisas frente al tema, y todos
los entrevistados creen que sin unos ndmeros adecuados no tienes ninguna oportunidad. A
pesar de estas declaraciones algo pesimistas, creen que hay una serie de factores que son
clave a la hora de ganar reconocimiento por parte de las marcas. Zok3r nos habla de la
conjuncion, de la sinergia que debe haber entre tus nUmeros brutos en cuanto a audiencia y
a la calidad de tu contenido. Cree que hay que posicionarse de cara a la audiencia dando la
imagen que mas te represente y que te haga ganar seguidores mas fieles. Ese
posicionamiento hara que las marcas se interesen en tu canal y no solo por tus cifras, sino
porque tu imagen se refleja en sus valores.

Enriquegper piensa exactamente igual que Zok3r. En su opinién es algo l6gico que se deba
llevar a cabo un andlisis tanto de las cifras de audiencia, como de la edad de la misma y del
impacto que genera ese streamer, pero a la hora de la verdad lo que mas importa es que
tanto su imagen como su discurso se adeclen a esa marca y tengan objetivos comunes.
Enrique critica esa publicidad algo mas intrusiva en la que el streamer no tiene ningan tipo de
interés en el producto que estd patrocinando o anunciando o que simplemente, como
espectador, reconoces que no es un tipo de producto que represente ni a su canal ni a su
contenido.

Raptorsbenchmob, como se comentaba en la introduccién de la pregunta nimero nueve, es
de los que afirma que las cifras de su retransmision ya sea en cuanto a espectadores Unicos,
seguidores o suscriptores, es lo mas importante para ganarte la atencién de las marcas.
Como parte final de su respuesta, este usuario canadiense critica duramente las politicas de
Twitch USA tocando un tema ya antes mencionado por SolarPlexuss, mas concretamente en
la pregunta namero siete: el registro de visualizaciones. Segun él habria muchas mas
oportunidades tanto para la gente que esta empezando como para la que ya esta asentada
de conseguir mas oportunidades de reconocimiento por parte de diferentes marcas y de la
misma Twitch. Sus visualizaciones diarias son cifras estables y en algunos momentos
concretos llega a picos altos, sin embargo, no se pueden recoger en el analisis mensual de
Twitch de manera individual, sino que se realiza el computo global de horas en las que la
audiencia ha visualizado tu canal, limitando asi su mérito.

SolarPlexuss es otra de las entrevistadas que afirma que sin una audiencia considerable no
tienes oportunidades. Ella nos habla de colaboraciones méas especificas, incluso nombrando
marcas conocidas en la plataforma, las cuales tienen como publico objetivo a los propios
streamers para que sean estos los que realicen la campafa a su audiencia. Algunas marcas

44



como G-Fuel, Smirk o Rogue son las que segun ella se encuentran entre las mas cotizadas
y las que mas tienen en cuenta los numeros a la hora de buscar una colaboracién con algin
creador de contenido.

La pregunta 10 es la Ultima de esta entrevista realizada a estos 4 usuarios y como Ultimo
pilar junto al tema de la importancia de tu audiencia y de la publicidad en la plataforma, se les
preguntd sobre el verdadero impacto que generan en la mente del consumidor, si de verdad
creian que las campafas lanzadas en Twitch e impulsadas por ellos podian afectar
positivamente al comportamiento de compra del consumidor. En las respuestas de los
entrevistados podemos encontrar dos enfoques diferentes a esta cuestidn: el papel que juega
tanto la edad como el poder adquisitivo de esa audiencia que consume esa publicidad y la
honestidad del streamer a la hora de promocionar algin producto.

El primer enfoque esta representado en primer lugar por la figura de Enriquegper, el cual pone
de ejemplo dos escenarios en los que la edad del espectador juega un papel fundamental.
Enrigue comenta que si un streamer de Fortnite, uno de los videojuegos mas famosos del
mundo y de los mas vistos en Twitch desarrollado por Epic Games, tiene una audiencia cuya
edad media es de 14 o 15 afios y promociona algun periférico como un ratén, un mando o un
teclado, hay una alta probabilidad de conversion por parte de los espectadores. Tras esto
pone otro ejemplo, esta vez el de un canal cuya audiencia principal ronde los 30 afios de edad
y se les recomiende o promocione un videojuego en particular. En ambos casos la
permeabilidad de la audiencia es alta, ya sea porque una se deje influenciar mas facilmente
debido a la edad y otra porque considere ese canal como una fuente fiable de recomendacion.
La clave est4, segun Enrique, en el poder adquisitivo que tiene la audiencia, ya que los que
tienen 15 aflos muy probablemente tendran que ir a comentarselo a sus padres y entonces
puede que se lleve a cabo esa compra, sin embargo, si un usuario de 30 afios quiere comprar
un producto recomendado por algin canal es altamente probable que sea autosuficiente y
comprarlo al instante.

En segundo lugar, apoyando este enfoque se encuentra SolarPlexuss, la cual nos da un matiz
importante a tener en cuenta como es la inspiracién del streamer. Comenta que, si un usuario
consume un canal independientemente del tipo de contenido, existe la posibilidad de que se
convierta en su idolo, especialmente si es menor de edad. En casos asi, y no son
precisamente pocos, estos usuarios no solo disfrutan de ese contenido y son altamente
susceptibles en cuanto a la publicidad, sino que esté el factor de que quieran ser como ellos.
Si un chico de 15 afios esta viendo a su streamer favorito promocionar un mando disefiado
para él y diciéndole a su audiencia que puede conseguirlo la probabilidad de crear esa
necesidad en el espectador es altisima. Un ejemplo claro de esto es el caso del streamer The
Grefg, el cual hace unos meses lanz6 en colaboracion con el videojuego Fortnite, nombrado
anteriormente, una skin (apariencia dentro del juego) creada por él mismo que podia ser
adquirida mundialmente. Este anuncio genero tanta expectacion que no solo el lanzamiento
fue un completo éxito, sino que le valié para conseguir un récord Guinness con el mayor
namero de espectadores de manera simultdnea: mas de 2,5 millones.

El segundo enfoque, representado por los entrevistados restantes, se centra en el papel que
juega la honestidad y la transparencia del streamer a la hora de promocionar o anunciar un
producto. Zok3r destaca la figura del influencer surgida hace unos afios, la cual sirvié para
dar aun mas versatilidad a la publicidad y a las marcas. Sin embargo, critica duramente el
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factor econdmico como elemento clave en estas colaboraciones, ya que deberia primar si el
producto o servicio que estés promocionando se identifica contigo o si puede beneficiar a tu
audiencia. En Twitch la responsabilidad del streamer es muy alta, ya que como se hablaba
en cuestiones anteriores el concepto de comunidad y el sentirse parte de una familia junto a
tu audiencia es muy importante, y segun Zok3r si traicionas esa confianza recomendando un
producto el cual sabes que no cumple los estdndares de calidad o que no va a ayudar a tus
seguidores pierdes toda la credibilidad y probablemente jamas la recuperes.
Raptorsbenchmob habla exactamente de lo mismo, él cree que si el streamer tiene claros sus
valores y la relacion que quiere construir con su audiencia no puede haber ningun problema
de este tipo. De hecho, comenta que alguna que otra vez su chat le pregunté sobre su opinion
acerca de algun producto y si él lo consumia. El les fue honesto y dijo que a pesar de no estar
trabajando con ellos y quién sabe si en un futuro podrian haber colaborado, no le gustaba su
producto.

A pesar de que las respuestas muestran matices en cuanto al concepto principal de la
cuestion, si de verdad un streamer puede influir en el comportamiento de compra del
consumidor, la respuesta de todos fue clara y concisa: sin ningun tipo de duda un streamer
gue tenga trabajada su relaciéon con su comunidad puede ser la fuente de méas confianza y
recomendacién que consideren mas prestigiosa y por tanto influir en la compra de productos
ya sean promocionados por ellos o no.

Estas han sido las respuestas por parte de los entrevistados, entre las cuales se ha
conseguido plasmar de una manera mas clara cudl es la postura y la opinién de un pequefio
porcentaje de los representantes de Twitch. Como forma de recapitular y para que estas
declaraciones queden plasmadas de forma mas concisa, a continuacién, se mostraran una
serie de puntos en los que se recogera un pequefio titular con la postura de los streamers
respecto a las preguntas mas importantes de la entrevista:

e Los entrevistados confian en Twitch y creen que ofrece un servicio Unico y muy
versatil, el cual te permite hacer lo que quieras sin dar explicaciones a nadie. A pesar
de esto, hay una visién generalizada en cuanto al trato que reciben por su parte, sobre
todo cuando se habla de resolucién de problemas.

o Los entrevistados creen que el crecimiento de Twitch se debe principalmente a 3
factores clave: un cambio generacional en el que los jovenes que lo lideran han
elegido ver el contenido que més los represente, la televisién ya no contenta a la
audiencia, ni a la joven ni a la mas adulta, y ésta como respuesta ha elegido otras
formas de entretenimiento y la llegada del COVID-19, provocando un aluvion de
nuevos usuarios que buscaban una alternativa para superar la dura cuarentena.

e Los entrevistados afirman que el aspecto mas importante a la hora de gestionar su
canal de Twitch es cuidar la relaciéon con tu audiencia. Las claves para esto es la
comunicacion mutua, preguntarles qué quieren ver, poner unos limites para imponer
respeto y hacerles saber que no se trata de un hobby, sino de un trabajo, tener una
relacion cercana para intensificar esa relacion y dedicar tiempo a conocerlos y a
intentar saber de ellos.
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e Los entrevistados relacionan directamente la importancia de las cifras, en cuanto a
audiencia se refiere, con las oportunidades de trabajar con marcas. Si tu alcance es
mayor, el interés que generas también, sin embargo, habria que matizar que si tu
audiencia representa en su mayoria al publico objetivo de alguna marca no se tendria
tan en cuenta si tienes mas o menos seguidores.

e Los entrevistados creen que aun es pronto para decir que la televisiéon se ha quedado
obsoleta como soporte publicitario y que cada vez esta siendo mas obviada por las
marcas, sin embargo, creen que plataformas como Twitch 0 YouTube lideran en el
sector publicitario de marcas especificas, sobre todo las relacionadas con el mundo
de los videojuegos y e-sports.

e Los entrevistados defienden la existencia de una sinergia entre la calidad de tu
contenido y tu audiencia. Si tu contenido no te define como streamer y solo buscas
gue tus seguidores aumenten no conseguiras crear una relacién estrecha con ellos.
Creen que el engagement con la audiencia es el aspecto mas importante cuando una
marca te contacta para trabajar en una campafia.

o Los entrevistados definen 2 variables clave a la hora de hablar del impacto que tiene
un streamer en el comportamiento de compra de un espectador. La primera es la
edad, la cual define generalmente la capacidad econdmica del usuario para comprar
algun producto promocionado, y la segunda es la transparencia del streamer a la hora
de promocionar un producto y de si de verdad lo considera de calidad o lo hace por la
remuneracion economica.

Hasta aqui este analisis de las entrevistas a diferentes creadores de contenido, las cuales
han ayudado a arrojar algo de luz sobre algunos temas que se desconocen 0 que Son menos
tratados por parte de la audiencia y que son fundamentales para la realizacion de este
estudio.

4.2 Analisis de la encuesta

Este analisis estd basado en una muestra de 102 respuestas de una encuesta sobre Twich y
su publicidad. El objetivo principal de esta encuesta era conocer la opinién de la poblacion
sobre la plataforma, sobre si eran consumidores o0 no, su opinién sobre la publicidad dentro
de las plataformas de streaming y creacién de contenido y sobre el futuro del entretenimiento.
A continuacion se llevara a cabo una sintesis de cada una de las preguntas, comentando los
diferentes porcentajes y declaraciones de la poblacion.

A pesar de que un formulario suele ser lanzado de forma masiva para recibir la mayor muestra
posible de respuestas, éste ha sido compartido no de manera selectiva excluyendo a grupos
gue quizds no conozcan tanto el tema que se trata, pero si compartido en plataformas y
portales donde su principal publico es también el publico objetivo tanto de este estudio como
de la plataforma Twitch.
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Al tratarse de un tema actual y relacionado con la tecnologia, el pricipal target fueron todas
aqguellas personas que podian conocer algo sobre el tema principal del trabajo. La difusion de
esta encuesta se realiz6 por las redes sociales Whatsapp e Instagram, donde se consigui6
aproximadamente la mitad de las respuestas. El otro gran portal donde fue lanzada es
Discord, un servicio de mensajeria instantanea freeware de chat de voz, video y texto. Esta
aplicacién permite la posibilidad de crear comunidades online para hablar y compartir
contenido sobre cualquier tema. Tras la cuarentena, la mayoria de streamers decidieron crear
su propia comunidad, por tanto, cumplia los requisitos para lanzar la encuesta en diferentes
comunidades de usuarios que eran consumidores de Twitch. La otra gran muestra recogida
en la encuesta forma parte de estos diferentes grupos, los cuales no dudaron en ofrecerse
voluntarios e incluso a interesarse por la elaboracién de este estudio.

Estos han sido los resultados de las 14 preguntas que componen el formulario:

Grafico 1. Primera prequnta

1. ;Eres hombre o mujer?

102 respuestas

@ Hombre
@ Mujer

Podemos observar como hay una mayor participacion por parte de los hombres,
concretamente un 57,8%, lo que equivale a 59 encuestados, mientras que el porcentaje de
participacion de las mujeres se sitia en un 42,2%, unas 43 encuestadas. Ha habido una
diferencia de 15,6%, unos 16 encuestados, entre el género masculino y el femenino.

Grafico 2. Sequnda pregunta

2. ;Cuantos anos tienes?
102 respuestas

@ 16-24
@ 25-34

35 - 44
@ 45-54
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Observamos que a pesar de que las opciones de edad son amplias, la gran mayoria
representa el grupo que tiene entre 16 y 24 afios con un 75,5%, unos 77 encuestados. El
segundo grupo dominante es el de entre 25y 34 afios con un 22,5%, unos 23 encuestados.
Los dos grupos restantes representan a la minoria, ya que el de entre 35 y 44 afios no ha
obtenido representacion y el de entre 45 y 54 solo 2 votos, equivaliendo a un 2%. En esta
pregunta cabe destacar la gran diferencia en cuanto a participaciéon que han tenido los
encuestados pertenecientes al primer grupo (entre 16 y 24 afios) y el resto. En concreto con
el segundo grupo mas representado (entre 25 y 34 afios), donde existe una diferencia de un
53%, es decir, que hay 54 personas méas dentro del primer grupo que ha participado en el
formulario que en el segundo.

Estos resultados reflejan de manera explicita la idea expuesta en la introduccién de este
punto, donde se hablaba sobre que este formulario habia sido lanzado con la visién de que
fuera el publico més joven el que lo respondiera.

Gréfico 3. Tercera pregunta

3. Indica si consumes alguna de estas plataformas

102 respuestas
Twitch
Youtube

100 (98 %)

Facebook Gaming

En esta pregunta se pedia al encuestado que seleccionara cuantas de estas 3 plataformas
consumia. El 98% de personas que han realizado el formulario es consumidora de la
plataforma YouTube, unos 100 encuestados, lo que representa casi el total de la muestra
recogida. La segunda plataforma mas consumida por parte de la muestra es Twitch con un
65,7%, lo que equivale a 67 encuestados. Y por Ultimo esta Facebook Gaming la cual ha
obtenido solo un 4,9%, equivaliendo a 5 encuestados.

La eleccion de estas plataformas como pregunta del formulario se debe a que son las tres
maximas exponentes de la creacion de entretenimiento tanto en directo como en videos, y
tras ver los resultados podemos observar que la gran mayoria conoce a YouTube y también
a Twitch, aunque menos, y casi hadie es consumidora o conocedora siquiera de la plataforma
de Facebook.
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Gréfica 4. Cuarta pregunta
4, Si tuvieras que quedarte con una de las opciones propuestas en la pregunta anterior, jcual
seria?
101 respuestas

@ Twitch
® YouTube
Facebook Gaming

Esta pregunta es complementaria a la anterior, ya que es aqui donde se pide de manera
explicita al encuestado que seleccione una de las tres plataformas dadas como su preferente
al contrario que en la numero 3, en la cual se pedia que seleccionara cudl de ellas conocia.
Al igual que en la pregunta anterior, vemos que YouTube ha obtenido un gran porcentaje, un
66,3% que equivale a 67 encuestados. Le sigue Twitch con un 33,7%, unos 34 encuestados,
dejando una diferencia de 32,6% entre ambas plataformas. Facebook Gaming no ha obtenido
ninguna representacion porcentual en esta pregunta.

Los resultados recogidos en esta pregunta resaltan esa trayectoria y ese legado que lleva
construyendo YouTube desde el afio 2005. Ademas de esto, el tipo de contenido y su propia
diversificacion puede haber influenciado mucho la decisién de los encuestados. En las
siguientes imagenes se muestra dos gréaficos en los que se recogen las cifras de la cantidad
de contenido que se ha ido generando en YouTube afio a afio desde su nacimiento y cual es
el mas consumido por la audiencia.

Imagen 49. Porcentajes afio a afio del contenido en YouTube

Percent of Total YouTube Content by Category

== Gaming == People & Blogs == Other Entertainment == Film & Animation == Music

PERCENT OF TOTAL CONTENT

Fuente: https://industriamusical.es/cual-es-el-contenido-mas-visto-en-youtube/
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Imagen 50. Porcentajes en relacion al tipo de contenido con el total de visitas

Entertainment 25%
Music 20%
People and blogs 19%
Film and animation 7%
Caming 7%
Other 22%

0% 2.5% 5% 7.5% 10% 12.5% 15% 17.5% 20% 22.5% 25% 27.5%

Percent of total views

Fuente: https://blog.wangbox.net/2020/08/the-most-popular-youtube-content.html

Grafica 5. Quinta prequnta

5. En marzo de 2020, Twitch aumentoé su numero de usuarios registrados en un 52%. ;Crees que la
gente empezo a consumir Twitch tras el confinamiento por la COVID-197 ; Fue éste tu casao?

102 respuestas

@ Si/ Si, lo descubri durante la pandemia

@ No / No, ya lo conocia antes de la
pandemia

@ Si/No, ya lo conocia antes de la
pandemia

En esta pregunta observamos que hay cierta diversidad en cuanto a las respuestas. El
principal objetivo de esta cuestion era conocer la opinién de los encuestados en cuanto a si
creian que el crecimiento que habia tenido Twitch en el Ultimo afio se debia a la crisis
provocada por el COVID-19 y si habia sido durante ese periodo de confinamiento cuando
ellos lo habrian descubierto. El 49%, unos 50 encuestados, cree que ese crecimiento si que
se debe al COVID, sin embargo, ellos ya lo conocian. El 40,2%, unos 41 encuestados, afirma
en ambos casos que el crecimiento se debe a la pandemia y que fue en este tiempo cuando
descubrieron la plataforma. Con la menor representacion, un 10,8%, encontramos que 11
encuestados creen que el crecimiento de Twitch no ha sido provocado por el confinamiento y
ademaés ellos ya lo conocian anteriormente.

En este grafico que se muestra a continuacion se puede observar que el crecimiento de Twitch
ha sido, desde su nacimiento, exponencial en todos los aspectos: espectadores, canales
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nuevos, retransmisiones y miembros partner, pero es a partir de 2020 cuando se produce una
subida sin precedentes:

Imagen 51. Crecimiento de Twitch a lo largo de los afios

TWITCH GROWTH

AVG CONCURRENT VIEWERS AVG CONCURRENT CHANNELS

2120

MONTHLY BROADCASTERS TWITCH PARTNERS

Fuente: https://twitchtracker.com/statistics

Gréfica 6. Sexta prequnta

6. iQué opinion tienes sobre la publicidad en las plataformas de entretenimiento como YouTube o
Twitch y en redes sociales? ;Crees que son utiles?

En esta pregunta se pedia al encuestado que diera una breve respuesta sobre qué opinion le
merecia la publicidad en plataformas de creacién de contenido y entretenimiento como Twitch
0 YouTube y si creia que resultaban utiles. La diversidad en las respuestas es bastante
amplia, hay algunos que no solo creen que son Utiles, sino que ademas son necesarias y
estan totalmente a favor de su uso:

o “Si, son dtiles, ademas de necesarias. Lo bueno que tienen estas plataformas es que
no se produce abuso de anuncios como pasa en la TV, ademas de que muchas veces
esa publicidad va de la mano con el streamer, promocionando productos de manera
creativa.”

e “Son necesarias para la propia supervivencia de esas plataformas. Si, ademas va
dirigida al publico que suele consumir ese contenido, por lo que se hace mas (util
todavia.”

o “Son utiles a la hora de segmentar anuncios segun el contenido que se esté
visualizando, y si los haces bien puede que se hagan hasta virales como el anuncio
de "el inglés se ensefia mal.”

e “Alllegar a un numero elevado de usuarios es un buen lugar en el que publicitarse,
teniendo la opcion de no ver ningun anuncio mientras ves a un creador de contenido
entre otros de los beneficios si te suscribes al canal de ese creador. A diferencia de
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otras plataformas, no pagas para no ver la publicidad y ya, sino que apoyas al creador,
y entre los beneficios que conlleva, puedes evitar la publicidad.”

“Son dutiles y a veces son determinantes a la hora de introducir productos a una
audiencia que no los hubiera conocido de otra forma.”

Otros sin embargo opinan negativamente al respecto, tachando a la publicidad en estas
plataformas como intrusiva y contraproducente, ya que genera un impacto negativo en el
espectador por el alto volumen de anuncios:

“Me parecen tediosas y mas cuando son largas y no se pueden quitar es peor, acabas
por decidir no comprar esa marca por lo pesados que llegan a ser muchas veces
debido a que se repiten muchas veces.”

“No y me resulta molesta. Me parece muy forzado cuando intentan patrocinar algo.”

“Son poco acertadas. Se repiten mucho.”

“En ocasiones son abusivas.”

A pesar de esta division de opiniones, hay un nimero muy elevado de respuestas que no se
posiciona directamente en si son positivas 0 negativas o sin son Utiles 0 no, sino que
argumentan que, aungue les produzca rechazo por la cantidad desmesurada de anuncios, no
niegan su efectividad y su utilidad de cara a promocionar o dar a conocer un producto o
servicio:

“Son dtiles pero en Twitch son escasos con problemas de reproduccién a quiénes no
son suscriptores del canal y en YouTube son peores por un excesivo uso de publicidad
engafiosa o de incentivos a la apuesta. No encuentran un punto medio que sea
agradable para el usuario.”

“Son un tostén, me paran los videos de YouTube. Pero es cierto que cuando son de
tu interés entretienen y te hacen "picar", a veces entro a tiendas de ropay tal que me
salen en los anuncios, por lo que puedo decir que algun efecto tienen en mi.”

“Creo que el consumidor se termina acostumbrando o pagando a la plataforma para
evitarlas. Si, creo que son Utiles para las empresas.”

“Personalmente, cuando utilizo algunas de estas plataformas lo hago para cumplir
exclusivamente su funcién: entretener. Por eso, el exceso de publicidad me agobia e
incluso hace que desista muchas veces de ver o jugar a lo que me proponia. No
obstante, soy consciente de que muchas personas estan familiarizadas con este tipo
de "bombardeo publicitario”, y para este tipo de sector entiendo que la publicidad debe
ser muy efectiva porque es un publico favorable a sentirse atraido por los productos
anunciados.”
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Gréfica 7. Séptima pregunta

7. ;Que nivel de importancia le das a la confianza que te transmite un influencer o streamer a la
hora de comprar un producto que él o ella mismof/a te recomiende?

102 respuestas

® Alto
@ Medio
Bajo

En esta pregunta los encuestados debian seleccionar qué nivel de importancia tenia para
ellos tanto la imagen como la confianza que transmite un creador de contenido o un influencer
cuando realiza un acto publicitario, ya sea de un producto o servicio. Un 49%, unos 50
encuestados, han indicado que le dan una importancia de nivel medio. En segunda posicién
con un 30,4%, unos 31 encuestados, dan una importancia alta a esa confianza que hay que
transmitir, mientras que un 20,6%, unos 21 encuestados, indica que ese nivel debe ser bajo,
restando importancia a la relacién entre una audiencia y su publico en cuanto a generar una
posible venta se refiere.

Analizando més detalladamente estos porcentajes, hay que destacar que existe una
diferencia de 18,6%, unos 19 encuestados, entre las personas que creen que el nivel de
confianza debe ser alto y las que creen que debe ser medio. Mientras que, si analizamos la
diferencia porcentual entre las personas que eligieron un nivel de confianza alto frente a los
gue eligieron el bajo, observamos que tan solo es de un 9,8%. Los grupos que mas diferencias
porcentuales en cuanto a respuestas han obtenido son aquellos que han votado el nivel bajo
frente a los que han votado el nivel medio: un 20,4%.

Gréfica 8. Octava pregunta

8. ¢ Has comprado algun producto promocionado por algun influencer o streamer alguna vez?
102 respuestas

® si
® No
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Esta pregunta esta directamente relacionada con la anterior, ya que tras haber preguntado
sobre la importancia de ese nivel de confianza entre influencer o streamer y su audiencia a la
hora de comprar o recomendar un producto, el encuestado debia responder si alguna vez ha
comprado un producto que haya sido promocionado por alguna de estas entidades.

Esta es una de las preguntas en las que més igualdad ha habido, ya que los encuestados
que han elegido la respuesta “No” corresponden a un 52,9% de la muestra total, lo que
corresponde a 54 personas, mientras que los que han elegido “Si” corresponden a un 47,9%
de la muestra total, 48 personas. Se aprecia una diferencia de un 5,8% entre ambas opciones,
lo que quiere decir que tan solo hay 6 personas, dentro de la muestra total, que jamas ha
comprado un producto promocionado frente a las que si.

Grafica 9. Novena prequnta

9. Indica cuantas de estas marcas crees que se anuncian en Twitch: ||_:]

1017 respuestas

Rexona 13 (12,9 %)

Puma 42 (41,6 %)
OMEN { linea de ordenadores... —B9 (68,3 %)
Pringles —B63 (62,4 %)
Domino's Pizza —78 (77,2 %)
Just Eat —61 (60,4 %)
Samsung 72 (71,3 %)
Pepsi 62 (61,4 %)
Gillette 26 (25,7 %)
Doctor Cetker 21 (20,8 %)

0 20 40 60 80

En esta pregunta los encuestados podian elegir varias opciones a la vez. El objetivo de esta
cuestion era que la persona realizadora del formulario eligiese aquellas marcas que, segun
su juicio personal y sin tener ninguna informacion sobre ellas, se anuncian en Twitch. Lo que
los encuestados no sabian era que, independientemente de su eleccién, todas las marcas
gue aparecen en el grafico se anuncian en Twitch o han trabajado en una campafa a través
de la plataforma.

Conociendo el contexto, hay que pasar a un analisis detallado de lo que la muestra ha
opinado. La marca mas votada como clara anunciante en Twitch es Domino’s Pizza con un
77,2%, es decir 78 encuestados la han marcado. La siguiente marca mas seleccionada es
Samsung con un 71,3%, unos 72 encuestados, y para finalizar el TOP 3 nos encontramos
con OMEN, una linea de productos de HP relacionada con el sector gaming, con un 68,3%.
El resto de opciones mas seleccionadas por los encuestados oscilan entre un 60 y 62% y
representan al sector de la alimentacion como son Pringles, Just Eat y Pepsi. Hasta este
momento, las opciones elegidas por la muestra forman parte de los sectores que siempre han
estado relacionados con el mundo de los videojuegos o que desde hace unos afios se han
posicionado como los anunciantes mas optimos en plataformas como Twitch. Sin embargo,
las cuatro opciones restantes (Doctor Oetker, Puma, Gillette y Rexona) no han sido tan
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seleccionadas como el resto, siendo esta ultima la menos representada con tan solo un
12,9%. De estas 4 marcas, Puma es la que mas se acerca a los niumeros del resto con un
41,6%, unos 42 encuestados que la ven como una marca valida para publicitarse en una
plataforma como Twitch.

Llama la atencibn que marcas como Rexona o Gillette no sean consideradas como
anunciantes en Twitch cuando han trabajado en 2021 con algunos de los streamers
espafioles mas importantes e influyentes del momento. Rexona, en colaboracién con Laliga,
estuvo presente como principal anunciante en la campana de marketing del partido entre
Barcelona y Real Madrid liderada por Ibai Llanos, el cual retransmitié el partido desde su
salén. Y Gillette colaboré con TheGrefg en una campafia sobre su nueva cuchilla de afeitar,
en la que se llevé a cabo una serie de eventos y competiciones en el videojuego Fortnite y
donde como acto final fue el mismo Grefg quien se afeitd en directo. Estas son las estadisticas
de esas dos retransmisiones:

Imagen 52. Estadisticas de Ibai

REAL MADRID vs BARCELONA |

10/Apr/2021 20:34 2.5hrs 76,914 103,759 532812 VIVE EL CLASICO CON
NOSOTROS

Fuente: https://twitchtracker.com/ibai/streams

Imagen 53. Estadisticas de TheGrefg

@ & DIRECTOESPECIALCON 1§
© 10/Apr/2021 20:37 25hrs 14,945 26,449 103,701 LANDO NORRIS, DRLUPOY

DEEJAY KNIGHT by Gillete & @

Fuente: https://twitchtracker.com/thegrefg/streams

Gréfica 10. Décima pregunta

10. Indica cuales de las siguientes afirmaciones se identifican con tu personalidad:

102 respuestas

Compraria un producto solo por
sentirme parte de una comunidad

Me dejo influir por la opinion de

oy,
otros a la hora de comprar un p... 35 (34,3 %)

Suelo comprar las marcas que
veo anunciadas en redes socia. ..

Mo me siento cémodo cuando

o
hay demasiada publicidad ene... 73(71,6%)
_ Compraria un producto 37 (36,3 %)
promocionado por un streamer. .
0 20 40 60 80

En esta pregunta el encuestado volvia a poder seleccionar mas de una opcion a la vez. El
objetivo de esta cuestion era el de conocer algo mas acerca del comportamiento de compra
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del encuestado y de cédmo podemos definir su personalidad ya que en esencia es un
consumidor. Las opciones que se barajan en esta pregunta hablan de conductas que hoy dia
son muy frecuentes tanto dentro de la plataforma Twitch como en redes sociales: la influencia
de la opinién de los demas para comprar o no un producto, la frecuencia de compra de
productos anunciados en dichas plataformas, la importancia que se le da a la comunidad
como impulsor de la compra y la comodidad del consumidor cuando no para de recibir inputs
de la publicidad.

Los resultados obtenidos reflejan el descontento de la muestra con respecto al intrusismo
publicitario dentro de contenido que ésta ve, ya que un 71,6%, lo que equivale a 73
encuestados, ha seleccionado esta respuesta como un aspecto de su personalidad como
consumidor. Las dos afirmaciones siguientes que mas apoyo han tenido han sido aquella que
habla de la influencia que tiene la opinién de otras personas a la hora de realizar una compra,
gue con un 34,3% constituye un total de 35 personas con respecto a la muestra total. La otra
afirmacion méas apoyada ha sido aquella que habla sobre si el encuestado, como consumidor,
compraria un producto promocionado por un streamer o influencer que le guste, la cual ha
obtenido una representacion del 36,3%, lo que equivale a 37 personas. Las dos afirmaciones
menos apoyadas son las que hablan sobre comprar un producto solo por sentirte parte de la
comunidad donde se ha publicitado, con tan solo una representacion de un 4,9%, es decir 5
personas, y la que habla sobre si la frecuencia de compra, por parte del encuestado, de algln
producto recomendado por algun influencer o streamer es alta, la cual ha obtenido una
representacion de un 12,7%, es decir 13 personas.

Grafica 11. Undécima pregunta

11. En esta imagen se muestran las estadisticas del ultimo stream de Ibai Llanos con un pico de mas

de 136.000 espectadores unicos, ;crees que un an...emision tendria un gran impacto en la audiencia?
102 respuestas

® si
® No

Dependera del tipo de anuncio

En esta pregunta se le facilitaba al encuestado una imagen en la que aparecen las
estadisticas de una de las retransmisiones del streamer Ibai Llanos en la que consiguio un
pico maximo de espectadores que superaban los 136.000. Esta es la imagen en particular:
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Imagen 54. Estadisticas de los ultimos directos del streamer Ibai
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Tras mostrarle esta imagen al encuestado, se le preguntaba sobre la efectividad que tendria
la emision de una pieza publicitaria durante el momento de maxima audiencia y si el impacto
gue generara serviria para realizar alguna conversion.

Los resultados dejan clara la postura de la muestra frente a esta cuestién, ya que un 60,8%
ha elegido la respuesta “Si”, lo que equivale a unos 62 encuestados. La otra gran parte de la
muestra ha decidido elegir la opcion de “Dependera del anuncio”, que con una representacion
del 35,3%, es decir unos 36 encuestados, se coloca como segunda opcién. La ultima
respuesta posible era “No”, la cual no ha recibido mas que un apoyo residual dentro de la
muestra, siendo tan solo un 3,9% de la representacion total, equivaliendo a 4 encuestados.
La verdadera pugna esta entre aquellas personas que defienden que una pieza publicitaria
tendria un impacto seguro en la audiencia durante una emision de tal calibre frente a la que
opina ciertamente parecido, con la salvedad de que el tipo de anuncio o marca es
determinante a la hora de afirmar que va a tener un impacto positivo o no. Con una diferencia
del 25,5%, hay 26 personas en cuya opinion no influye el tipo de anuncio cuando se trata de
una emision con un volumen tan alto de audiencia.

Gréfica 12. Duodécima pregunta

12. Tras ver la imagen de arriba, ;crees que Twitch tiene potencial para desbancar a la television
como plataforma publicitaria y de entretenimiento principal?

Esta pregunta es complementaria con la nimero 11, ya que tras haber hablado sobre el
posible impacto que puede tener la publicidad en las plataformas de creacion de contenido y
tras ver la gran cantidad de audiencia que mueve retransmisiones como la de Ibai Llanos, la
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pregunta que se le propone al encuestado es si, en su opinién, Twitch entendido
principalmente como plataforma de entretenimiento pero ademas como un nuevo soporte
publicitario, tiene el potencial suficiente para desbancar a la televisién precisamente en estos
ambitos.

Analizando las respuestas de los encuestados, habria que destacar que al igual que en la
pregunta nimero 6, organicamente han surgido tres grandes grupos: aquellos que no solo
afirman que es altamente probable que suceda, sino algunos que afirman que ya se ha
producido. Otro grupo que no cree posible que algo asi suceda y el grupo de aquellos que ni
lo afirman ni lo niegan, simplemente razonan que existe una posibilidad a largo plazo de que
ocurra. A continuacion, se recogeran algunas de las respuestas mas destacadas dentro de
los 3 grupos:

Aquellos que opinan que Si

o “Si, dado que entiendo que el consumo de television "tradicional” esta perdiendo frente
a las plataformas de streaming y VOD.”

e “No es cuestién de si pasara, sino cuando.”

o “Si, y las marcas también lo creen, por eso apuestan por ella.”

o “Absolutamente, si la television no se moderniza esta abocada a desaparecer.”

e “Para mi no existe ninguna posibilidad de volver a la tele como fuente de
entretenimiento.”

Aquellos que opinan que NO

¢ “Realmente no, porgue aunque tenga potencial y publico suficiente, la television tiene
contenido de informacién tanto de aprendizaje, entretenimiento y publicitario de
manera desbordada y una capacidad de persuadir al consumir bestial.”

e “Como publicitaria, por suerte aiin no, ya que no incluye tanta cantidad de anuncios
como la television. Pero en cuanto a entretenimiento, creo que una inmensa mayoria
de la gente joven, de cierta edad hacia abajo, preferiria Twitch antes que la televisiéon
convencional, y conforme pasen los afios se va a ir notando mas, ya que las
generaciones nuevas iran prefiriendo esta plataforma, y la gente de la generacion que

prefiere la television se ira reduciendo.”

e “No lo creo, serd una opcion mas. Generalmente Twitch se ve individualmente
mientras que la televisiéon es en familia.”

¢ “No, porque aunque el publico joven lo use, la gran mayoria de gente adulta casi
seguro que desconoce Twitch.”
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Aquellos que no se posicionan directamente

o “Creo que cada una de las plataformas esta enfocada a un publico objetivo. La
television suele estar mas relacionado con la poblacion de mediana edad y mayores,
mientras que Twitch lo est4 con la adolescencia y juventud, por tanto, la publicidad
mostrada en cada una de las plataformas captard la atencién de ese sector
exclusivamente. A dia de hoy, creo que la televisiébn es mas consumida por toda la
poblacion en general, y por ello, la publicidad en esta plataforma puede ser mas
atrayente. Pero como has dicho, desde marzo de 2020 hasta hoy los usuarios de
Twitch han aumentado exponencialmente, por lo que posiblemente en unos afios si
que desbanque a la television.”

o “Puede que si, pero en la actualidad no lo creo. Todavia la television es un medio que
esta muy arraigado a nuestra sociedad, sobre todo en las personas mas adultas y
mayores.”

o “Creo que puede existir un punto medio en el que ambos pueden existir, una
mentalidad televisiva en Twitch es arcaica y de Twitch para usuario comuln que ve las

cadenas lo ve excesivo, aunque existan canales de nicho que imiten ciertos aspectos.”

e “Tiene mas potencial sobre la gente menor, ya que la gente adulta no sabe manejar
estas cosas (en general) por lo tanto por ahora no considero que pueda desbancarla.”

Grafica 13. Décimo tercera pregunta

Declaraciones del CEO de Atresmedia al ser preguntado por el crecimiento de Twitch y las
plataformas de entretenimiento:

El CEO de Atresmedia considera a Twitch y los podcast "fenémenos
marginales" y defiende que la "television les saca 16 vueltas"

13. Indica del 1 al 10 como de acuerdo estas con su afirmacion:

102 respuestas

40
34 (33,3 %)

22 (21,6 %)

20 16 (15,7 %)

10
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En esta pregunta se le pide al encuestado que lea una frase en la cual el actual CEO de
Atresmedia, Silvio Gonzélez Moreno, fue preguntado sobre el tema de las plataformas de
streaming y sobre las nuevas propuestas y plataformas de creacién de contenido, a lo que él
respondié que eran fendmenos marginales a los que no hay que tomar en serio ya que la
televisién sigue estando en un nivel muy superior en cuanto estatus. El objetivo de esta
cuestion era, tras haber pedido la opinion directa al encuestado anteriormente sobre el
potencial de Twitch y el papel actual de la television, ver como de acuerdo estaba la muestra
gue ha realizado el formulario con dichas declaraciones del 1 al 10, siendo 1 el nivel minimo
y 10 el maximo.

En los resultados vemos un claro posicionamiento de los encuestados rechazando dichas
palabras de Silvio Gonzalez, puesto que el nimero 1 es el que mas porcentaje ha registrado
con un 33,3%, lo que equivale a 34 encuestados. Los dos nimeros siguientes que mas ha
elegido la muestra han sido el 2, con un 21,6% vy el 3, con un 15,7. El nimero 4 ha recibido
una representacion del 5,9%, 6 encuestados y el nimero 5, representando ademas de un
8,8% de la muestra se coloca como el término medio en el que el encuestado no esta ni a
favor ni en contra. Si entendemos que los primeros 4 niUmeros representan a la faccién que
esta en desacuerdo con las declaraciones, hablamos de un total de 78 encuestados, mas de
una tercera parte de la muestra total. Y si entendemos que las personas que han elegido del
namero 6 en adelante son las que estan en desacuerdo, el porcentaje de representacion es
del 14,8%, es decir unos 15 encuestados. La diferencia entre los encuestados que han votado
cifras a favor y en contra es de 63, decantando la pregunta a que la gran mayoria de la
muestra esta claramente en desacuerdo con dichas palabras.

Gréfica 14. Décimo cuarta prequnta

14. ; Por qué le has dado esa puntuacion? Razona una breve respuesta

Como ultima pregunta se le pedia la encuestado que razonase, de forma breve, el por qué
habia dado alguna de las puntuaciones de la cuestién anterior para conocer mas a fondo
cuales eran sus pensamientos y opiniones con respecto al tema. Tal y como se ha visto en
los resultados de la pregunta nimero trece, hay una inmensa mayoria de encuestados que
esta en total desacuerdo con el CEO de Atresmedia y por lo tanto la gran parte de respuestas
a esta pregunta estan basadas en esa idea. Estas son algunas de las declaraciones mas
destacadas que estan tanto a favor como en contra de las declaraciones:

Encuestados que estan en contra de las declaraciones

e “La television es un complejo sistema de produccion que gracias a su organizacion
tiene la capacidad de generar contenido de calidad continuamente, involucrando
mucho personal en ello. En Twitch, el contenido tiene varios matices diferenciadores:
la cercania, inmediatez y espontaneidad, tan dificiles de replicar en TV y lo que quizas
atraiga la atencion de un publico determinado y cree una conexioén emisor-espectador
muy solida y que haga funcionar muy bien la publicidad. Sin embargo, es cierto que la
calidad del contenido de estas plataformas suele ser en ocasiones bastante
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cuestionable y caduco, aparte de estar sustentado en un tnico comunicador (que si
no se rodea de equipo no podra evolucionar hacia un contenido elaborado y una
produccion de contenido constante, sostenible y, sobre todo, duradera.”

“Porque los gestores televisivos son dinosaurios que se resisten a aceptar que el
modelo de TV tradicional est4 en la UCI. Cuando los padres de los Millenial hayan
muerto, morir& con ellos la ultima generacion de consumidores de TV tradicional.”

“El CEO de Atresmedia es completamente consciente de la cantidad de gente de
todas las edades que recoge Twitch y habla en base al miedo intentando ridiculizar a
toda la gente que consume contenido en esta plataforma y a sus creadores
devaluando todo su trabajo y esfuerzo.”

“La mentalidad de las cadenas de televisién es de puro desprecio sobre el crecimiento
de otros métodos de entretenimiento, sobre todo en internet y a la carta, la pagina de
AtresPlayer esta claramente atrds de cOmo una persona acostumbrada a consumir
contenido en internet lo puede ver como un lugar obsoleto.”

“El mundo de los streams es el futuro, pues nos da al publico el poder de ver lo que
gueramos, cuando y donde queramos, ademas de apoyar casi de manera directa a la
gente que nos da ese entretenimiento. Por otra parte, la cercania que consigues en
estas plataformas con el streamer es muy diferente a lo que encontramos en la tv. Las
plataformas de streaming (ya sea Twitch como Netflix) van a ser el futuro, y
actualmente con los niUmeros que estan haciendo, se esta viendo.”

“Obviamente la television tiene un potencial econdmico que no tienen a su alcance la
mayoria de streamers, pero las nuevas generaciones se identifican mas con Ibai que
con cualquier presentador de television, y eso es un hecho. C.Tangana present6 su
disco en Twitch con Ibai antes que en el Hormiguero con Pablo Motos, y no es casual,
y no sera el dltimo desde luego.”

“Como digo en la pregunta 12, esta plataforma en crecimiento, pese a ser ya bastante
conocida, va a ir aumentando nimeros e interés, cada vez mas, mientras van
desbancando a la television poco a poco y hacen que pierda audiencia, ya que mucha
gente estd cansada de ver en television siempre el mismo tipo de programas, y de la
gente que la ve, una parte sélo lo hacen para ver las noticias, para lo que es el
entretenimiento se usa ya bastante poco, cuanto mas joven sea una persona, menos
probable que prefiera la television para entretenerse. Por esto, la television esta
viendo que se le acaba poco a poco el negocio mientras un nuevo competidor mucho
mas fuerte acapara la atencion y preferencia de la audiencia.”

Encuestados que estéan a favor de las declaraciones
“Actualmente, pienso que la television se sitla varios peldafios, por no decir muchos,

por encima de Twitch. Pero en un futuro, quizas no muy lejano, la situacion podria dar
un vuelco.”
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¢ “Al no consumir este tipo de plataforma, estoy totalmente de acuerdo pues la television
u otros medios son mucho mejores y Utiles. Ademas, solamente se mencionan dos
cadenas por tanto supongo que las demas tendrian una audiencia mucho mayor.
También opino que si no nos hubiéramos encontrado en esta situacién (pandemia
covid-19) la gente hubiera visionario en su mayoria las campanadas en television
puesto que no hubiera tenido tiempo para otras cosas debido a las cosas a hacer
después de las uvas.”

o ‘“Estoy de acuerdo en que la television es mas util que ese tipo de plataformas.”

e “Ni estoy de acuerdo ni en desacuerdo, porque pienso que en parte lleva cierta razon
ya que la television cuenta con una ventaja descomunal, pero por otro lado pienso que
tampoco esta tan lejos de que puedan medio igualarse ambos medios de informacion
de la manera en la que avanza la sociedad y en especial los medios de comunicacién.”

e “Creo que tiene razén porque a dia de hoy todavia la TV tiene impacto en todas las
franjas de edades y Twitch no tanto, pero aunque ahora se las considere un poco
marginales en ese aspecto, pronto pienso que dejaran de serlo.”

e “Es un50% verdad por dar una aproximacion, porque todo depende del publico al que
se dirige y la facilidad de acceso que tiene, no es lo mismo consumir Twitch para un
sefior de 65 afios que para alguien de 30. Si no estas familiarizado con la tecnologia
sera mas comodo encender una television donde directamente salga una emisién.”

Este ha sido el analisis de las diferentes preguntas y respuestas del formulario lanzado a la
poblacién. Tal y como hemos visto grandisima mayoria de la muestra no solo conoce las
nuevas plataformas de creacién de contenido, sino que es consumidora directa e intuye que
se aproxima un cambio en cuanto al modelo de negocio del entretenimiento clasico.

5. CONCLUSIONES

Al inicio de esta investigacion se marcaron tres principales objetivos a alcanzar y cuatro
principales hipétesis a demostrar a través de la realizacion de una encuesta dirigida a la
poblacién y una serie de entrevistas personales a diferentes creadores de contenido en
Twitch.

La consecucion de los tres principales objetivos se ha logrado con creces, con esta
investigacion se ha logrado analizar a fondo la historia de Twitch y su evolucion, asi como el
funcionamiento interno y como se gestiona tanto el contenido como la publicidad. También
se ha conseguido analizar y contrastar las diferentes opiniones de la audiencia, conociendo
asi su punto de vista sobre este nuevo tipo de plataformas y sus preferencias en cuanto a
éstas. El ultimo de los objetivos también ha sido completado con éxito ya que las
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declaraciones de cuatro streamers han ayudado a arrojar un poco de luz sobre la verdad que
se esconde tras la pantalla, dando a conocer datos reveladores y procedimientos que para el
espectador medio pueden resultar todo un misterio.

A continuacién, se recogeran las conclusiones que se han recogido durante la investigacion
con respecto a las hipotesis planteadas.

Con respecto a la primera hipoétesis, la cual hablaba sobre que el consumidor medio de Twitch
pertenecia al género masculino, no superaba los 25 afos, preferia esta plataforma con
respecto a su competencia y que se pondria en debate el papel que juega hoy dia la televisidon
en la mente del consumidor como medio publicitario y de entretenimiento, hay que destacar
varios aspectos. El primero de ellos es que, analizando la muestra recogida que ha realizado
el formulario, la presencia del género masculino se impone al femenino con un 57,8% frente
a un 42,2%. Ademas de esto también confirmamos que un 75,5% de la muestra no supera la
edad de 24 afios. En cuanto a la preferencia de Twitch frente a su principal competencia, los
resultados del formulario dejan ver que un 66,3% de la muestra total prefiere como plataforma
de entretenimiento a YouTube frente a Twitch. En cuanto al descubrimiento de Twitch por
parte de la audiencia durante el periodo de cuarentena, el 49% de la muestra total dicta que
no descubrieron la plataforma en ese momento en particular, sino que ya la conocian con
anterioridad, simplemente matizan que creen que el crecimiento de la misma se debe a la
suma de nuevos usuarios durante la pandemia, corroborando esa parte de la hipétesis. A
pesar de este Ultimo punto, podemos concluir que esta hipétesis ha quedado parcialmente
contrastada, ya que a pesar de que la mayoria de la muestra no supera los 25 afios y el sexo
masculino tiene una mayor representacion, el resto de parametros no cumplen las
expectativas propuestas en el momento de su formulacion.

En cuanto a la segunda hipétesis, aquella que hablaba del comportamiento de compra del
consumidor esta directamente influenciado por la opinion del streamer o influencer al que
siga, llegando a representar una opinién de prestigio antes de la realizacion de la compra, se
ha llegado a la conclusién de que no es cierta. Los motivos que han llevado a refutar esta
hipétesis han sido las respuestas ofrecidas por los encuestados que han realizado el
formulario, ya que un 52,9% de ellos jamas ha comprado ningun articulo promocionado por
un influencer o streamer y en cuanto al nivel de importancia que dan a la valoracion u opinién
de éstos a la hora de comprar o interesarse por un producto casi la mitad (49%) de la muestra
ha indicado que se sitla en un nivel medio, siendo tan solo un 30,4% aquellos que si
consideran este nivel alto e incluso habiendo un 20,6% que le da una importancia infima a
dicha opinion.

La tercera hipétesis planteada estaba centrada en la opinién directa de los streamers,
afirmando que consideran que la publicidad no solo es necesaria en plataformas de streaming
como Twitch para hacer crecer el negocio y profesionalizarlo, sino que tanto crear contenido
como trabajar con marcas es una actividad licita y una nueva forma de remuneracién por tu
trabajo. También se hablaba en esta hip6tesis en que los streamers afirman que hay una
relacion directa entre el interés que tengan diferentes marcas hacia ti para futuras
colaboraciones con las cifras que generes. La conclusién a la que se ha llegado con respecto
a esta hipétesis es que es cierta. Las declaraciones de los diferentes creadores de contenido
entrevistados han dejado clara su postura frente al modelo de negocio de Twitch, no solo
alabando las oportunidades que ofrece tanto a sus trabajadores como a la audiencia, sino
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también reivindicando que era cuestion de tiempo que las nuevas generaciones demandasen
un tipo de contenido que los medios tradicionales no podian ofrecer. También se han
mostrado claros frente a esa relacion entre cifras e interés de las marcas de la que se hablaba
anteriormente, afirmando de que a pesar de su, a veces descontento, es l6gico que las
personas mas influyentes dentro de la plataforma atraigan a una mayor variedad de marcas
debido a su gigantesco impacto en su publico objetivo.

La cuarta, y ultima hipétesis, hablaba sobre el papel tan negativo que ocupa la television
actualmente en la mente del consumidor y de que una nueva demanda de contenido ha
irrumpido en el negocio tradicional del entretenimiento. La conclusion a la que se ha llegado
con esta hipétesis es que es cierta, debido a que las declaraciones en forma de breves
respuestas que los encuestados han ofrecido en cuestiones relacionadas a este tema han
dejado clara su postura. La gran mayoria de encuestados cree que a nivel publicitario el
potencial de Twitch es mayusculo, tanto que quizas algun dia llegue a superar a la television,
y donde mas clara ha quedado la postura de la que se hablaba antes es en la mayoria de
opiniones que los encuestados dieron frente a unas declaraciones del CEO de Atresmedia.
La gran mayoria creen que las nuevas plataformas de creaciéon de contenido y
entretenimiento estan, poco a poco, arrebatando la posicién privilegiada que tenia la television
ya que cada vez mas personas independientemente de la edad buscan un contenido que se
identifiqgue con él y sobre todo tener la libertad para consumirlo cuando y donde quiera.

Como conclusion final a esta investigacion he de decir que me ha resultado fascinante el
poder conocer opiniones directas de creadores de contenido y ver que como consumidor de
dichas plataformas, que no son tan diferentes a las mias. Ademas de esto, la realizacién de
la encuesta me ha permitido conocer la opinién directa de usuarios y ver la clara revolucién
que estamos viviendo en el mundo de la comunicacion. EI modelo de negocio clasico en el
gue una persona, ya fuese acompafiada o en solitario, se situaba frente a la television para
ver su programa, serie o pelicula favorita estda mas que obsoleto. Hay un nuevo tipo de
consumidor, aquel que busca la atemporalidad, el poder decidir cémo, cuando y donde ve el
contenido que le gusta sin necesidad de estar atado a mas variables. Plataformas como
Twitch, YouTube, los streamers, etc. lo saben, por eso su negocio no solo estd en auge
constante, sino que es referente. Este relevo generacional ya era mas que evidente hace
unos afios, no es algo que haya ocurrido de la noche a la mafiana, el factor que ha hecho que
parezca tan repentino es la llegada de la COVID-19, la cual no solo revoluciond la vida de las
personas sino también la sociedad y las preferencias en el consumo. Para finalizar esta
investigacion me gustaria mandar un mensaje a cada una de las personas que estan detras
de esas camaras y pantallas y que dedican tantas horas a crear contenido cuyo principal
objetivo es entretener: los streamers. A pesar de lo que muchos medios 0 personas no tan
familiarizadas con las nuevas tecnologias digan, ser creador de contenido no es un hobby o
un frivolo pasatiempo, es un trabajo legitimo que deberia contar con el reconocimiento que
merece y que no se le da. Gracias por haber hecho que uno de los peores momentos de
nuestra historia como sociedad haya sido mas liviano y llevadero, gracias por no dejar de
trabajar y dignificar vuestro oficio y gracias por hacernos saber que, si alguna vez os
necesitamos, estaréis ahi.
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7. ANEXO

7.1 Encuesta

El Fendmeno Twitch

iBuenas! Mi nombre es José Carlos Sevilla y soy estudiante de 4° del Grado en Publicidad y
Relaciones Publicas de la Facultad de Comunicacién. Este formulario forma parte de la
investigacion que estoy realizando para mi TFG, centrado en la plataforma de entretenimiento
Twitch y sobre como funciona su publicidad.

A continuacién, encontrards una serie de preguntas que tienen como principales objetivos
conocer si eres consumidor o no de la plataforma, tu nivel de conocimiento sobre ella'y como
se comporta la mente del consumidor frente a una campafia publicitaria. Las respuestas seran
anonimas.

Muchas gracias por tu tiempo.

1. ¢Eres hombre o mujer?

¢ Hombre
e Mujer

2. ¢Cuantos afios tienes?

e 16-24
o 25-34
o 35-44
e 45-54

3. Indica si consumes alguna de estas plataformas

o Twitch
o YouTube
o Facebook Gaming

4. Situvieras que quedarte con una de las opciones propuestas en la pregunta
anterior, ¢.cual seria?

e Twitch
e YouTube
e Facebook Gaming
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5. En marzo de 2020, Twitch aumentd su nimero de usuarios registrados en un
52%. ¢ Crees que la gente empezd a consumir Twitch tras el confinamiento por
la COVID-19? ¢,Fue éste tu caso?

e Si/ Si, lo descubri durante la pandemia
e No/ No, ya lo conocia antes de la pandemia
e Si/No, yalo conocia antes de la pandemia

6. ¢Qué opinion tienes sobre la publicidad en las plataformas de entretenimiento
como YouTube o Twitch y en redes sociales? ¢,Crees que son Utiles?

Texto de respuesta corta

7. ¢Qué nivel de importancia le das a la confianza que te transmite un influencer
0 streamer a la hora de comprar un producto que €l o ella mismo/a te
recomiende?

e Alto
¢ Medio
e Bajo

8. ¢Has comprado algun producto promocionado por algun influencer o streamer
alguna vez?

e Sj
e NoO

9. Indica cuantas de estas marcas crees que se anuncian en Twitch:

Rexona

Puma

OMEN (linea de ordenadores HP)
Pringles

Domino’s Pizza

Just Eat

Samsung

Pepsi

Gillette

Doctor Oetker

O O 0O OO 0O O O O O

10. Indica cudles de las siguientes afirmaciones se identifican con tu personalidad:
o Compraria un producto solo por sentirme parte de una comunidad

o Me dejo influir por la opinion de otros a la hora de comprar un producto
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Suelo comprar las marcas que veo anunciadas en redes sociales o
plataformas como Twitch o YouTube

No me siento comodo cuando hay demasiada publicidad en el contenido
gue quiero ver

Compraria un producto promocionado por un streamer o influencer que me
guste

Top Emisiones del 9 de abril de 2021
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12. Tras ver la imagen de arriba, ¢ .crees que Twitch tiene potencial para desbancar
a la televisiébn como plataforma publicitaria y de entretenimiento principal?

Texto de respuesta corta

Declaraciones del CEO de Atresmedia al ser preguntado por el crecimiento de Twitch y las
plataformas de entretenimiento:

El CEO de Atresmedia considera a Twitch y los podcast "fenémenos
marginales" y defiende que la "television les saca 16 vueltas"

13. Indica del 1 al 10 co6mo de acuerdo estas con su afirmacion:

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

o o o o0 O O O O O O

14. ¢ Por qué le has dado esa puntuacion? Razona una breve respuesta:

Texto de respuesta corta

7.2 Tablas

Enlace a las respuestas completas del formulario:

https://docs.gooqgle.com/forms/d/11EzrOBXHUEbme7rKV3wXYxNUj78sYGK65NKBEZz8
Z-rs/edit#fresponses

1. ¢ Eres hombre o mujer?
102 respuestas

@® Hombre
@ Mujer



https://docs.google.com/forms/d/11Ezr0BxHUEbme7rKV3wXYxNUj78sYGK65NKBEz8Z-rs/edit#responses
https://docs.google.com/forms/d/11Ezr0BxHUEbme7rKV3wXYxNUj78sYGK65NKBEz8Z-rs/edit#responses

2. ;Cuantos anos tienes?
102 respuestas

® 16-24
® 25-34
® 35-44
® 45-54

3. Indica si consumes alguna de estas plataformas
102 respuestas

Twitch

Youtube

Facebook Gaming
0 20 40 60 80 10

4. Si tuvieras que quedarte con una de las opciones propuestas en la pregunta anterior, ;cual
seria?

101 respuestas

0

@ Twitch
@ YouTube
@ Facebook Gaming

4
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5. En marzo de 2020, Twitch aumento su numero de usuarios registrados en un 52%. ;Crees que la

gente empezo a consumir Twitch tras el confinamiento por la COVID-197 ; Fue éste tu caso?
102 respuestas

@ Si/ Si, lo descubri durante la pandemia

@ No/ No, ya lo conocia antes de la
pandemia

@ Si/No, ya lo conocia antes de la
pandemia

6. ;Que opinion tienes sobre la publicidad en las plataformas de entretenimiento como YouTube o
Twitch y en redes sociales? ;Crees que son utiles?

102 respuestas

Si

Son necesarias para la propia supervivencia de esas plataformas. Si, ademds va dirigida al publico que
suele consumir ese contenido, por lo que se hace més (il todavia.

Que se estd convirtiendo en mds util y puedes llegar con ella a sectores muy concretos segun que tipo de
videos consuman

Si

Me resulta pesado la publicidad en dichas plataformas, reconozco que es til porque llega a un publico
joven.

Entiendo que son parte de la monetizacion del contenido, y necesarias para mantener algunos canales.
No, son repetitivas

Son probablemente (tiles para las marcas, pera en mi opinién son demasiado intrusivas para el <

7. ;Que nivel de importancia le das a la confianza que te transmite un influencer o streamer a la

hora de comprar un producto que €l o ella mismo/a te recomiende?
102 respuestas

® Alto
® Medio

@ Bajo
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8. iHas comprado algun producto promocionado por algun influencer o streamer alguna vez?
102 respuestas

@ si
@ No

9. Indica cuantas de estas marcas crees que se anuncian en Twitch:
101 respuestas

Rexona
Puma
OMEN ( linea de ordenadores...

Pringles

Domino's Pizza
Just Eat
Samsung
Pepsi

Gillette

Doctor Oetker

0 20 40 60 80

10. Indica cuales de las siguientes afirmaciones se identifican con tu personalidad:
102 respuestas

Compraria un producto solo por
sentirme parte de una comunidad

Me dejo influir por la opinion de
otros a la hora de comprar un p...

Suelo comprar las marcas que
veo anunciadas en redes socia...

No me siento comodo cuando
hay demasiada publicidad en e...

Compraria un producto
promocionado por un streamer...

0 20 40 60 80
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11. En esta imagen se muestran las estadisticas del ultimo stream de Ibai Llanos con un pico de mas
de 136.000 espectadores unicos, jcrees que un an...emision tendria un gran impacto en la audiencia?

102 respuestas

®si
® No

@ Dependera del tipo de anuncio

12. Tras ver laimagen de arriba, ;crees que Twitch tiene potencial para desbancar a la television
como plataforma publicitaria y de entretenimiento principal?

102 respuestas

Si
No
Si
si

Si, sobre todo entre la poblacién joven. Aunque creo que plataformas como netflix o hbo le harian bastante
competencia.

No. Si podria ocurrir eso con plataformas como Netflix o HBO
Si

Si, dado que entiendo que el consumo de televisidn "tradicional” estd perdiendo frente a las plataformas
de streaming y VOD.

13. Indica del 1 al 10 como de acuerdo estas con su afirmacion:

102 respuestas

40

30

20

10
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14. ; Por qué le has dado esa puntuacion? Razona una breve respuesta

102 respuestas

Porque aungue creo que son el futuro, durante mucho tiempo la tele ha seguido ganando a otras
plataformas méas novedosas.

Pienso que es verdad que no llegan al nivel de espectadores e influencia de la televisién, pero tampoco
tiene un papel marginal y esporadico. Es un tipo de plataformas que iré poco a poco abriéndose hueco en
el mercado y que por supuesto acepto, como buen liberal y anticomunista que soy

Porque creo que las redes sociales tendran mucha mas protagonismo que la television

Las plataformas digitales tienen cada vez més espectadores entre la gente joven, que son a su vez los
espectadores del futuro, opinar eso es negar la realidad.

Porque lo considero un pensamiento bastante retrégrado, maxime cuando la propia Atresmedia no hace
més que promocionar su plataforma de VOD Premium y sacan contenidos bastante fuertes en ella.

La televisidn no le da 16 vueltas a nada. Las plataformas de streaming son el future, aunque no sé si
Twitch u otras.

7.3 Entrevistas

Entrevista a Enriquegper:

Tanto la publicacion de su nombre como de esta entrevista tienen el consentimiento explicito
de Enrique Garcia (Enriquegper), representante de la parte entrevistada, para ser publicada
y expuesta en este trabajo, asi como para ser leida por la parte correctora del mismo.

Tanto el contacto con el usuario de Twitch, Enriquegper, como la entrevista fueron realizados
a través de un documento escrito y enviado a través de correo electrénico.

1. ¢Quién es Enriquegper?

Soy periodista de formacion universitaria, y llevo 16 afios vinculado a la industria del
videojuego en diferentes facetas, pasando por periodismo, marketing, comunicacion,
publicidad, eventos, etc. Actualmente trabajo en una agencia de comunicacion especializada
en videojuegos y tecnologia, y formo parte del equipo del podcast Reconectados, que se
emite cada jueves en plataformas de podcasting.

2. ¢Cbémo empezaste en Twitch y por qué?

Empezamos en Twitch con Reconectado como un nuevo soporte para expandir las
interacciones con nuestra. Al ser un podcast en su enfoque tradicional (audio), vimos
potencial en Twitch para lanzar un programa semanal cada domingo llamado Reconectados
Ranking donde la propia comunidad votara los juegos de la semana. Ademas, nos
decantamos por Twitch para directos de conferencias y eventos, ya que es la plataforma que
mejores condiciones ofrece tanto para la audiencia como para streamers en la actualidad,
tanto a nivel de herramientas como de soporte y monetizacion.
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3. ¢Qué opinas de su funcionamiento? ¢Crees que se preocupa por el bienestar
de los creadores de contenido y escuchan sus propuestas?

Personalmente creo que Twitch tiene mucho que ofrecer a los streamers, especialmente a
los mas pequefos, sobre todo en comparacion con otras plataformas. La clave esta en la
monetizacién. Es relativamente sencillo cumplir los requisitos para poder monetizar tu canal
a pequefia escala, incluso si eres un streamer que estd comenzando. Cuesta esfuerzo, sin
duda, pero los objetivos a cumplir para comenzar a poder recibir suscripciones son mucho
mas bajos que los que se necesitan en otras plataformas. Twitch se puede monetizar mucho
mas rapido y eso es un valor afladido para todos.

Estoy convencido de que los diferentes equipos regionales de Twitch escuchan las
propuestas de los streamers de cada pais. Probablemente exista la sensacion contraria, pero
la gente tiende a olvidarse de que estamos ante una plataforma enorme en cuanto a audiencia
y a creadores de contenido, y gue no todas las sugerencias pueden pasar los diferentes filtros
por cuestiones varias, entre ellas el tiempo. Es cierto que la plataforma debe seguir trabajando
en aspectos como los bans, que a veces son un poco raros, o los contenidos que estan
prohibidos y cédmo se interpretan.

4. ¢Cbémo ves el crecimiento de la plataforma? ¢A qué crees que se debe?

La plataforma esta creciendo por diversas razones. La primera, que a su vez es la mas
reciente, es la pandemia. Los diferentes confinamientos en todo el mundo han hecho que
personas ajenas al universo de Twitch entren en la plataforma. En Espafia tenemos no pocos
futbolistas haciendo streams, hecho que hace que la plataforma salte un publico que hasta la
fecha era completamente ajeno al nicho de los videojuegos. Un ejemplo clarisimo es el
humorista Angel Martin, que ha conseguido generar una comunidad en torno a sus
informativos en Twitter y llevarla a Discord y a Twitch con bastante éxito.

Otro motivo de crecimiento de Twitch es el descontento de las generaciones mas jovenes (y
no tan jovenes) con la television tradicional. Muchas personas prefieren echar un rato viendo
a su streamer favorito antes que ponerse delante de cualquier programa de televisiéon. Los
contenidos de este perfil tienen, ademas, el don de la atemporalidad: los puedes ver cuando
quieras y donde quieras. El audiovisual bajo demanda es el elemento capaz de cambiar los
hébitos de consumo.

5. Twitch es un lugar donde la comunidad con tus seguidores es muy importante,
¢cOmo gestionas eso?

En nuestro caso, la gestion de la comunidad la hacemos de la forma méas cercana posible. Al
no ser un canal masivo nos podemos permitir el lujo de conocer a gran parte de nuestros
espectadores, a algunos incluso en persona de eventos. Muchos de ellos y ellas son a su vez
patrones del proyecto en Patreon, por lo que ademas de Twitch compartimos con ellos un
canal de Telegram exclusivo donde charlamos a diario. En mi opinién, la clave para mantener
una comunidad viva, independientemente de su tamafio, es la cercania.
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6. ¢Crees que los usuarios gque ven tu streaming, ya sean seguidores o
suscriptores, se sienten parte de él y de que forman parte de tu vida?

iSi! Y lo vemos claro en la cantidad de interacciones que tenemos durante los programas.
Como decia, ho somos un canal enorme en cuanto a espectadores, pero ver que tu propia
comunidad crea memes en torno al programa, se dirige a cada uno de nosotros (somos tres)
de forma personalizada, sabe lo que nos gusta y se identifica (0 no) con ello, etc. son puntos
gue demuestran que tu mensaje esta resonando con tu comunidad.

7. ¢COmo es trabajar con marcas a través de Twitch? Seria de grandisima ayuda
gue explicases cOmo es el proceso de contacto, las condiciones que te imponen
y cédmo lo gestionas.

Es un tema complejo. En este caso, nosotros al financiar nuestro proyecto por Patreon no
aceptamos colaboraciones publicitarias. No obstante, en mi trabajo diario si que me situé en
la otra parte, la de agencia que trabaja con marcas que a su vez trabajan con streamers. Las
condiciones varian en funcion de cada campafa.

8. ¢Cudl es tu punto de vista sobre la publicidad en la plataforma? ¢ Crees que las
marcas consideran a Twitch un soporte igual o incluso mas importante que la
televisién para anunciarse? ¢ Por qué?

Las marcas estan comenzando a considerar Twitch como un soporte publicitario mas, pero
todavia es pronto para equipararse a la television. Muy pronto. Es cierto que la publicidad del
sector gaming esta asentada en Twitch, como no podia ser de otra manera, y que hay marcas
colindantes (bebidas, belleza, ropa), que por su proximidad previa a los esports se estan
acercando cada vez mas a Twitch, pero creo que todavia falta para que veamos a marcas
cien por cien tradicionales de televisidn anunciarse en Twitch.

9. Los numeros no lo son todo, pero con respeto a los sponsors y marcas que te
contactan, ¢cémo de importante crees que es tu nivel de audiencia? ¢ Crees que
la calidad del contenido tiene mas peso a la hora de elegir qué streamer es el
adecuado para promocionar o anunciar mi producto o el numero de
espectadores y tu alcance mandan?

Como marca, los nimeros juegan un papel importantisimo. A la hora de saber si un canal se
va a convertir en tu campafia de publicidad, el primer analisis solo lo puedes hacer en base a
eso0s numeros (espectadores, media de visualizaciones, seguidores, etc.). Sin embargo, lo
mas importante en mi opinidn es seleccionar a los streamers o influencers idéneos para tu
campafa, especialmente aquellos que tengan puntos en comun con la marca y en cuyo
discurso cotidiano pueda encajar el producto. Estas haciendo publicidad, si, pero debes
buscar que quede Io menos intrusiva posible, y para ello es clave trabajar con los streamers
gue mejor se adapten a tu campana.
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10. ¢, Como crees que es el comportamiento del usuario frente ala publicidad de los
canales y de las promociones de sus streamer favoritos? ¢Estan realmente
influenciados por su opinion? ¢Crees que comprarian un producto solo por el
hecho de que su streamer favorito lo recomiende?

Depende del marco de edad de la audiencia, del perfil del streamer y del tipo de campafa.
Piensa, por ejemplo, en un streamer de Fortnite que recomienda a un ratén gaming a una
audiencia que tiene menos de 13 afios. La permeabilidad de esa audiencia es mucho mayor
gue la que pueda tener ese streamer sobre personas de 30 afios. Ahora piensa en streamers
con publico de mayor edad, pero que son fuentes reconocidas a la hora de recomendar
videojuegos. Se produce exactamente el mismo impacto: son prescriptores de marca y
capaces de generar ventas de un producto. ¢ Cudl es la diferencia entonces?

El pablico y su poder adquisitivo: el nifio de 12 afios que quiera el ratdn tendrd que acudir a
su padre 0 a su madre para que se lo compre; el chaval de 30 afios podra comprar
directamente el juego por si mismo. Seguramente la conversion del segundo tipo de streamer
sea mas rapida que la del primero.

Entrevista a ZOk3r:

Tanto la publicacion de su nombre y de esta entrevista tienen el consentimiento explicito de
Ramiro Martin (Z0k3r), representante de la parte entrevistada, para ser publicada y expuesta
en este trabajo, asi como para ser leida por la parte correctora del mismo.

Z0k3r respondio a la entrevista en formato audio a través de la red social Instagram y tuvo
gue realizarse una transcripcion de la misma.

1. ¢Quién es Z0k3r?

Zoker es un chaval de 24 afios, naci en Elche (Alicante), estudié ADE en Madrid y luego un
posterior master también en Madrid. Llevo jugando a juegos desde que tengo uso de razon,
empeceé con Call of Duty 4 porque lo compré mi hermano y empecé a jugar en pc porque mi
hermano rompié la Playstation 3, asi que desde entonces llevo jugando a shooters. Soy una
persona muy competitiva y siempre lo he sido, y los e-sports no son algo distinto, desde que
entendi que habia competicidon en los e-sports empecé a competir ya que desde mucho antes
yo ya queria ser el mejor.

2. ¢Como empezaste en Twitch y por qué?

En Twitch empecé un poco casi por azar, ya que yo era un jugador competitivo en la escena
de Overwatch y me conocian un poco por torneos en los que yo habia participado y por los
equipos en los que habia estado. Tras esto me pidieron, a mi parecer, de broma que hiciera
una guia de uno de los personajes de Overwatch, porque yo era el mejor de Espafia, y decidi
hacerlo en Twitch. Hice algin que otro directo jugando y por suerte la gente venia a verme
porgue ya me conocian como jugador. Como ves empecé fortuitamente, luego lo acabé
dejando para intentar ser jugador profesional porque me era muy dificil compaginar ambas
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cosas Y finalmente, por x 0 por b lo de ser jugador profesional no pudo cuajar, al final volvi a
Twitch y ahora me dedico Unicamente a ser creador de contenido.

3. ¢Qué opinas de su funcionamiento? ¢Crees que se preocupa por el bienestar
de los creadores de contenido y escuchan sus propuestas?

A mi Twitch me gusta mucho porque creo gue es una nueva manera de crear y ver contenido
para una nueva generacion que ya no quiere ver la tele, que no quiere ver una programacion
determinada por gente que no nos representa, entonces al final queremos ver cosas nuevas
de nuestros creadores favoritos y eso es genial. Si creo que Twitch se preocupa por sus
creadores, evidentemente se centra mucho mas en las personas que mas audiencia atraen
porque al final es la gente que mueve su hegocio ya que al final ellos dependen de nosotros
al igual que nosotros de ellos y sin duda alguna escuchan las opiniones de los creadores.

4. ¢Cbémo ves el crecimiento de la plataforma? ¢A qué crees que se debe?

A ver yo creo que Twitch esta creciendo mas que nada porque ha habido un cambio de
generacién brutal y donde los hijos de nuestros abuelos, es decir nuestros padres, veian futbol
y querian ser como ellos y dedicarse a ser deportistas profesionales, ahora los chavales ven
Fortnite o Counter Strike y e-sports, entonces yo creo que va a haber un cambio muy grande
y los e-sports, mas tarde o mas temprano, se equipararan o incluso superaran al deporte
tradicional. Este es el principal motivo por el que yo creo que plataformas como Twitch estén
triunfando.

5. Twitch es un lugar donde la comunidad con tus seguidores es muy importante,
¢cOmo gestionas eso?

Gestionar una comunidad es probablemente lo més dificil que hay, sobre todo porque yo he
visto comunidades super téxicas y al final nuestra comunidad, tu comunidad como streamer
te representa. Todas las personas que me ven y que son gente asidua a mi canal, son parte
de mi y me representan cuando van a otros canales y cuando raideamos o hosteamos dice
mucho de ti cdmo se comporta tu comunidad, ¢como lo gestionas? intentando ser lo mas
transparente con ellos, intentando ser como tu eres, al fin y al cabo, ya que tu comunidad no
es otra que cosa que el reflejo de quién eres como streamer y lo Unico que tienes que hacer
es intentar dejar claras qué cosas no quieres que se hagan y simplemente esperar que la
gente que te siga te respete como streamer.

6. ¢Crees que los usuarios gue ven tu streaming, ya sean seguidores o
suscriptores, se sienten parte de €l y de que forman parte de tu vida?

Pues esta pregunta no sabria contestarla, sinceramente, ya que no he seguido nunca a un
streamer en concreto, de hecho, no consumo Twitch a pesar de haberlo intentado. No me
considero capaz de seguir un streaming, cosa que es extrafia ya que yo me dedico a esto,
pero yo no soy capaz de consumir ni mi contenido ni el de otros, entonces no sé. Al final se
crea un vinculo con el streamer, mucha gente recurre a Twitch porque necesita o le apetece
estar con alguien, y al final estan compartiendo 4, 5 u 8 horas al dia que es més de lo que
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ven a sus amigos o incluso a sus familias. Yo creo que muchas personas se sienten
identificadas, como que tu eres su amigo y que estas ahi, de hecho, mucha gente de Twitch
en mis momentos malos estan ahi apoyandome y sus palabras o apoyo es algo que significa
mucho para ti como streamer.

7. ¢Como es trabajar con marcas a través de Twitch? Seria de grandisima ayuda
gue explicases como es el proceso de contacto, las condiciones que te imponen
y cédmo lo gestionas.

Esto depende de la persona que tu seas, depende del poder que ta tengas con una marca.
Evidentemente Auronplay, que es la persona mas grande de Twitch Espafia y probablemente
del mundo, que una persona que no tiene esa envergadura. Al final trabajar con una marca
es que tu representante, en caso de que lo tengas, o tu te dirijas a hablar con ellos o ellos los
gue se dirijan a ti porque han analizado y entienden que tu publico es accesible o similar a su
publico objetivo, entonces te ponen unas condiciones y te dicen que les gustaria que hicieras
tal cosa y después de eso tu puedes aceptar o no aceptar. (En cuanto a la pregunta de los e-
sports, yo no he estado en ningun club y no sabria decirte, yo estoy ahora bajo el amparo de
Fnatic pero estoy en la Network, es un club de streamers realmente, entonces no es lo mismo
gue formar parte del equipo de e-sports).

8. ¢Cudl es tu punto de vista sobre la publicidad en la plataforma? ¢ Crees que las
marcas consideran a Twitch un soporte igual o incluso mas importante que la
televisién para anunciarse? ¢ Por qué?

Yo creo que la publicidad en la plataforma de Twitch es super importante porque llega, sobre
todo, a los futuros consumidores. Al fin y al cabo ta puedes meter una idea en la mente de
una persona de 40 o 50 afios a través de la televisién y si quieres publicitar tus productos
hacia gente mas joven, lo puedes hacer mediante plataformas como YouTube o Twitch que
es lo que consumen hoy en dia. Es cierto que es una apuesta mas a largo plazo porque es
gente que no tiene tanto poder adquisitivo como una persona adulta, pero esto ya esta
cambiando porque cada vez hay mas personas adultas en Twitch.

9. Los numeros no lo son todo, pero con respeto a los sponsors y marcas que te
contactan, ¢cémo de importante crees gque es tu nivel de audiencia? ¢ Crees que
la calidad del contenido tiene mas peso a la hora de elegir qué streamer es el
adecuado para promocionar o anunciar mi producto o el numero de
espectadores y tu alcance mandan?

Ninguna de las dos cosas tiene mas importancias ya que sin las dos no te van a coger. Al fin
y al cabo, este es un mundo hiper competitivo, practicamente nadie consigue triunfar y los
gue lo hacen es porque tienen la calidad para hacer un buen contenido, tienen también el
carisma para hacerlo y quizas han tenido suerte para llegar a esos nimeros. Los nameros
son muy importantes, ya que aunque seas un streamer de calidad si no tienes esos numeros
no te van a hablar las marcas, y un streamer que solo tenga numeros pero que no se adecue
a lo que la marca quiere y no cumpla los estandares de calidad que ésta le pide no lo van a
llamar tampoco, por tanto tiene que haber una conjuncién de ambas.
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10. ¢, Como crees que es el comportamiento del usuario frente ala publicidad de los
canales y de las promociones de sus streamer favoritos? ¢Estan realmente
influenciados por su opinion? ¢Crees que comprarian un producto solo por el
hecho de que su streamer favorito lo recomiende?

Yo creo que esto tiene que ver no solo con el mundo de Twitch, sino con el mundo de los
influencers. La figura del influencer surgié hace unos afios y al final las marcas se dieron
cuenta de que una persona con un gran nimero de seguidores tenia un gran impacto en ellos,
esto hizo que las marcas empezaran a invertir no solo en publicidad normal sino en las
personas para que promocionaran sus productos. El problema de estas promociones es que
desde el momento en el que se empezaron a hacer por dinero la figura del influencer se
degradé. Si tu le pagabas lo que pedia publicitaba cualquier cosa a pesar de que nho lo
represente o no esté de acuerdo con los valores que defiende. Yo creo que depende de la
comunidad de cada streamer, es decir, si tu has establecido una relacién con tus seguidores
en la que les recomiendas las cosas que tu utilizas y que te gusten, definitivamente ellos van
a verse influenciados por tu opinién. Sin embargo, en el momento en el que les mientas o tu
figura como streamer se vea afectada negativamente, tu credibilidad se va al garete. En
resumen diré que una persona si que puede influenciar mucho sobre sus seguidores.

Entrevista a Raptorsbenchmob:

A peticion expresa del usuario de Twitch Raptorsbenchmob, la revelacién de su nombre real
no se producirq, mientras que da su consentimiento explicito de que se publiquen sus
respuestas a esta entrevista, asi como la lectura de la misma por la parte correctora del
trabajo.

El contacto con dicho usuario fue realizado a través de la red social Twitter y la realizacién de
la entrevista a través de un documento enviado por correo electronico.

1. Who is Raptorsbenchmob?
Just a dude with a dream.

2. Why did you start a career as a streamer?
I've always enjoyed playing video games and to be honest one of the reasons i started
streaming was because i stumbled upon another streamer named tydebo that did a good job

of interacting with his chat. Made me feel like i could stream too. Pandemic definitely quick
started it all because i had so much time on my hands.

3. What do you think about the platform itself? Do you think they care about the
well-beeing of the content and the creators?

I will be honest with you twitch does a pretty bad job of communicating with its content creators.
ive had multiple times trying to deal with really frustrating doxing and harassment and they
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never even replied. | think its a great platform in that its widely considered the go to streaming
platform and its an easy to use app

4. What do you think about the huge growth in 2020? Do you think it is good for
streamers beginners?

Pandemic definitely help numbers all around. Definitely a lot of new small streamers which are
all trying to create community. Definitely helps when you have like minded individuals all
grinding towards the same thing.

5. The concept of community is very important on Twitch, how do you manage
that?

How i handle my community and moderate my chat is very important to me. Im a fun dude
who loves to chill and have a good time but have no tolerance for certain things. the most
important thing to me is that people feel welcomed and included while in chat as long as they
arent being ass holes.

6. Do you think that your viewers feel that they’re part of your life and they care
about you and your content?

| definitely try to create a movement that my viewers can join to feel like they are large part of
the stream. One thing i do pride myself in is developing relationships with all my viewers. | try
and get to know everyone and remember what is going on in their life. So when in comes to
stream time it really is a time for all of us to share our stories and shoot the shit.

7. How’s the process of working with a brand on Twitch? What | mean is how they
contact you, what are the requirements and how the communication works
between you?

Twitch really just has canned messages that they give you. If you reach affiliate you get a
templated response. Same thing when you are applying for partner.

8. What do you think about the ads? Do you think that brands are starting to
consider Twitch as good as TV for advertising?

i find as a viewer i dont mind the pre roll ads but i cant stand ads after that while watching the
stream. | do understand this helps incentivize subscribing but sometimes funds arent
available. Some streamers be running such long ads that i just end up leaving very similar to
just switching the channel on the tv.
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9. Numbers aren’t everything, but do you think that brands care more about the
viewers and the numbers when they contact someone to sponsorize him/her
than the quality of his/her content?

| think the numbers is the more important thing. Not sure how many partnerships are formed
from people stumbling into streams and actually liking the content. For me i feel like i would
be more successful gaining sponsors if i could relay how many total views i get a day or on a
weekly basis.

10. Do you think that the viewers trust in their favourite streamer when they
recommend a product? | mean, you truly believe that a streamer can convince
me to buy something?

| think this depends on a lot of things. For me id never actually lie to my chat. So if im asked
to use a product and it tastes terrible i will be honest about it . | think honesty is the key. IF
the streamer has a good head on their shoulders and develop an honest relationship and
rapport with their audience and ARE genuine then YES one hundred percent.

Entrevista a SolarPlexuss:

A peticion expresa del usuario de Twitch SolarPlexuss, la revelacion de su nombre real no se
producira, mientras que da su consentimiento explicito de que se publiquen sus respuestas a
esta entrevista, asi como la lectura de la misma por la parte correctora del trabajo.

La entrevista a esta streamer fue realizada a través de la red social Instagram, asi que la

transcripcién de la misma fue hecha a parte.

1. Whois SolarPlexuss?

SolarPlexuss is a fun loving, caring, talkative, loud human. She cares a lot for people and
will always put her community before anything else. Just wants to see people happy.

2. Why did you start a career as a streamer?

| didn’t really think much of it. | didn’t know streaming was a thing until my friend just told
me to. | didn’t think that id be able to make a career out of it. Once | realised the potential
of making a community that is kind and loving and is a safe space for people to feel like
it's ok to not be ok, that’'s when | pushed hard for it.

84



3. What do you think about the platform itself? Do you think they care about the
well-beeing of the content and the creators?

I think twitch is on the right track of caring about their creators but there’s still a long long
way to go. They focus on stuff that doesn’t necessarily need to be addressed, and they
seem to forget about one of the biggest issues with being a female streamer, sexual
harassment. It seems to be lost or forgotten. If you’re a partnered streamer, you get away
with things that you shouldn’t.

4. What do you think about the huge growth in 2020? Do you think it is good for
streamers beginners?

Considering | didn’t really know what streaming was until | started just over a year ago. | don’t
really have much to compare it to. | also started on a different platform and moved over to
twitch halfway through last year. But | think streaming was a good outlet for people who were
stuck in lockdown or quarantine to find that sense of community and socialising that they
would’ve been missing out on.

5. The concept of community is very important on Twitch, how do you manage
that?

Community is the biggest thing for my channel. My community is so caring and loving. |
make sure everyone in my community understands that it is a safe space, to let out your
emotions, to ask for advice, to ask for help. | reply to everything and any message | get.
Because | think a lot of bigger streamers tend to not appreciate their viewers and followers
so | want to make sure everyone knows how much | appreciate and love them.

6. Do you think that your viewers feel that they’re part of your life and they care
about you and your content?

| genuinely do think that they know | care. And | feel the same back, | know my community
care and love me as much | do them.

7. How’s the process of working with a brand on Twitch? What | mean is how they
contact you, what are the requirements and how the communication works
between you? If you work with a E-sports team could you tell me how it works
in terms of how they contact you and what do they expect from you and your
work?

I’'m not yet a partnered streamer, but | feel like working towards partner can be a bit frustrating.
Average views are the biggest one to try and get, they have a little section where you can see
your average views, and then a section where you see your average views towards partner.
The confusing thing is that they’re usually different. They don’t include raid views in the partner
average so it can be confusing as to which streams are high from just yourself or whether it's
high because of a raid.
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8. What do you think about the ads? Do you think that brands are starting to
consider Twitch as good as TV for advertising?

| think ads are a great way for a streamer to earn a little extra and it's a way to support the
streamer without spending money. | think streaming is becoming a big industry and tv is fading
out a little bit because of Netflix ect. So | think having ads on a site like twitch is a good idea.

9. Numbers aren’t everything, but do you think that brands care more about the
viewers and the numbers when they contact someone to sponsorize him/her
than the quality of his/her content?

| definitely think that numbers are the only way to get sponsored. Theres brands that you can
get without the viewership such as the gamer energy drinks like rogue or smirk or g fuel. But
as for the bigger company’s views are definitely everything.

10. Do you think that the viewers trust in their favourite streamer when they
recommend a product? | mean, you truly believe that a streamer can convince
me to buy something?

| think it depends on what kind of streamer you are. If your main focus as a streamer is game

play | think people are very willing to buy the equipment as a lot of people want to be just like
their favourite streamer.
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