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1. Resumen y palabras claves

Este Trabajo de Fin de Grado investiga el establecimiento de Twitch y Discord como
nuevos medios acompafiantes en los jévenes con una edad comprendida entre los 15 y
los 25 afios con el objetivo de paliar su soledad. Método: revision bibliografica de
documentos acerca de la soledad en la sociedad actual, el empleo de la radio y la
televisiéon como medios acompanantes, el aumento del uso de las nuevas tecnologias
entre los jovenes y, finalmente, un analisis sobre Twitch y Discord como plataformas de
comunicacion. Posteriormente, se ha desarrollado una encuesta a jévenes de esta franja
de edad para conocer sus opiniones acerca de estas herramientas. Por ultimo, se ha
entrevistado a fuentes especializadas en las cuestiones previamente mencionadas.
Resultados: la investigacién demuestra un aumento de la soledad entre los jovenes y
confirma la funcién social adquirida tradicionalmente por la radio y la televisién como
medios acompafiantes de las personas. Asimismo, se ratifica un aumento del empleo de
las nuevas tecnologias por parte de la juventud para relacionarse y comunicarse entre
si, en concreto de las plataformas Twitch y Discord. Conclusién: Twitch y Discord pueden
actuar como medios acompafiantes de los jévenes de entre 15 y 25 afios para reducir su
soledad, siempre que los usuarios utilicen estas herramientas de manera responsable y
como un complemento de sus relaciones sociales. Si estas plataformas se emplean como
la Unica manera de comunicacidn e integracion en una comunidad, el joven puede
exponerse a consecuencias perjudiciales para su salud y desarrollo como un aislamiento
de su entorno real o una sustitucién de sus relaciones sociales presenciales por las
establecidas virtualmente.

Palabras claves: Soledad | Medio acompafiante | Twitch | Discord | Televisién | Radio
ABSTRACT

This Final Degree Project investigates the establishment of Twitch and Discord as new
companion media in young people between the ages of 15 and 25 with the aim of alleviating
their loneliness. Method: a bibliographic review of documents about loneliness in today's
society, the use of radio and television as accompanying media, the increase in the use of new
technologies among young people and, finally, a study on Twitch and Discord as communication
platforms. Subsequently, a survey of young people of this age group to find out their opinions
about these tools. Finally, interviews with specialized sources on these issues. Results: the
research shows an increase in loneliness among young people and confirms the social function
traditionally acquired by radio and television as companions for people. Also, the survey
confirms an increase in the use of new technologies by the youth to interact and communicate,
particularly of Twitch and Discord. Conclusion: Twitch and Discord can act as a companion
medium for 15-25 year olds to reduce their loneliness, as long as users use these tools
responsibly and as a complement to their social relationships. If these platforms are used as the
only way of communication and integration in a community, the young person may be exposed
to harmful consequences for their health and development, such as isolation from their real
environment or a replacement of their face-to-face social relationships with those established
virtually.

Keywords: loneliness | Companion media | Twitch | Discord | Television | Radio



2. Introduccidn

Chuck McCarthy se dedica a pasear con gente en Los Angeles por casi siete euros la hora
(Sulbaran, 2019). Este actor estadounidense se percaté de la gran cantidad de ciudadanos que
trabajaban telemdaticamente desde casa o que disponian de horarios irregulares, circunstancias
que dificultaban la posibilidad de los residentes de relacionarse con otras personas (Sulbaran,
2019). De esta manera, McCarthy trabaja paseando con multiples clientes, tanto con quienes
tiene una vida social establecida, como con aquellos que se encuentran o se sienten solos.

El articulo ‘Paseadores de personas: por qué en Los Angeles hay gente que paga para que los
saguen a caminar’ (2019) subraya cdmo el compromiso de quedar con otra persona es una gran
motivacion para salir de casa, conocer a nuevos individuos y/o sentirse acompafnados. Asi, uno
de los comentarios que mas recibe Arabia, una de las paseadoras que trabaja en el negocio de
McCarthy, de sus usuarios es que, de no haber reservado una caminata, se hubiesen quedado
encerrados en casa (Sulbaran, 2019).

La soledad, cuando no es deseada, es un sentimiento capaz de generar un malestar en la
persona, sobre todo en aquellos grupos de edad mas vulnerables, como los adolescentes,
quienes carecen de una suficiente experiencia en el manejo de las emociones. Sin embargo,
aunque este sentimiento suele asociarse con emociones negativas, se debe tener en cuenta que
la soledad estd vinculada a la existencia del ser humano, en un aspecto tanto positivo, como
negativo. Sirva de ejemplo el amplio tratamiento de esta cuestidn en multiples obras literarias,
artisticas, composiciones musicales, etc. en distintos periodos histdricos.

Corzo y Sarahi (2018) ilustran esta idea utilizando como ejemplo la época de la Antigua Grecia,
donde “[..] la mitologia y la poesia épica dejaron para la posteridad distintas expresiones de la
experiencia de la soledad”. Entre ellas, las autoras sefialan el poema épico Odisea, compuesto
por el poeta Homero. En él se encuentra una descripcién de la soledad que padece Penélope,
quien espera durante veinte afios a su esposo Odiseo, rey de taca:

Penélope se mantiene firme en su espera, que dura veinte afios; con todo y ser
nombrada “la mas prudente de las mujeres”, reitera la misma queja en varios pasajes
del poema homérico: “El seior del Olimpo me ha deparado mayores males que a todos
los demas mortales que conmigo nacieron y crecieron”. En el dia la alivian los suspiros,
el llanto y los trabajos; de noche es presa del desvelo. Su padecer es el de una soledad
a causa de una pérdida entrafiable (Corzo y Sarahi, 2018, linea 84).

A pesar de los profundos antecedentes histdricos que tiene la soledad, no seria hasta el segundo
tercio del siglo XIX, con la industrializacion de la vida humana, cuando este sentimiento se
consideraria una problematica social. En la actualidad, la preocupacién y la consideracién por
esta materia haaumentado debido al exponencial aumento de casos registrados a nivel mundial,
llegando algunos investigadores a considerar la soledad como la ‘epidemia del siglo XXI'. En el
caso de Espafia, sirva de ejemplo que el 62,6% de los espafioles reconocen haberse sentido solos
en algin momento de su vida, segln los datos recogidos en una encuesta realizada por el
Instituto DYM Market Research en 2019 (Ordiz, 2019).

En ese sentido, es necesario sefialar que no es la misma situacion estar solo y sentirse solo.
Cristina Valls Ayuso, licenciada en Psicologia y Psicopedagogia, explica que, aunque la soledad
se ha considerado como la ausencia de compainiia, algunos autores utilizan este término para
referirse a cdmo las personas perciben la calidad de sus relaciones (citado por Col-legi Oficial de
Psicologia de la Comunitat Valenciana, 2016). Es decir, la soledad estd relacionada con como
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cada persona evalla la comunicacién —y en ocasiones, la ausencia de ella—establecida con otros
individuos. Respecto a esta evaluacion, Ordiz (2019) sefiala que de los espafioles que “han
sentido soledad, la mayoria la asocia con sentimientos negativos como depresién o tristeza
(60,7%) o falta de compaiiia (46%)”. De esta manera, segun la encuesta desarrollada por el DYM
Market Research, el 17,2% de los espafioles afirman sentirse solos en cierto grado en el entorno
familiar, mientras que el 19,5% declara sentirse de igual manera en el entorno social (Ordiz,
2019).

Por otro lado, es destacable la tendencia en el imaginario colectivo de relacionar la soledad con
las personas mayores. En especial, con aquellas que residen solas y que no disponen de
posibilidades para relacionarse con otras personas de su entorno de manera frecuente. Sin
embargo, en la actualidad, este sentimiento es mayoritario entre los jévenes con una edad
comprendida entre los 16 y los 24 afios, segun indica un estudio realizado por la cadena de radio
BBC Radio 4 (citado por The Objective, 2018). Asimismo, The Objective (2018) ratifica estos datos
con una de las conclusiones de un estudio de la Universidad de Manchester, la Universidad
Brunel de Londres y la Universidad de Exeter: el 40% de los jovenes entre 16 y 24 afios admiten
sentirse solo a menudo o muy a menudo, frente al 29% de las personas entre 65 y 74 afios.

En Espafia, la encuesta del DYM Market Research cifra en un 80% los ciudadanos de entre los 18
y los 25 afios que declaran sentirse solos, aunque convivan con otras personas (Zamorano,
2020). Por el contrario, la cifra se reduce hasta un 38,5% en los espafioles de mas de 65 afios
(Ordiz, 2019). La incidencia de este sentimiento en los grupos de edad mas jévenes ha
aumentado, ademas, durante el contexto de la pandemia acontecido en 2020. De esta forma,
un estudio de la Universidad Complutense y Grupo 5 sobre el impacto psicoldgico y la resistencia
de la poblacidn espafiola ante la covid-19 durante las primeras semanas de confinamiento
sefala a las personas de entre 18 y 39 anos como aquellas que presentaban mdas “ansiedad,
depresidn y sintomas somaticos, asi como un mayor sentimiento de soledad y falta de
compaiiia” (Universidad Complutense de Madrid, 2020). Por el contrario, los mayores de 60
afios declaraban sentirse mas tranquilos y admitian controlar mejor sus emociones (Universidad
Complutense de Madrid, 2020).

No obstaste, independientemente del rango de edad, la poblacién espafiola ha empleado, a lo
largo de los afios, distintos instrumentos para paliar la soledad como, por ejemplo, la radio, la
televisidn o las redes sociales. Respecto a los dos primeros, la radio y la television ofrecen,
mediante la emision de programas, un valor concreto a la audiencia, ya sea de entretenimiento,
informacidon o la oportunidad de ganar premios (Delivery Media, 2019). Asimismo, ambos
medios sociales de comunicacién se constituyen como herramientas de una gran importancia
para reducir este sentimiento, en tanto que permiten escuchar nuevos temas de conversacion
e, incluso, conocer a diferentes personas con quienes hablar acerca de la informaciéon conocida.
Ademas, tanto la radio como la televisidon proporcionan una sensacion de cercania, lo que crea
una percepcion de estar acompafiados y posibilitan que los oyentes y/o espectadores se sientan
identificados con los contenidos consumidos.

En cuanto a las redes sociales, en la actualidad estas “reemplazan cada vez mas a las
comunidades mds tradicionales, y esto es lo que atrae a miles de millones de personas y las
convence de dedicar un tiempo significativo en ellas” (Delivery Media, 2019). El tiempo dedicado
al empleo de estas herramientas es mayor entre los jévenes. Prueba de ello es que el 25% de los
jévenes menores de 25 afios consultan un dispositivo mévil una vez cada siete minutos, segun
el estudio '¢ Estamos hiperconectados?’, realizado por la multinacional Ikea (Zamorano, 2020).



Con el objetivo de crear nuevas comunidades donde sentirse integrados y poder relacionarse,
los usuarios utilizan cada vez con mds frecuencia las redes sociales, asi como las nuevas
plataformas digitales como un nuevo medio para paliar la soledad. Respecto al empleo de las
primeras, Valls (2016) expone en su estudio sobre la soledad y la importancia de las redes que:

Aquellas personas que experimentan este sentimiento suelen refugiarse en un mundo
irreal, dirigido por el uso de Internet y las redes sociales. En este espacio virtual pueden
sentirse cdmodas, porque es un lugar hecho por personas extravertidas y abiertas a la
experiencia (citado por Col-legi Oficial de Psicologia de la Comunitat Valenciana, 2016,
linea 23).

Igualmente, la idea de que estas herramientas son utilizadas diariamente por aquellos usuarios
gue mas experimentan la soledad es ratificada por el informe del DYM Market Research. Las
conclusiones de este Ultimo estudio recalcan, ademas, como acudir a estas plataformas para
reducir la soledad provoca que “en vez de intentar remediar este problema buscando la
conexioén real y fisica con mas personas, acaben encontrando refugio dentro de las pantallas”
(Zamorano, 2020). No obstante, es conveniente sefalar que, en el caso de ciertos colectivos
como los jovenes, la utilizacion de redes sociales y/u otras plataformas digitales les aporta
algunas ventajas como el mantenimiento de sus vinculos sociales con otros usuarios, sin tener
en cuenta las limitaciones fisicas o temporales.

En cuanto al publico de los medios expuestos con anterioridad, el empleo de la radio y la
televisién como acompafiantes, aunque no es exclusivo, si es mas frecuente entre las personas
pertenecientes a generaciones como la Baby Boomer o la generacion X. Por el contrario, nuevas
generaciones como la ‘2’ (de 15 a 25 afos) —objeto de estudio en este trabajo— han sustituido
estos medios tradicionales de comunicacién por otras herramientas como las redes sociales,
aungue manteniendo la misma intencidn.

Twitter, Spotify, TikTok y Snapchat son algunas de las redes que esta generacidn utiliza con
mayor asiduidad (IAB Espafia, 2021). Sin embargo, dos nuevas plataformas se han consolidado
en los ultimos afos en el panorama de la comunicacion y se han convertido en instrumentos
basicos para sentirse acompanados: Discord, el servicio de mensajeria instantanea, y Twitch, la
plataforma de streaming. Acerca de estas dos herramientas, el Estudio de Redes Sociales 2021
—realizado por la asociacion Internet Architecture Board Spain (IAB), con la colaboracién de la
agencia de marketing Elogia—, indica que estas aln no se encuentran presentes de manera
espontdnea en la mente del usuario, como pueden estarlo, por ejemplo, Instagram o Facebook.

No obstante, ambas plataformas han crecido exponencialmente durante los ultimos cincos afios,
en especial durante la implantacion del aislamiento obligatorio, decretado por el Estado de
Alarma del 13 de marzo de 2020. Asi, ante la pregunta “¢Cudl(es) de las Redes Sociales que te
mostramos a continuacién conoces?”, inquirida durante la investigacion del Estudio de Redes
Sociales 2021 (2021), un 37% de los encuestados reconocen a Twitch —lo que supone un
crecimiento de un 21% desde los resultados obtenidos en 2020—, mientras que un 19% sefala
Discord. Asimismo, la inclusidn de estas plataformas en este estudio supone una evidencia del
crecimiento obtenido, puesto que Unicamente se evaltan las aplicaciones con un mayor empleo
por parte de la poblacién espafiola. Debemos destacar, ademas, que la versidn difundida en
2021 es la primera vez donde se incluye Discord, junto a otras nuevas plataformas como Ivoox
o Stereo, para su posterior analisis.



El crecimiento de estas dos aplicaciones esta intimamente relacionado con el cambio producido
en el papel del consumidor. Sirva de ejemplo cémo en los afios 80, por ejemplo, las marcas
concebian a los consumidores como masas homogéneas cuya funcidén era consumir, como indica
el articulo “El prosumidor: cdmo es y como se comporta” (2013), publicado en la pagina web de
la Escuela de Negocios de la Innovacion y los Emprendedores (IEBS). En la actualidad, el
consumidor ha dejado de ser un sujeto paciente para convertirse en un elemento activo en la
toma de decisiones. Este nuevo perfil, impulsado por las nuevas tecnologias, es denominado
prosumidor; resultado de unir los términos productor y consumidor (Gilibets, 2013).

Este tipo de consumidor es esencial en plataformas como Twitch, puesto que ademas de ser
critico con el contenido recibido, genera a su vez contenidos propios. Posteriormente, dichos
contenidos, gracias a su caracter accesible, la cercania existente entre el streamer y su publico,
junto con otros elementos, favorecen la creacion de una comunidad, asi como el
establecimiento de un vinculo entre el consumidor con otros usuarios y/o el propio streamer.

Asimismo, este aumento se ha visto favorecido por la implantacidn del aislamiento obligatorio,
decretado por el Estado de Alarma del 13 de marzo de 2020. Durante este periodo, las
herramientas tecnoldgicas se han convertido en un instrumento de primer orden para reducir
la distancia social y paliar asi la soledad producida por estar confinado en el hogar. De esta
manera, durante la pandemia, ha habido un aumento del uso de Discord y Twitch con objetivos
diferentes a los planteados en el origen de dichas plataformas, como establecer y/o fortalecer
una comunidad donde poder compartir opiniones, comentar videos, organizar eventos...

Finalmente, el mayor empleo de estas aplicaciones es una consecuencia de los nuevos habitos
de consumo. En la actualidad, el panorama social estd mediatizado por dispositivos tecnolégicos,
lo que ha ocasionado una pérdida de la interaccién social en los jévenes. Ello, unido al contexto
establecido por la pandemia, ha impulsado la busqueda por parte de los jovenes de diferentes
medios de comunicacidn para paliar su soledad. No obstante, la generacién Z ha sustituido los
medios tradicionales empleados con esta finalidad, como la radio y la televisién, por nuevas
aplicaciones como Twitch o Discord.

Ante el incremento de los casos de soledad acontecidos durante los ultimos cinco afios en la
sociedad espafola y los diferentes usos por parte de la juventud de los nuevos medios de
comunicacion, la intencién de este Trabajo de Fin de Grado serda analizar la posibilidad de que
plataformas como Discord y Twitch actien como medios acompafiantes para paliar la soledad
en los jovenes con una edad comprendida entre 15 y 25 afios.

3. Planteamiento del problema y objetivos de la investigacion

Por ello, con la intencidn de abordar desde una amplia perspectiva la tematica propuesta para
este trabajo, se han establecido una serie de objetivos a cumplir:

1. Analizar la evolucién histdrica de la soledad y su mantenimiento en la actualidad.
a) Definir qué se entiende por soledad.
b) Investigar como ha evolucionado el concepto de soledad y cémo se entiende en la
sociedad de hoy en dia.
c) Describir a los colectivos mayoritariamente afectados por la soledad.
d) Demostrar que la soledad es una constante en la sociedad espafiola actual.
e) Analizar el aumento de casos en Espaia durante los Ultimos 5 afios.



2. Estudiar el aumento de los casos de soledad en la juventud y definir las principales causas
de este crecimiento en el colectivo.

3. Demostrar como la pandemia ha afectado a la soledad.
a) Establecer qué colectivos han sido los mas afectados por el confinamiento.

4. Analizar si la tecnologia de la comunicacion ha acercado a las personas y reducido su
soledad durante los tltimos cinco afios.
a) Averiguar si los medios de comunicacién tradicionales (radio y television) pueden
paliar la soledad y cdmo lo consiguen.
b) Cuantificar el uso de las redes sociales para actividades como el entretenimiento
y/o el acompafiamiento entre los jovenes.
c) Investigar si ha habido un aumento del empleo de plataformas como Discord y
Twitch durante los ultimos afios.
d) Analizar si plataformas como Twitch y Discord han favorecido el establecimiento de
una comunidad entre los usuarios.
e) Estudiar si Twitch y Discord han adquirido funciones propias de la radio y la
televisién para actuar como medios acompafiantes.

Para cumplir estos objetivos, el presente estudio se basa en la hipdtesis principal de que los
jovenes de entre 15 y 25 afios utilizan plataformas como Twitch y Discord para reducir su
soledad. Asimismo, con la intencion de demostrar si esta hipdtesis se cumple, se han planteado
cinco hipdtesis secundarias:

1. Los casos de soledad han aumentado entre los jévenes debido a la pérdida de vinculos
comunitarios en la cultura social, econémica y politica o la expansion de las relaciones
digitales, entre otras causas.

2. Lajuventud utiliza las redes sociales, asi como los nuevos medios de comunicacidn porque
necesitan ser reconocidos, admirados y validados por otros usuarios para sentirse parte de
una comunidad.

3. Ha habido una reinterpretacién del uso y las funcionalidades de Twitch y Discord ante las
nuevas necesidades de los jovenes.
a. A pesar de no haber sido creadas como acompafiantes, han acogido este papel
debido a la necesidad de los usuarios de formar parte de una comunidad.

4. Este papel adquirido de medios acompafiantes se ha visto reforzado debido a la pandemia.
5. La calidad del acercamiento ofrecido por estas plataformas depende en gran medida del

modo de empleo de dichas aplicaciones por parte de los usuarios, asi como de sus
circunstancias contextuales.



4. Metodologia

Con la intencion de comprobar la veracidad de la hipdtesis planteada en el apartado anterior,
hemos utilizado tres métodos de investigacion: en primer lugar, una revisidn bibliografica acerca
de las materias que comprenden este estudio, desde la soledad en los jévenes hasta las nuevas
herramientas digitales que este colectivo emplea. En segundo lugar, hemos utilizado un método
cuantitativo mediante la realizacién de una encuesta dirigida a los jovenes con una edad entre
15 y 25 afios para comprender sus usos y opiniones acerca de Twitch y Discord. Finalmente,
hemos empleado un método cualitativo, basado en entrevistas semiestructuradas a
profesionales de diversos campos, asi como a usuarios de dichas plataformas. A continuacion,
procedemos a explicar de manera detallada la metodologia empleada durante este trabajo:

Revisidn bibliografica

Para conocer el estado de la cuestiéon, hemos desarrollado una busqueda, recopilacion y
organizacion de diversas fuentes documentales acerca de la materia a investigar. Entre las
plataformas utilizadas para obtener informacidn pertinente se encuentran: Google Académico,
IdUs, Dialnet y el catdlogo FAMA de la Universidad de Sevilla. También hemos desarrollado esta
tarea a través de las noticias recopiladas en las secciones especializadas, como tecnologia o
salud, de distintos medios de comunicacién, como ABC, EuropaPress, EFE o El Pais.

Con la finalidad de cumplir con el objetivo planteado de analizar los datos durante los ultimos
afios, hemos acotado la busqueda a aquellas fuentes documentales publicadas desde 2015 hasta
2021. No obstante, hemos incluido algunos documentos anteriores a esa fecha, debido a que
hemos considerado imprescindible la informacién aportada, pues dichos documentos permitian
una ampliacién de conocimientos acerca de cuestiones mds especializadas como el concepto y
el origen de la soledad.

Como hemos comentado en la introduccidn, el empleo de nuevas plataformas como Twitch y/o
Discord, con una intencién distinta a la ideada por los creadores de ambas herramientas, no es
un hecho aislado, sino que en él han influido multiples factores como el aumento de casos de
soledad en los jovenes, un cambio en la figura tradicional del consumidor, asi como la aparicidn
de nuevas redes sociales, entre otros.

Es decir, la hipdtesis a demostrar aborda una cuestion amplia y, por ello, ha sido necesario
establecer una clasificacidn de las fuentes documentales consultadas, para obtener informacion
acerca de los factores que han podido influenciar en el establecimiento de estas plataformas
como medios acompafiantes. De esta manera, hemos establecido cinco categorias:

- Documentos acerca de la soledad en Espaina, con la intencién de obtener una
perspectiva histérica de este sentimiento, entender cudles son sus principales causas
y consecuencias, asi como conocer el nimero de casos durante los ultimos cinco afos.
Ante el contexto excepcional impuesto por la pandemia acontecida en 2020, hemos
incluido también diversos estudios sobre la percepcion de soledad en este periodo.

- Documentos sobre la soledad en los jovenes. Ademas de recopilar las cifras a nivel
general, se debe conocer cémo se da este sentimiento entre los jovenes de entre 15
y 25 afos, sus causas y consecuencias, los principales medios utilizados por este
colectivo para paliar la soledad, etc.



- Documentos acerca del empleo de la radio y la television como medios para
acompanar la soledad. En la introduccién hemos comentado la funcién social que
ostentan ambos medios como acompafiantes de las personas. Hemos investigado,
por tanto, en qué medida estos medios considerados como tradicionales pueden
cumplir esa labor. Asimismo, hemos analizado el uso de la radio y la televisidon con ese
objetivo por parte de las personas mayores, quien mantienen un empleo mas
frecuente de estas herramientas.

- Documentos sobre los nuevos habitos de consumo de los jovenes. La figura del
consumidor ha cambiado, pero también los habitos de consumo. Es necesario, por
ello, averiguar cdmo y por qué estos han variado entre los jévenes.

- Documentos acerca del uso de Twitch y Discord. Finalmente, siendo estas dos
plataformas el tema central de este estudio, hemos buscado informacién acerca de
su origen, ademas de las caracteristicas que les pueden permitir reducir la soledad.

De esta manera, hemos recopilado un total de 81 documentos, entre los que se encuentran,
principalmente, articulos de revistas, informes, Trabajos de Fin de Grado y referencias en lineas.

Encuesta

Una vez hubimos obtenido suficiente informacion como para adquirir una amplia visién y
entendimiento de la materia, desarrollamos una encuesta a través de la herramienta Google
Forms. La intencion de esta encuesta era conocer la opinién acerca de Twitch y Discord de los
usuarios con una edad comprendida entre los 15 y los 25 afios, franja establecida para la
investigacion de este estudio debido a que es en los jovenes con esta edad donde se observa un
mayor cambio en los habitos de consumo. Ademas, los jévenes con edades comprendidas en
esa franja especifica utilizan con mas asiduidad las redes sociales y las plataformas digitales.
Asimismo, la encuesta queria conocer cual era la frecuencia de uso de estos jévenes en ambas
plataformas, asi como los principales empleos que les daban.

Para ello, se formularon once preguntas: cinco enfocadas en Twitch, cinco centradas en Discord
y una general. Ante la posibilidad de que algunas personas no conocieran y/o utilizaran ambas
plataformas, todas las preguntas eran de respuesta optativa. No obstante, si eran de respuesta
obligatoria aquellas destinadas a averiguar si conocian estas plataformas, asi como la ultima
cuestion (“éConsidera que estas herramientas favorecen mas la integracion o el aislamiento de
los usuarios?”), puesto que hemos considerado importante conocer si tanto los usuarios, como
posteriormente los profesionales de distintas materias, creen que estas plataformas fomentan
mas la union o el retraimiento de sus usuarios.

La encuesta estuvo disponible desde el 12 de abril de 2020 hasta el 26 de abril de 2020 y fue
compartida por distintas redes sociales como WhatsApp, sobre todo entre grupo de jévenes de
esta franja de edad; Twitter o Discord, entre otras. En total, se han recibido 86 respuestas. Las
preguntas que conformaban la encuesta pueden consultarse en el anexo 1: ‘Encuesta’, cuyos
datos se analizaran con posterioridad en el apartado denominado ‘Resultados’.



Entrevistas

Ademas de conocer la opinién de los propios usuarios y la situacidon actual de la materia
mediante la recopilacidn de fuentes documentales, hemos considerado necesario contactar con
expertos en las materias relacionadas con la hipdtesis para adquirir un mayor conocimiento
acerca de estas y, con posterioridad, extraer una conclusién. Por ello, hemos desarrollado
entrevistas semiestructuradas con preguntas abiertas individualizadas segun el entrevistado,
realizadas mediante llamada telefdénica, videollamada o a través de un cuestionario enviado por
correo electrénico.

Respecto a esta decision, después de valorar varias opciones, hemos considerado como la mejor
eleccién llevar a cabo entrevistas semiestructuradas, porque pueden adaptarse a las diversas
circunstancias de los entrevistados. De esta forma, hemos elaborado una serie de cuestionarios
con preguntas especificas y abiertas. Asi, aunque existian unas preguntas determinadas, los
encuestados tenian la posibilidad de expandirse en sus respuestas e incluso derivar en otras
opiniones relacionadas con la materia principal. Cabe sefalar que las preguntas no han sido
iguales para todos los participantes, sino que, aunque hemos establecido ciertas preguntas
comunes, el cuestionario ha sido modificado para adaptarse a la profesién de cada entrevistado.

Igualmente, ante el contexto establecido por la pandemia acontecida en 2020, hemos optado
por realizar las entrevistas via online, aunque ofreciendo tres distintas alternativas: llamada
telefdnica, videollamada o un cuestionario enviado al correo electrénico. En esta decision ha
influido también el hecho de que algunos de los contactos previstos a entrevistar entrafiaban
dificultades para realizar una entrevista de manera presencial, debido, por ejemplo, a sus
horarios laborales. Por ese mismo motivo, y ante la posibilidad de que no todos los entrevistados
dispusieran de los medios requeridos para desarrollar la entrevista mediante videollamada,
también hemos ofrecido la opcion de realizarla mediante llamada.

En aquellos casos donde el contacto con los profesionales presentara mas dificultades, como los
creadores de contenido, hemos preparado una serie de cuestionarios que podian enviarse via
correo electrdnico u otra aplicacidon donde la persona pudiera escribir o grabar su respuesta.
Esta opcion ha sido muy util para contactar con los moderadores de canales de Twitch o
servidores de Discord, asi como con usuarios de ambas plataformas.

En cuanto a la seleccion de los entrevistados, con el objetivo de completar y reforzar el
contenido recopilado gracias a las fuentes documentales, hemos establecido siete categorias,
segln la especializacion del entrevistado:

1. Psicélogos y psiquiatras. La intencidn era entrevistar a expertos especializados tanto en
personas mayores, como en adolescentes, para abordar la percepcion de la soledad en
ambos grupos de edad, las causas y las consecuencias.

2. Asociaciones u entidades a nivel nacional que organizaran iniciativas para paliar la soledad,
en especial en grupos de edad como las personas mayores, de quienes se presupone, segin
el imaginario colectivo, mas dificultad para realizar actividades que impliquen relacionarse
0 comunicarse con otras personas frecuentemente.

3. Investigadores y grupos de investigacion. Estas fuentes podrian aportar informacién
adicional sobre los nuevos habitos de consumo, acerca de los cambios acontecidos durante
los ultimos afios en los medios de comunicacién, asi como del nuevo contexto planteado
por el actual panorama digital.
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4. Expertos en los medios de comunicacién. El objetivo de entrevistar a periodistas o
profesionales en comunicacion audiovisual es comprender la potencialidad de la radio y la
television como medios acompafiantes. Asimismo, para entender cdmo y por qué se ha dado
una migracion de usuarios jovenes desde estos medios hacia nuevas plataformas digitales,
como Twitch o Discord.

5. Personal de Twitch y Discord, incluyéndose a los propios moderadores de ambas
plataformas, para entender el crecimiento de la plataforma, el cambio de finalidad respecto
al que tenia en su origen y las nuevas formas de comunicacién que ofrecen a los
espectadores.

6. Usuarios de Twitch y Discord. Aunque se ha realizado una encuesta para conocer sus
opiniones acerca de la plataforma, hemos considerado importante poder preguntarle
cuestiones mas abiertas acerca de sus propias experiencias (positivas, negativas o neutras)
utilizando estas herramientas.

7. Creadores de contenido. Finalmente, es necesario conocer la perspectiva de los propios
streamers para entender cdmo aprecian ellos este cambio en la forma de comunicarse con
su audiencia. Asimismo, hemos considerado necesario conocer en qué medida consideran
que se ha creado una comunidad con su audiencia, y a través de qué instrumentos,
entendiendo estos como los recursos que proporcionan ambas plataformas con este
objetivo de favorecer la integracion del usuario en una comunidad.

Respecto al numero de fuentes contactadas, hemos podido entrevistar en total a 18 personas,
con un minimo de un entrevistado por cada una de las categorias presentadas con anterioridad.
Las conclusiones extraidas de cada entrevista se encuentran en el apartado del presente estudio
denominado ‘Resultados’. Por otro lado, en el anexo 2, ‘Fuentes orales’, se pueden encontrar
quiénes fueron las personas entrevistadas para este estudio.

5. Fundamentacion tedrica. La soledad no deseada: una problematica social actual
5.1. Hacia una perspectiva historica de la definicion de soledad

Carmen Martin Gaite (Martin, 2017), una de las autoras mas importantes de las letras hispanicas
del siglo XX, aseveraba que la soledad se admira y desea cuando no se sufre, pero la necesidad
humana de compartir es evidente. En esencia, los humanos somos seres sociales y, por ello,
sentimos una necesidad bdsica de fomentar nuestras relaciones con otras personas, con el
objetivo de integrarnos en un grupo social.

Sin embargo, ademas de tener esta necesidad de pertenencia a un colectivo, la existencia del
ser humano ha estado aparejada a sentimientos como la soledad. Este sentimiento adopta
muchas formas, algunas positivas y otras negativas, puesto que mientras que algunas personas
se encuentran solas por circunstancias externas —como el fallecimiento de un ser querido—,
otras eligen este estilo de vida por voluntad propia. En ese sentido, para un tercio de los
ciudadanos que asume momentos de soledad, este sentimiento tiene percepciones positivas
como calma (24,2%) o autonomia (21,2%), segun la encuesta realizada en 2019 por el Instituto
DYM Market Research (citado por Ordiz, 2019).

A pesar de ello, en la actualidad, la soledad no deseada se ha convertido en un problema de
salud social, segln el propio Ministerio de Salud (citado por Morte, 2019). La gravedad de esta
circunstancia ha llevado a algunos investigadores a considerar la soledad como la epidemia del



siglo XXI, puesto que al igual que una enfermedad, puede afectar a gran parte de la poblacién
causando un perjuicio grave y progresivo en la salud de las personas. Por tanto, en la era de la
comunicacion, caracterizada por la proliferacion de las redes sociales, la soledad es un asunto
de primer orden.

No obstante, para comprender su incidencia en la sociedad actual, es necesario entender el
origen de este sentimiento. Perfilar la historia de la soledad, como sefiala Javier Rico Moreno en
su ensayo Hacia una historia de la soledad (2014), es una actividad compleja, puesto que sus
caracteristicas y, por ende, su propia definicidn ha variado a lo largo de la historia.
La Real Academia Espafola define la soledad como la “carencia voluntaria o involuntaria de
compafia”, asi como el “pesar y melancolia que se siente por la ausencia, muerte o pérdida de
alguien o algo”.

Sin embargo, es importante sefialar que estar solo y sentirse solo no es lo mismo. Segun explica
Cristina Valls Ayuso, licenciada en Psicologia y Psicopedagogia, en su estudio sobre la soledad y
la importancia de las redes sociales (citado por el Col-legi Oficial de Psicologia de la Comunitat
Valenciana, 2016), a pesar de que la soledad se ha considerado como la ausencia de compaiiia,
algunos autores utilizan este término para referirse a la experiencia subjetiva de cémo el
individuo percibe la calidad de sus relaciones. El estudio ¢Estamos hiperconectados?, realizado
por Ikea en 2018, cifra en un 57% el nimero de personas que se encuentran aisladas en su hogar
sin estar solos en casa (citado por Zamorano, 2020). Es decir, conviven junto a otras personas,
pero sin comunicarse con ellas, Unicamente se encuentran prestando atencion al teléfono movil.

Esta diferenciacidon supone una primera dificultad para definir el término soledad. El hispanista
aleman Karl Vossler (citado por Rico Moreno, 2014) supone que, aunque este vocablo procede
del latin solitatem, en realidad es un neologismo originado en la lirica galaico-portuguesa de
finales de la Edad Media. Sirva de ejemplo que en los cancioneros lusitanos de los siglos Xlll y
XIV los términos soédade, séidade y suidade (soledad, abandono y ausencia), frecuentemente
empleados, se refieren a sentimientos de tristeza, queja, afan, abandono, languidez y nostalgia
(Rico Moreno, 2014). “Para el siglo XV [...] es mucho mas comun el sentido nostalgico y relativo
al amor que se representa también por vocablos como desamparo o ausencia” (citado por Rico
Moreno, 2014).

Por el contrario, en la actualidad el concepto de soledad se encuentra diferenciado del término
aislamiento social. La soledad estd basada, entre otros factores, en una insatisfaccién personal
motivada por una falta de comunicacién o la pérdida de calidad de esta. Es decir, estd
relacionada con cémo evaldan los individuos esa falta de comunicacién. El aislamiento social
conlleva una situacién impulsada por la escasez de relaciones sociales (Lopez y Diaz, 2018).
Mantiene, por tanto, unas caracteristicas mas objetivas que el primer término.

Por este motivo, algunos investigadores y autores de la materia se rigen por la clasificacion del
psicologo Robert Weiss (citado por Lépez y Diaz, 2018), quien distinguia entre dos dimensiones
de este sentimiento. En primer lugar, la soledad social, causada por la ausencia de un contacto
efectivo con otras personas (familiares, amigos...). En segundo lugar, la soledad emocional,
motivada por la falta de un verdadero apoyo que reafirme la pertenencia del individuo en esa
relacién o grupo social (citado por Lépez y Diaz, 2018). De esta manera, este Ultimo puede
persistir de manera independiente a las relaciones sociales de las que disponga una persona.

Por ello, en el presente estudio se entiende también el aislamiento social como una causa

provocada por la ausencia de relaciones, por lo que se utilizard Unicamente el término de
soledad cuando se haga referencia a la problematica abordada.
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Retomando el origen del concepto soledad, lo anteriormente explicado indica cémo este
término havariado alo largo del tiempo. Asi, en la Antigua Grecia la soledad era entendida como
un elemento de fortaleza, ademads de una muestra de desamparo (Rico Moreno, 2014). Por el
contrario, observando la tradicion judeocristiana, Rico Moreno (2014) distingue dos
modalidades de soledad. En primer lugar, aquella que se manifiesta como renuncia al mundo y
que, por medio de la abstraccién, se propone alcanzar el conocimiento de si mismo, una
comunicacion directa con Dios o ambas cosas. Asimismo, se entiende la soledad como un
sufrimiento del alma, una referencia muy utilizada durante la pasién de Cristo (Rico Moreno,
2014).

Después de esta breve sintesis de la evolucidn del concepto de soledad, se observa también que
su existencia estd aparejada a la de los seres humanos. No obstante, la soledad como problema
social aparece en el segundo tercio del siglo XIX, con la industrializacidn de la vida humana, el
sistema social y las familias (Vidal y Halty, 2020, p.93). Este proceso propicid la aparicion de
grandes y complejas metrdpolis, con elementos cada vez mds complicados que aislaron a las
personas entre si y reforzaron ademas el individualismo en la sociedad.

Asimismo, este proceso de industrializacion causd a su vez un amplio malestar, ante la
imposibilidad de encontrar la solidaridad comunitaria presente en épocas anteriores. Se debe
tener en cuenta que la sociedad contemporanea, época donde se desarrollan estos cambios, se
caracteriza por el narcisismo y la individualidad (Garcia, 2019). Es decir, las personas se enfocan
en ellas mismas, en sus personalidades, deseos y resultados, lo que propicia un sentimiento de
desapego hacia los individuos del entorno.

Con el paso del tiempo, la sociedad civil ha conseguido restaurar las comunidades vecinales, a
la vez que las antiguas instituciones como la familia se han adaptado a los cambios de la nueva
época. Igualmente, la llegada de la posmodernidad establecié la solidaridad comunitaria como
una obligacién moral en el ambito mundial; gracias en gran parte a la constituciéon de un nuevo
orden mundial a través del sistema de Naciones Unidas o al establecimiento de la Declaracién
Universal de los Derechos Humanos (Vidal y Halty, 2020).

Respecto a esta Ultima, destaca el impacto que mantiene este documento en la actualidad para
el restablecimiento de la vida en comunidad, pues fomenta el cumplimiento de valores
imprescindibles para conseguir esta recuperacion, como la solidaridad. Javier Moctezuma (2015,
p.2) aboga por la idea de que este valor “representa la vida comunitaria, las necesidades
colectivas e intercambios mutuos, la sustitucién del interés personal por el interés de la
comunidad”. Asi, aunque el individualismo continta presente durante esta época, también se
tiene en cuenta la integracion de otros valores derivados de los hechos acontecidos durante este
periodo histdrico.

En lo que respecta al siglo XXI, la soledad vuelve a ser un elemento de preocupacién, aunque
ahora ostenta unas caracteristicas propias y diferenciadas a las conocidas hasta ese momento.
En este siglo se observa una sociedad donde los ciudadanos se han acostumbrado a convivir en
grandes multitudes. Asimismo, estos han interiorizado una movilidad psicoldgica, para
adaptarse a los grandes cambios sociales desde el grupo; una movilidad identitaria, para
interactuar e interiorizar la diversidad social; asi como una movilidad comunicacional, es decir,
pueden mantener conversaciones dentro de esa multiculturalidad, pero sin llegar a perder el
sentido de pertenencia (Vidal y Halty, 2020, p.95).
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No obstante, a pesar de que las estructuras posmodernas existentes, como la globalizacion, han
permitido un nuevo sentido de comunidad civil, también han intensificado tendencias
establecidas en periodos anteriores como el individualismo, que tiende a ignorar “los vinculos
heredados y las identidades establecida” (Londofio, 2011, p.5). Esta pérdida esta causando una
crisis identitaria y de vinculos (con la familia, la sociedad...) en los individuos, lo que conlleva a
un alejamiento respecto a sus iguales (Londoiio, 2011, p.5).

De esta manera, desde el comienzo del siglo XXI, y cada vez con mds frecuencia, el aislamiento
social y/o la soledad de las personas han sido cuestiones de gran preocupacion, practicamente
a escala mundial. Especial relevancia cobré esta tematica social en los paises anglosajones, hasta
el punto que en Reino Unido se convirtié en materia de Estado. Por ello, en 2018 la entonces
ministra britanica, Theresa May, anunciaba la creacién de un Ministerio de Soledad.

La institucién, a cargo de la politica Tracey Crouch, tenia como objetivo implantar una estrategia
de gobierno para paliar la soledad del pais —continuando asi la idea iniciada por la difunta
diputada Jo Cox, quien habia creado con anterioridad una Comisidn de la Soledad ante la
magnitud del problema. Una problemdtica que, segun publicaba la BBC News Mundo en 2018,
en su articulo “La soledad, un mal contemporaneo mundial que en Reino Unido ahora es asunto
de Estado”, afectaba en ese momento a 9 millones de personas en Reino Unido (el 13,7% de la
poblacién total).

En Espafia se ha ido tomando conciencia de esta cuestién social, desde la ciudadania hasta la
propia Administracion Publica. De esta forma, en momentos donde es posible un mayor
aumento de casos de soledad, distintas instituciones publicas han organizado iniciativas para
reducir esta problematica, en especial en el grupo social de las personas mayores. Durante el
confinamiento a causa del coronavirus, por ejemplo, la Policia Local de Jerez de la Frontera
(Cadiz) organizd una iniciativa solidaria para donar mas de 260 aparatos de radio dirigidos a
personas mayores en riesgo de exclusion social en la ciudad o que estuvieran establecidas en
residencias donde no dispusieran de esos medios (R.D, 2020).

A pesar de que este grupo social suele ser el principal objeto de las medidas adoptadas, en los
ultimos afios también se ha prestado una mayor atencién a otros grupos vulnerables como los
adolescentes, las mujeres o los desempleados. La acentuacion de estas medidas viene dada en
gran medida por el creciente numero de publicaciones e investigaciones que demuestran la
progresiva incidencia de la soledad en dichos colectivos.

Asimismo, ha influido el hecho de que los medios de comunicacidn trataran esta tematica de
manera mas continuada y desde diferentes perspectivas. Sirva de ejemplo el articulo publicado
en 2018 en el periddico digital The Objective “éPor qué la soledad afecta mas a los jovenes de
entre 16 y 24 afios?”, donde se aportaban diversas cifras y estudios que demostraban una mayor
afeccion de la soledad en la juventud. Con los datos expuestos, se puede extraer la idea de que
la soledad no deseada es una problemdtica con causas profundas, pues esta estrechamente
relacionada con la integracidn del ser humano en una comunidad y el significado del papel de
los otros en la vida personal y social. Por tanto, la soledad del siglo XXI:

No es una soledad del estar, un mero aislamiento fisico, sino una profunda soledad del ser.
Es decir, lleva no solo a su aislamiento fisico, sino que es un desarraigo espiritual y existencial
que conduce a que su participacion en las instituciones esté vaciada de sentido
(Vidal y Halty, 2020, p.97).



5.2. Las causas y las consecuencias de la soledad

Los factores que pueden causar soledad son muy diversos. Entre ellos, se pueden encontrar
elementos relacionados con la configuracidon y el establecimiento de las ciudades modernas; la
actual cultura laboral, muy vinculada tras la pandemia a los servicios telematicos, o la expansién
de las relaciones digitales, debido al auge de las tecnologias de la informacién y la comunicacién
(TIC).

Otra razdn se encuentra en la disminucién de una corresponsabilidad comunitaria por parte de
los ciudadanos a causa de procesos de intercomunicacién, como la globalizacidn. A pesar de que
la época actual se caracteriza por una conectividad cultural, social, politica... maxima entre
individuos de diferentes partes del mundo, esta movilidad provoca a su vez un progresivo
desarraigo entre las personas y su propia pertenencia. Por tanto, hay dos fuerzas operando en
direcciones opuestas. “Por un lado se impulsa [a las personas] hacia comunidades
internacionales y diversas, progresivamente intensas, y en el otro se empuja hacia soledades
cada vez mas aisladas” (Vidal y Halty, 2020, p.96).

Asimismo, la soledad también estd estrechamente relacionada con el progresivo vaciamiento
del sentido de las instituciones existentes. Durante la contemporaneidad, aunque estas cumplen
sus funciones basicas, los individuos no encuentran un sentido existencial en ellas. Existe, por
tanto, una crisis del sentido, donde se desconfia tanto del papel, como del correcto
funcionamiento de las instituciones y los valores tradicionales, como la Iglesia, el Estado o el
Arte (Contreras, 2017).

Ello causa una desconexién entre la sociedad y el individuo, asi como una pérdida de vinculos
comunitarios en la cultura social, econdmica y politica. Al final, la ruptura con el sentido de las
instituciones y el desinterés por implicarse en esos vinculos dificultan al individuo en la tarea de
conferirle un sentido propio a la vida (Vidal y Halty, 2020). En ese sentido, Londefio (2011, p. 15)
asevera que “la polarizacidn creada por este ascenso del individualismo, el consumismo, la
obsolescencia rapida de todo lo nuevo que nos propone la ciencia y la técnica, tiene un efecto
‘bumerang’, ya que estd invitando por doquier a una reflexion mas profunda sobre la persona,
su ser y sus posibilidades como ser individual y social”

El hecho de que la nueva soledad sea existencial explica ademas por qué este sentimiento se da
en mayor medida en colectivos con unos procesos de socializacidn constantes, como los jovenes;
en entornos labores y/o educativos, espacios donde las oportunidades de interaccion son
mayores, asi como en unidades familiares con hijos (Vidal y Halty, 2020).

No obstante, es necesario sefialar que, aunque la soledad se ha relacionado con el aumento de
personas que viven solas, no existen aun suficientes pruebas que consoliden estos datos como
una teoria Unica, puesto que en muchas ocasiones es la propia persona quien opta por esta
soledad. Por ejemplo, segln el Instituto Nacional de Estadistica (INE), en 2015 los hogares
unipersonales representaban un 25% del total. De ellos, el informe La soledad en Espafia (Diez
y Moreno, 2015) distinguia entre las personas que vivian solas de manera voluntaria (un 59%) y
los "obligados" (un 41%).

En el informe del INE en 2019 estos hogares representaron el 25,7%, aunque no se indica el
porcentaje de personas que han vivido solas de manera voluntaria. No obstante, es llamativo
que, de esta cifra, un 41,9% tenian 65 o mas afos y, de ella, un 72,3% eran mujeres. Datos que,
como se explicard con posterioridad, ratifican a estos grupos sociales como dos de los mas
afectados por la soledad.

18,



Retomando las causas de la soledad, se sefialaba la configuracion urbanistica como productor
de este sentimiento. El diseiio y la posterior disposicidn de las ciudades es un elemento con una
gran influencia en el bienestar de sus habitantes, pues se trata de un nucleo central en la vida
de estos. Por ello, la distribucién urbanistica favorecera o paralizara la conexidén social entre los
ciudadanos en la medida en que tengan al individuo como protagonista.

La ciudad disefiada a mitad del siglo XX fija este protagonismo en los automéviles, asi como en
los procesos industriales legados de épocas anteriores. De esta manera, se han reducido
notablemente los espacios verdes y comunitarios —utilizados generalmente como zonas de
sociabilizacién— frente a la privatizacion de estas zonas para la conformacién de urbanizaciones
con patios y/o piscinas o el aumento de carriles de circulacion para automdviles propios.

En esa linea, se observa la desaparicién de otros espacios comunes como las plazas mayores,
ubicadas ahora sobre todo en los pueblos, aunque en algunos de ellos este concepto también
esté decayendo. En las ciudades, se han sustituidos estas zonas por franjas con pequefios
arriates, redirigiéndose asi el espacio comun de socializacion hacia algunos de los principales
monumentos de cada ciudad o hacia los centros comerciales.

Por otro lado, se mencionaba con anterioridad un aumento del sentimiento de soledad en
entornos de interaccién como el laboral o el educativo. En ello influyen diversas razones; una de
ellas es la creciente carga de tareas hacia el empleado, lo que ocasiona una sobrecarga laboral
que le obliga a utilizar el tiempo libre destinado a la interaccidn a finalizar las tareas pendientes.

Asimismo, también contribuye la introduccidn de las tecnologias digitales en el entorno laboral,
las cuales sustituyen la posibilidad de tener una interaccién humana en profundidad con otros
compafieros. La expansion de estas nuevas tecnologias, no solo en dmbito laboral, sino a nivel
general, es un elemento de preocupacién, puesto que un uso excesivo de las redes sociales, por
ejemplo, puede influir negativamente en el individuo, aisldndolo del mundo que lo rodea, asi
como de sus emociones.

Melissa Hunt y Jordyn Young (2018), profesoras del Departamento de Psicologia de la
Universidad de Pensilvania, afirman que el impacto de las redes sociales como Facebook,
Snapchat e Instagram influye de manera negativa en el bienestar de los usuarios causando, por
ejemplo, soledad. Esta es una de las paradojas de este siglo: en la era de la comunicacién y la
hiperconectividad —debido a la proliferacién del uso de las redes sociales y los nuevos medios
de comunicacion— la soledad continua siendo una constante en la sociedad.

Este sentimiento, aunque sea de forma no deseada, puede suponer una actividad beneficiosa
para el bienestar de la persona, puesto que facilita que esta se conozca mejor a si misma. Mdnica
Torres, doctora en psicologia de la Unidad de Intervencion Psicosocial de la Universidad
Pontificia Comillas, afirmaba en el articulo “La soledad no deseada: una epidemia del S.XXI que
se expande sin hacer ruido”, publicado por La Sexta en 2019: “vivimos en un momento en el que
tenemos cierta alergia a las emociones supuestamente negativas como la soledad, el
aburrimiento, la tristeza o la frustracion” (citado por Morte, 2019).

En la actualidad, la hiperconexion de la sociedad establece la idea de que los ciudadanos deben
estar siempre vinculados a las personas de su entorno, lo que impide aprender a vivir las
emociones mencionadas con anterioridad. A pesar de ello, aunque no existen estudios
cientificos que demuestren que la soledad cause fallecimientos por ella misma, algunas
investigaciones sefialan que en ciertos casos vivir sin compafiia puede suponer un riesgo.
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Uno de esos estudios es el realizado recientemente por cientificos del Copenhagen University
Hospital en Dinamarca (citado por Sanoja, 2019). La investigacion concluye, después de realizar
un seguimiento durante 32 afos a 3.346 hombres con una edad media de 62 afios, que la
soledad aumenta la mortalidad por cualquier tipo de causa, entre ellas, las enfermedades
cardiovasculares (Sanoja, 2019). En esa linea, la Asociacién Americana de Psicologia advierte de
gue la soledad no deseada se convertird en la mayor causa de riesgo sanitario en las sociedades
occidentales (citado por Morte, 2019). La soledad se situar3, asi, por encima de otras cuestiones
sanitarias de riesgo como la obesidad (citado por Morte, 2019).

Esta relacion entre la soledad y la posibilidad de ostentar un mayor riesgo de problemas de salud
fisicos y mentales ha sido ratificada por estudios previos, como el realizado por Hawkley y
Cacioppo, en 2010 (citado por Zhang, Kim, Silverstein, Song, and Burr, 2020). En él, ademas de
incluir las enfermedades cardiacas, los autores especificaron otros problemas como la presion
arterial alta, la obesidad, un sistema inmunolégico debilitado, la ansiedad, la depresién o un
deterioro cognitivo, cuya gravedad puede incrementarse a causa de la soledad (citado por Zhang
et al., 2020). Asimismo, la soledad no deseada favorece la adopcién de una vida sedentaria e
incrementa la posibilidad de adquirir habitos alimenticios, de suefio y autocuidado inadecuados.
Finalmente, los expertos sefialan el tabaquismo o el alcoholismo como posibles consecuencias
de este sentimiento (Morte, 2019).

La edad de la persona es también un factor a tener en cuenta en las posibles consecuencias
ocasionadas. De esta manera, mientras que en las personas de mayor edad puede elevar el
riesgo de demencias o problemas fisicos, en la juventud puede favorecer el desarrollo de
adicciones tecnoldgicas. En este ultimo colectivo también se han dado casos de jévenes que han
abandonado su vida social, hasta llegar a algunos extremos como aislarse de manera indefinida
en su hogar y/o dormitorios. En el capitulo del Informe Espafia 2020 denominado “La Soledad
del siglo XXI”, Vidal y Halty (2020) recogen cdmo mas del 21% de la poblacion madrilefia
encuestada en su estudio ha sufrido un aislamiento social, siendo un 26% aquellas personas que
lo padecen de manera leve y un 3% quienes lo sienten de un modo intenso. Por otro lado, un
21,1% carece de un grupo de amigos.

En Japdn a este fendmeno de autoexclusidn social se le ha denominado ‘hikikomori’, cuyo
significado literal es ‘retiro social’. Es un proceso gradual, donde la persona pierde
progresivamente la motivaciéon por desempefiar cualquier actividad, abandona sus funciones
diarias, como los estudios, o procesos cotidianos como acudir al trabajo o asistir al médico. Asi,
el afectado reduce sus vinculos sociales hasta encontrarse practicamente solo. “Sin ningin
amigo, duermen por el dia o estdn enganchados a las pantallas. Incluso se llega a la absoluta
inactividad” (Kremer y Hammond, 2013).

5.3. Laincidencia de la soledad en la sociedad actual

Un tercio de la poblacion se siente sola con frecuencia o con mucha frecuencia. Asi lo confirma
la encuesta acerca de la soledad realizada en 2018 por la BBC. El proyecto, denominado
Experimento sobre la Soledad, entrevistd a 55.000 usuarios del periddico a nivel mundial,
convirtiéndose en la encuesta mas extensa desarrollada hasta ahora sobre esta materia.

Como se ha expuesto con anterioridad, la soledad es hoy en dia una problematica social de gran
preocupacién debido, principalmente, a su ascendente incidencia. En esta preocupacion
también influye que Espafia serd en 2040 el pais mas longevo del mundo, segun el estudio How
healthy will we be in 2040? (2018) elaborado por el Institute for Health Metrics and Evaluation
(IHME) (citado por Morte, 2019).
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En cuanto alas cifras, la encuesta realizada por Vidal y Halty en 2020 en la Comunidad de Madrid
destacaba que el 90,5% de los encuestados considera que la soledad y el aislamiento estdn
aumentando en la sociedad actual. Cuanto mayor edad tiene el encuestado, mds convencido se
encuentra de este incremento. Del mismo modo, las personas desempleadas también creen en
mayor proporcion (95%) que el porcentaje de casos de ambas circunstancias ha aumentado. “El
94% de quienes estan dedicados a actividades no remuneradas como las labores domésticas
también sostienen esa percepcidn en un porcentaje alto. Los jubilados lo creen en el 93% de los
casos”, aseveran los autores en su articulo.
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La crisis provocada por la pandemia del coronavirus ha supuesto un incremento de los casos de
personas que se han sentido solas, especialmente después de la implantacion del aislamiento
obligatorio, decretado por el Estado de Alarma del 13 de marzo de 2020. El informe Espafia
2020, elaborado por la Catedra José Maria Martin Patino de la Cultura del Encuentro de la
Universidad Pontificia Comillas, sefiala que un 11% de los espafioles han padecido soledad grave
durante la pandemia, frente a un 5,2% que afirmaba padecerla previamente. Asimismo, algunos
investigadores consideran que la practica del distanciamiento social para reducir el riesgo de la
infeccidn por coronavirus puede haber exacerbado los sentimientos de soledad entre los adultos
de mas edad (citado por Zhang et al., 2020).
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Junto a este sentimiento, el estudio de la Universidad Complutense y Grupo 5 sobre el impacto
psicoldgico y la resistencia de la poblacion espafiola ante la covid-19 durante las primeras
semanas de confinamiento (2020) asevera que un 70% de los encuestados ha sentido
nerviosismo y angustia, siendo mas de la mitad de ellos incapaz de controlar sus inquietudes.
Por otro lado, un 60% reconoce haberse sentido decaido, con poco interés en realizar
actividades.

En cuanto a los principales afectados, la soledad aflige a todos los colectivos, en mayor o menor
medida. Como se ha comentado en los epigrafes anteriores, los individuos pueden sentirse solos
en contextos muy diferentes, incluso en lugares donde existe un constante movimiento de
personas. De esta manera, la encuesta de Vidal y Halty demuestra que, aunque con un
porcentaje menor, el 21% de la gente tiene sentimientos de soledad en su centro de trabajo o
estudios, respecto al 78,8% que afirma que nunca se ha sentido solo en estos lugares.

En ese sentido, la convivencia con otra persona, aunque puede ayudar a paliar la soledad, no
implica siempre que el afectado se sienta acompafnado. La encuesta mencionada subraya que el
32,3% de la poblacién nunca estd sola, sin embargo, el porcentaje de personas que padecen este
sentimiento han aumentado. Los datos recogen que las personas que mas soledad han sentido
son aquellas que no residen con sus familiares, sino, por ejemplo, con compaferos de piso
(91,7%) (Ordiz, 2019). En cuanto al periodo semanal, el fin de semana es cuando mas se
incrementa la sociabilidad. No obstante, un 8% pasa solo todo o casi todo el fin de semana.

Por género, las mujeres son las mas afectadas. En total, un 13,7% de las mujeres encuestadas
(Vidal y Halty, 2020) pasan solas todo o casi todo el dia laborable. Asimismo, se ven mas
afectadas por un aislamiento fisico en sus propios hogares por dos razones: la primera, porque
la mayoria de las personas viudas en Espafia son mujeres. El segundo motivo se encuentra en
gue aun persiste un mayor porcentaje de mujeres dedicadas exclusivamente a las labores
domésticas. De esta manera, el 45,2% de las mujeres sienten soledad, mientras que en los
hombres el porcentaje es de un 38,7%. En cuanto a sentir una soledad intensa, el nimero de
afectados es mayor en el género femenino (6,4%), en comparacién con el obtenido en el
masculino (4%) (Vidal y Halty, 2020).

Esta incidencia directa en el género femenino puede agravarse si llegan a converger algunos
factores externos. "Que la persona sea pobre, que viva en un tercer piso sin ascensor, que sea
mujer y mayor de 84 afios, que no tenga redes sociales, la ponen en situacion de riesgo". Asi lo
indica Mayte Sancho, presidenta de la ONG Grandes Amigos, dedicada a la compaiiia y amistad
con personas mayores, en el articulo de E/ Pais ‘La soledad, una realidad con la que debemos
aprender a convivir’ (citado por Sanoja, 2019).

Asimismo, se debe subrayar que, entre estos factores, también influye el nivel de estudios. De
esta forma, a mayor nivel académico, mas posibilidad de que haya sufrido este sentimiento. Las
cifras se incrementan (67,1%) cuando el individuo ha cursado estudios universitarios. Respecto
a la edad, Vidal y Halty (2020) comentan que “los estudiantes (7,5%) y jubilados (6,9%) también
sufren soledad intensa por encima de la media”.

No obstante, la encuesta establece una diferencia entre el tiempo acompaiiado vivido por
ambos grupos sociales. Los jovenes menores de 30 afios pasan menos tiempo acompanados
permanentemente. En cambio, los mayores de 60 son los que tienen compafiia estable con
mayor frecuencia: 3 de cada 5 personas mayores de sesenta afios estdn continuamente
acompafadas por alguien. Estos datos son ratificados por el Estudio del impacto psicolégico
derivado del Covid-19 en la poblacion espafiola (2020):



Los mas jovenes, los que tienen entre 18 y 39 afos, son los que presentan mas ansiedad,
depresidn y sintomas somadticos, asi como un mayor sentimiento de soledad y falta de
compainia. Por el contrario, los mayores de 60 se muestran mas tranquilos y reconocen
controlar mejor sus emociones (Universidad Complutense de Madrid, 2020, linea 15).

Respecto al control de las emociones, el estudio demuestra una ausencia de manejo de estas en
la juventud, pues, aunque el 96% ha intentado regularlas debido al nuevo contexto establecido
por pandemia, Unicamente el 60% lo ha conseguido en la mayoria de las ocasiones. En ese
sentido, el coronavirus también ha supuesto una dificultad afadida en este control de las
emociones debido al aislamiento familiar y/o social presente en muchos jovenes.

El reportaje multimedia La soledad en tiempos de pandemia, elaborado por un grupo de
alumnos del periédico Mirada 21, indicaba que parte del 20% de los espafioles mayores de 18
afios que viven solos se han quedado completamente aislados de sus familiares y amigos
durante los meses de confinamiento. De hecho, es en la juventud donde el sentimiento de
soledad ha doblado sus cifras. Frente al 14,7% de personas de 60 afios que afirman haberse
sentido solas se encuentra el 31% de los jévenes menores de 30 (Universidad Complutense de
Madrid, 2020).

5.3.1. Las personas mayores, un grupo social vulnerable

Los datos anteriormente expuestos indican una clara incidencia del sentimiento de soledad en
la juventud y las personas mayores. Puesto que en los epigrafes posteriores se tratard la
existencia de este sentimiento en los jévenes (14 a 25 afios), es necesario exponer con mayor
claridad los datos recogidos acerca de como afecta la soledad en el grupo social de mayor edad
debido a dos razones. La primera de ella es que siempre se ha considerado a este grupo social
como el mas vulnerable a las consecuencias de la soledad, casi en exclusividad. De hecho,
cuando se reflexiona sobre este sentimiento, tiende a asociarse con las personas mayores. Por
ello, es necesario entender cémo les afecta y en qué medida, segun los datos extraidos de la
literatura cientifica investigada.

El segundo motivo se encuentra en que, para paliar esta soledad, es frecuente por parte de este
grupo social el empleo de los medios de comunicacion tradicionales, como la radio o la
televisién. Por este motivo, es necesario conocer cdmo sienten la soledad para comprender, con
posterioridad, los instrumentos que emplearan para reducirla. Asimismo, estudiar cdmo los
medios desarrollan este papel de acompafiantes con este grupo social, permitira entender mejor
la relacion establecida entre la juventud y los nuevos medios de comunicacion.

Segln la Encuesta Continua de Hogares de 2018, publicada por el Instituto Nacional de
Estadistica (INE), cerca de 2 millones de personas de mas de 65 afos viven solas en Espafa. De
ellas, un 71,9% son mujeres. Por otro lado, es necesario sefialar que, en 2019, “los hogares
unipersonales de personas de 65 afilos 0 mas disminuyeron un 1,4%, mientras que los formados
por menores de 65 afios aumentaron un 3,3%”, segun la Ultima encuesta del INE (2019).

A pesar de ello, los datos demograficos reflejan que este problema aumenta con el paso del
tiempo. Asi, los estudios prevén un incremento en los afios posteriores de personas que viven
solas. Sirva de ejemplo cémo en la actualidad la poblacién espafiola mayor de 64 afios (18,6%)
supera a la menor de 18 afios (17,9%). Asimismo, para 2066 se estima que la cifra de personas
mayores aumentard hasta al 34,5% (Sanoja, 2019).



La vulnerabilidad de este sector no viene dada Unicamente por la edad, sino también porque
estdn “expuestas a eventos criticos que generan cambios sustanciales en sus relaciones sociales”
(citado por Lépez y Diaz, 2018, p.2). Alguna de estas circunstancias puede ser la pérdida reciente
de un cényuge, que puede generar un sentimiento de soledad intensa o la separacién geografica
de los contactos de la persona.

Por otro lado, las personas mayores se ven también afectadas por factores externos que influyen
directamente en su estado de danimo. El articulo ‘El sentimiento de soledad en la vejez’ (Lépez y
Diaz, 2018) sefala cdmo este grupo social es mas proclive a sentir soledad emocional en algunas
franjas horarias, como al anochecer. Sobre este periodo destacan el dificil desafio que supone
para ellos volver a casa, “sabiendo que nadie les espera dentro y que habran de permanecer en
ella, sin disponer de compaiiia, hasta la mafana siguiente. Cerrar entonces la puerta de la calle
significa enfrentarse directamente con la soledad” (Lopez y Diaz, 2018, p.7). Asimismo, este
sentimiento aparece con mayor asiduidad durante la noche, cuando se nota mds la ausencia de
un ser querido, como un cényuge, y se rememora con mayor frecuencia los momentos vividos
en compaiiia.

Por otra parte, como se ha comentado previamente, también influye la distribucién de las
ciudades. En el caso de las personas mayores, la reduccién de espacios verdes o zonas donde
poder sentarse a descansar dificultan las posibilidades de sociabilizar de estas personas. De esta
manera, Carmen Garcia Alvarez, editora jubilada y vecina del barrio de Chamberi (Madrid),
comentaba en el articulo periodistico “La soledad, una realidad con la que debemos aprender a
convivir” (2019) un problema comun en las ciudades actuales como es el hecho de que los
bancos de muchos parques se encuentren en zonas donde los nifios juegan a la pelota. Esta
configuracion dificulta que las personas mayores puedan sentarse en estos espacios y se vean
obligados a buscar otros, aunque sean menos agradables (Sanoja, 2019).

Influye también el establecimiento de un fuerte individualismo en la sociedad actual, lo que
conlleva una pérdida de los valores y lazos comunitarios existentes en épocas anteriores. El
grupo social de las personas mayores se encuentra, por tanto, con una pérdida de zonas donde
socializaba de manera mas frecuente. Ante esta ausencia no encuentran, ademds, un
movimiento social que les permita una mayor integracion en la vida comunitaria, un concepto
cada vez menos arraigado en la sociedad actual.

A estas circunstancias debe sumarsele la dificultad presente aun hoy en dia para que las
personas reconozcan sentirse solas, sin sentirse culpables por ello, y pidan ayuda a los expertos
correspondientes. José Angel Palacios, Portavoz de la ONG Grandes Amigos, indicaba en el
articulo anteriormente mencionado y publicado en El Pais (2019) que una de las principales
dificultades para prevenir la soledad no deseada es la estigmatizacién de la vejez. “En el
imaginario colectivo circula un estereotipo negativo de las personas mayores vinculando vejez
con tristeza e incapacidad” (Sanoja, 2019).

En esa linea, Sanoja (2019) afirma en su articulo la importancia que adquiere sobre el grupo
social el “peso del edadismo”, término acufiado por el psiquiatra Robert N. Butler para
referenciar la discriminacién existente hacia las personas mayores. La consideracion sobre la
vejez ha variado a lo largo de los afios. Asi, mientras que en las “sociedades primitivas” esta se
consideraba un simbolo de conocimiento y experiencia, hoy en dia es asociada a adjetivos como
‘vulnerable’ o con una pérdida de las capacidades, tanto fisicas como mentales, de la persona.



En consecuencia, el imaginario social ha vinculado de manera general una serie de prejuicios
negativos a las personas mayores. Esta asociacidon ha causado a su vez cierta exclusion del grupo
social en la sociedad actual, provocando situaciones de inequidad, falta de ilusién o de animo,
ademas de aumentar las posibilidades de sentir soledad. Es por ello que, ante la falta de
comunicacion, las personas mayores han buscado diferentes medios para paliar este
sentimiento, entre ellos utilizar medios de comunicacién tradicionales como la radio o la
televisidn. Las caracteristicas de ambos medios que permiten este uso, asi como el empleo dado
por parte de este grupo social son cuestiones tratadas con posterioridad en el presente trabajo.

5.3.2. La juventud, un nuevo colectivo vulnerable

En el colectivo imaginario es habitual, por tanto, relacionar la soledad con personas mayores.
Sin embargo, los datos previos demuestran un aumento del padecimiento de este sentimiento
entre los jovenes de entre 16 y 24 afios, como confirma el estudio realizado por BBC Radio 4
(citado por The Objective, 2018).

Asimismo, segun un estudio de la Universidad de Manchester, la Universidad Brunel de Londres
y la Universidad de Exeter (citado por The Objective, 2018), el 40% de los jovenes se sienten
solos a menudo o muy a menudo, frente a un 29% de personas con una edad comprendida entre
los 65 y los 74 afios. Por otro lado, Halty y Vidal (2020) aseveran que “la soledad afecta
extensamente a los jovenes y eso conecta el problema estructuralmente con las dimensiones
del ser”. Destacaban, ademas, la iniciativa propia de esta franja de edad para responder a la
encuesta online, pues ha facilitado la recogida de datos de este colectivo.

Las cifras reflejan que, en la ultima semana antes de la encuesta, los jévenes se habian sentido
“insatisfechos con la vida, mas aislados y solos, especialmente en el trabajo”. En ese periodo de
tiempo, el 31% de los jévenes menores de 30 anos se sintieron solos, en comparacion con el
14,7% de las personas mayores de 60 afos y el 18% de quienes tenian entre 30y 60 afios.

En cuanto al aislamiento social, los jovenes padecen un 2% mas que la media (3%). Las
conclusiones de la encuesta afirman que, cuanto mas joven es la persona, menos posibilidad
tiene de pedir un favor importante a un vecino, por ejemplo. Asimismo, frente a una media del
70%, Unicamente un 54,6% estdn satisfechos en general con su vida. Respecto a la soledad en el
trabajo, los autores sefialan que un 8% de los jovenes afirman sentir una soledad intensa en su
entorno laboral, en comparacion con el 5,3% de media.

Las causas de la aparicidn de este sentimiento en la juventud son multiples, asi como pueden
serlo sus consecuencias. A lo largo de este marco tedrico hemos definido la soledad como una
vivencia subjetiva causada por la ausencia y/o disminucion de relaciones sociales o de la calidad
de estas, entre otros factores. Se ha subrayado, ademas, que la presencia fisica de otro sujeto
no es una condicidon excluyente para no sentirse solo. Las personas, como seres sociales,
precisan convivir con otras, pero, sobre todo, necesitan conectar con ellas y sentirse integradas
dentro de un grupo social.

Por ello, las relaciones sociales son un elemento esencial en el desarrollo de los humanos. El
aprendizaje de las destrezas sociales fundamentales para comunicarse con otras personas
adquiere una mayor importancia durante la adolescencia, puesto que se trata de una etapa de
cambio y crecimiento donde los jovenes deben enfrentarse a un nuevo contexto y a sus
dificultades.
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La complejidad de esta transicidon, junto con la necesidad de adaptarse a los cambios fisicos y
psicosociales comunes de esta etapa, convierten la adolescencia en un periodo de mayor
vulnerabilidad para la aparicién de problemas de salud (fisicos, mentales y/o emocionales),
como el riesgo de sentir soledad. La percepcién de este sentimiento aumenta cuando, ademas
de las dificultades propias del cambio, el adolescente se ve expuesto a acontecimientos de gran
carga emocional, como la ausencia de comunicacién con los padres o las dificultades para
alcanzar ambiciones propias o las expectativas familiares (Carvajal y Caro-Castillo, 2009).

El autor Morrison (citado por Carvajal y Caro-Castillo, 2009) afirma que “la salud mental de los
adolescentes esta influenciada por los sentimientos de bienestar que incluyen la capacidad de
interactuar socialmente, afrontar el estrés en los periodos dificiles, e implicarse en relaciones y
actividades con los demds”. De esta manera, influye la falta de habilidades sociales para
enfrentarse al nuevo ambiente social y relacionarse con otras personas del entorno; sea esta
falta tanto real como subjetiva, es decir, percibida asi por el adolescente, aunque no exista
realmente dicha ausencia. Asimismo, la no consecucidn de estas aptitudes de interaccién puede
dificultar la integracién del adolescente con sus iguales.

Igualmente, durante la adolescencia los jovenes ostentan una mayor libertad y reducen sus
relaciones con sus vinculos primarios, enfocdndose mas en otras relaciones sociales como, por
ejemplo, las establecidas con sus amigos. Desarrollan, a su vez, expectativas concretas respecto
a estas nuevas relaciones, esperando “lealtad, apoyo e intimidad”, seguin indican Carvajal y Caro-
Castillo en su estudio Soledad en la adolescencia: andlisis del concepto (2009, p.5).

En este sentido, si el adolescente mantiene unas esperanzas utdpicas en cuanto a su propio
comportamiento y los valores que experimentard en este nuevo contexto, puede llegar a
padecer soledad al sentir que no ha conseguido establecer un verdadero vinculo de amistad y/o
al sentirse incomprendido por su entorno. Esta incomprensiéon también puede darse porque
sienta que sus decisiones individuales, sobre su personalidad, sus gustos, su estética, etc., no
son validadas por sus iguales.

Asimismo, un factor asociado con frecuencia a la soledad son los cambios en la estructura
familiar. Como se comentaba previamente, durante este periodo suele disminuir, generalmente,
el control parental sobre ciertas cuestiones, lo que provoca un distanciamiento respecto a los
padres y una mayor consideracién por las relaciones establecidas con personas de la misma
edad. Cabe mencionar que esta disminucién de contacto directo también puede darse con los
propios compafieros debido a un empleo masivo de los medios tecnoldgicos.

No obstante, la familia es un elemento imprescindible porque puede favorecer o perjudicar la
integracién del joven y evitar la aparicién, asi como reducir, el sentimiento de soledad. Un
resentimiento de la comunicacion entre los jovenes con sus padres o los cambios en la unidad
familiar, dificultan en cierta manera que los adolescentes puedan obtener apoyo e informacién
acerca de las “necesidades interpersonales bdsicas. Aspectos como la desintegracién familiar,
familias reconstituidas, entre otros, disminuyen las relaciones familiares y aumentan
comportamientos como abuso de drogas, problemas emocionales y de la conducta, y bajo
desempefio escolar” (Carvajal y Caro-Castillo, 2009, p.5).

De esta manera, las relaciones familiares fuertes, donde exista una buena comunicacion entre
los padres y los hijos, pueden ayudar a los adolescentes a enfrentar este sentimiento, al
ofrecerles un entorno protegido donde poder expresar como se sienten, asi como aprender a
manejar este sentimiento adecuadamente y/o consultar a los expertos en los casos necesarios,
como aquellos donde se sufra con una intensidad elevada. En ese sentido, la falta de experiencia
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para gestionar las emociones es un factor importante ante el padecimiento de este sentimiento.
Por otro lado, es necesario mencionar la asociacién entre la soledad y algunos sentimientos
negativos como la tristeza o la sensacidn de pesimismo hacia el futuro propio. Asi, las personas
jovenes relacionan la soledad con el “fracaso personal y el hecho de no sentirse integradas en
un grupo”, como indicaba Ordiz (2019) en su articulo “Los jovenes tienden a sentirse mas solos
que las personas mayores”, basado en los resultados de la encuesta sobre la soledad en Espaina
realizada por DYM Market Research (2019).

Finalmente, otros motivos pueden encontrarse en el miedo a una evaluacién negativa por parte
del nuevo entorno social, asi como a la aprensiéon de compartir opiniones propias con los demas.
Los prejuicios y las criticas a los que puede verse sometido un adolescente, repercute
negativamente en sus relaciones sociales, dificultando que estas puedan desarrollarse
adecuadamente. Asimismo, puede propiciar que el adolescente se aleje de sus relaciones,
llegando en casos graves al aislamiento social.

En cuanto a las consecuencias, la revisién de la literatura realizada por Heinrich y Gullone (citado
por Carvajal y Caro-Castillo, 2009) evidencia una relacidon entre la soledad y problemas
psicosociales, de salud mental y del bienestar fisico. Respecto a los dos primeros, los autores
asocian la soledad con sentimientos de “tristeza, ansiedad, depresidn, baja autoestima,
conducta suicida, abuso de drogas y restricciones dietéticas” (Carvajal y Caro-Castillo, 2009,
p.12). En lo que respecta al bienestar fisico, la soledad se encuentra vinculada a sintomas como
dolor de cabeza o dificultades cardiovasculares. Ello se debe principalmente a que las personas
con este sentimiento tienden a adoptar estilos de vida menos saludables, donde se realiza
ejercicio con menor frecuencia o no se dispone de unos habitos alimenticios adecuados.

Por ultimo, los autores indican también un aumento de estrés psicolégico en los adolescentes
causado por la soledad. Asimismo, ha sido considerada como causa de depresién,
comportamientos autodestructivos y suicidio en los adolescentes (Carvajal y Caro-Castillo,
2009). No obstante, es necesario aclarar que la soledad y la depresidn son conceptos diferentes,
a pesar de mantener algunas caracteristicas comunes como la sensacién de tristeza.

En conclusidn, durante la adolescencia las posibilidades de padecer el sentimiento de soledad
aumentan exponencialmente. Se incrementan, ademas, las posibles consecuencias negativas,
ocasionadas, principalmente, por una falta de experiencia en la gestion de las propias
emociones. Con el objetivo de reducir la incidencia y/o la aparicion de este sentimiento, los
jévenes acuden a Internet y a las redes sociales, espacios donde se sienten mas seguros y
capaces de interactuar con otros individuos. Asimismo, es importante sefialar el creciente
empleo de estas herramientas por parte de los jovenes en aquellas épocas donde sienten de
manera mas profunda la ausencia de compafila como, por ejemplo, durante la pandemia
causada por la covid-19.



5.4. El papel de los medios tradicionales como acompariantes

Desde la implantacion del aislamiento obligatorio, decretado por el Estado de Alarma del 13 de
marzo de 2020, las herramientas tecnolégicas como las redes sociales se han convertido en un
elemento primordial utilizado por la mayoria de las personas con el objetivo de paliar la soledad.
Segun la encuesta de Vidal y Halty (2020), para el 23% de los madrilefios la participacién en redes
sociales (Facebook, Instagram, Twitter...) supone cierta compaiiia. Esta cifra asciende al 34,5%
cuando se refiere a los jévenes encuestados.

No obstante, las redes sociales, asi como las nuevas aplicaciones digitales de comunicacién, son
herramientas relativamente recientes en cuanto al objetivo de reducir la soledad se refiere. La
radioy la televisidn han sido dos medios esenciales con esta finalidad para la poblacién espaiola,
en especial en generaciones como la Baby Boomer o la generacion X, caracterizadas por un
amplio uso de dichos medios de comunicacidn tradicionales (Expansion, 2020).

El frecuente uso de dichos medios se basa en varios motivos, uno de ello es el aumento de
hogares unipersonales que estd desarrolldandose en Espafia. La posibilidad de escuchar una voz
o sentirse integrado en una comunidad de oyentes y/o telespectadores, aporta un claro
beneficio en el bienestar del usuario. Esta circunstancia adquiere mayor importancia si se tiene
en cuenta que en la actualidad algunos grupos sociales, como las personas mayores, se ven
expuestos a otros factores externos como la imposibilidad de salir fuera del hogar o las
condiciones precarias en las que viven (Gorospe, 2020). Algunas de ellas no disponen siquiera
de una radio o televisiéon, siendo estos medios aportados en varias ocasiones por residencias,
ONG y/o iniciativas solidarias.

Asimismo, también influyen otros factores como los horarios. Lopez y Diaz (2018) subrayan la
noche como uno de los momentos donde las posibilidades de enfrentarse a la soledad estdn
mas limitadas, pues Unicamente se pueden efectuar algunas actividades concretas a esas horas
dentro del domicilio. Entre ellas, los autores destacan la realizacién de ciertas tareas domésticas,
“aunque para ello suele recurrirse sobre todo a la radio y a la television dado que, estén o no
atendiendo a sus contenidos, proporcionan una sensacién de compaiiia bastante apreciada si se
vive en solitario” (Lépez y Diaz, 2018, p.10). Por otro lado, el uso de ambos medios mientras los
usuarios interactuan con otras personas permite también una oportunidad para expandir de sus
redes.

Es una de las conclusiones extraidas por Ugochi y Ebe (2019) en su estudio en Nigeria, después
de escuchar los testimonios de los participantes. Estos ultimos creian, ademds, que una gran
posibilidad de estos medios era la capacidad que les otorgaban para comunicarse con todos los
grupos de edad sin distincién. En esencia, los programas de radio y la televisién, en especial
aquellos que los usuarios consideran sus favoritos, “ocupan sus mentes, los hacen reir y sentirse
menos solos” (Ugochiy Ebe, 2019, p.41).

Por ultimo, antes de especificar las caracteristicas propias de cada medio que permiten su
empleo con la finalidad de reducir la soledad, se debe comentar una de las conclusiones
extraidas del articulo de Ugochi y Ebe (2019). Ademas de la compafiia capaz de ofrecer estos
medios, los participantes recalcaron la importancia de mantener relaciones presenciales, asi
como conversaciones con otras personas. Por ello, la mayoria de los participantes del estudio
considerd que la calidad de sus relaciones sociales aumentaba gracias a la comunicacidn
constante con familiares y amigos a través del teléfono, pues le habia dado la oportunidad de
comprender mejor a sus interlocutores, asi como sus problemas diarios. Es por ello que el
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teléfono se ha consolidado también como un medio tradicional e importante empleado con la
finalidad de estar mds acompanados.

5.4.1. La television

La televisidn mantiene unas caracteristicas concretas que favorecen su uso constante en
distintas circunstancias. Asi, es un medio de gran alcance en cuanto a la integracién de las
personas. En primer lugar, porque dispone de una amplia capacidad para llegar a un extenso
espectro de televidentes, sin ser importante sus condiciones sociales, econdmicas, politicas o
culturales. No es necesario, por tanto, un determinado nivel académico o econdmico para poder
acceder a ella. Por el contrario, se trata de un medio de facil acceso y, en general, de caracter
gratuito.

Por otro lado, ademas de relatar los hechos acontecidos, la televisidon incluye sonidos e
imagenes, lo que contribuye a que el usuario disponga de recreaciones exactas de lo que esta
ocurriendo. Ello facilita, ademas, la posibilidad de establecer un vinculo entre lo expuesto en el
medio y el propio espectador. Las personas pueden relacionarse emocionalmente con lo que
ven en la pantalla, por ello, es mas sencillo sentirse acompafado e identificado, porque pueden
conectar con lo que les ocurre a otras personas.

Un articulo publicado en 2008 en el Journal of Experimental Social Psychology analizaba cémo
los programas de television favoritos proporcionaban al espectador un sentimiento de
pertenencia (citado por Butler y Pickett, 2009). Este fendmeno, conocido como subrogacion
social, establece que, a través de las imagenes, voces e historias emitidas, el individuo forma un
lazo emocional con personajes televisivos, creando una ‘relacidn ficticia’ con ellos. De esta
manera, el individuo considera satisfecha su necesidad social de adaptarse a la sociedad vy
establecer relaciones con otras personas.

Ese mismo estudio comenta también la hipdtesis de sustitucidn social. Segun esta, cuando un
individuo no puede establecer relaciones sociales con personas reales, se refugia en sus
programas televisivos favoritos. Asi, la television se convierte en un sustituto temporal de
pertenencia al grupo, lo que alivia los sentimientos de soledad mientras la persona no cuenta
con los vinculos sociales que necesita. Esta hipdtesis también puede darse en circunstancias que
afectan a una relacién personal como, por ejemplo, una discusidn entre una pareja. Asi, los
investigadores aseveran que en aquellas personas “que experimentaron una amenaza en la
relacidn y luego vieron su programa de televisién favorito fueron protegidos contra el golpe a la
autoestima, el estado de animo negativo y los sentimientos de rechazo” (Butler y Pickett, 2009,
linea 43).

Por otro lado, se debe tener en cuenta que la televisién se ha convertido en un medio
‘doméstico’, donde el usuario puede hacer uso de él desde el hogar. Esta caracteristica le ha
permitido integrarse plenamente en la vida de sus consumidores. Sirva de ejemplo la inclusion
de cadenas de radio en los canales de television o la incorporacidn de un apartado de musica
personalizada dentro de algunos televisores, con el objetivo de que los usuarios dejen encendido
este medio mientras realizan otras funciones, como las tareas domésticas.

Otro ejemplo puede encontrarse en las reuniones o comidas familiares donde la television se
encuentra encendida permanentemente, aunque los usuarios estén hablando entre si o
realizando otras actividades, como chatear por el moévil. Finalmente, una caracteristica
importante para comprender el empleo de la television como medio para paliar la soledad es |a
informacidn global y personalizada que esta ofrece. Gracias a esta cualidad, los usuarios pueden
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romper las barreras del tiempo y del espacio, descubrir diversos acontecimientos y conectar con
otras personas. Asi, el articulo de investigacion ‘Television, radio, and telephone: Tools for
reducing loneliness among older adults in Nigeria’ (2019) sefialaba cémo los participantes
interactuaban con personas ajenas a la red familiar gracias a los temas que conocian a través de
los programas emitidos en los distintos medios de comunicacién, tanto en la radio como en la
televisidn. Los entrevistados aseveraban también que “durante esta interaccidn, tienen la
oportunidad de reir y olvidar sus preocupaciones” (Ugochiy Ebe, 2019, p.40).

Es decir, con la televisién, los usuarios son participes de flujos de informacién constantes y a
tiempo real, incluso de acontecimientos sucedidos en otras zonas del mundo alejadas de Ia
residencia del telespectador (Ugochi y Ebe, 2019). Este conocimiento permite a los usuarios
entablar conversaciones con otros individuos acerca de los eventos actuales. Esta oportunidad
es particularmente importante para los participantes del estudio de Ugochi y Ebe (2019),
personas mayores, pues les permitia conversar con sus nietos sobre la actualidad, después de
haber utilizado alguno de estos medios de comunicacion.

Ademas de obtener una mayor informacion, la television ha aumentado la educacién acerca de
ciertos temas que pueden ayudar al usuario, como la salud o la alimentacién. De esta tematica
podemos destacar programas como Salud al dia, emitido en Canal Sur, donde, ademas de
instruirse, los telespectadores pueden sentirse identificados por los testimonios escuchados. A
su vez, la television favorece el intercambio cultural a través de sus diversas opciones de
peliculas, series, noticieros, programas deportivos, culturales y gastrondmicos, favoreciendo la
aceptacion de otras culturas diferentes (Fernandez, 2021). En cuanto a las cifras que reflejen lo
expuesto, la encuesta desarrollada por Vidal y Halty (2020) confirma que para un 46,7% de los
participantes la televisién les aporta una compaifiia, frente a un 33,1% que considera que este
medio no les acompafia en ningun sentido.

La empresa de servicios de asistencia Gerosol (2020) afirma que entre los grupos sociales mas
acostumbrados a utilizar la televisién con esta finalidad se encuentran las personas mayores y
quienes padecen una enfermedad que les requiera pasar largas temporadas en la cama o en el
hogar. Esta afirmacidn sobre las personas mayores es ratificada por Vidal y Halty (2020): “La
televisién acompafia también al 63% de los mayores y el 72,6% de las personas viudas”. Entre
los motivos se encuentra que, cuanta mas edad tenga la persona, mas padece esta la falta de
compafiia, segun los autores. Es decir, las personas mayores sienten mas la soledad en el mundo,
en parte, porque cuentan con menos familiares solidarios que se preocupen por cubrir sus
necesidades en cuanto a la comunicacién.

La encuesta confirma que el 19,5% de las personas mayores reconoce no tener familiares que
se preocupen por ellos, mientras que la media de la poblacidn en esa situacion es del 14,2%
(Vidal y Halty, 2020). Esta situacién propicia la busqueda de un medio que cubra dichas
necesidades, lo que puede conducir a una mayor dependencia hacia la television.

Las personas mayores se confirman como una poblacion que padece estructuralmente la
soledad, aunque no son el Unico grupo social (Vidal y Halty, 2020). La televisidon aporta una
mayor compaiiia a las personas desempleadas (52,1%), a personas separadas (56,5%) y a los
trabajadores no remunerados (61,2%). Respecto al género, “la television acompafia mas a
mujeres (50,5%) que a hombres (42,6%)” (Vidal y Halty, 2020, p. 120). Asimismo, aumenta su
papel como medio acompafiante en las localidades con mayor poblaciéon (Vidal y Halty, 2020).



5.4.2. Laradio

Por su parte, la radio es también un medio social de gran alcance, en primer lugar, porque facilita
el acceso y la participacion a todas las clases sociales, indistintamente de sus circunstancias
econdmicas o culturales. En este acceso también influye el hecho de que sus mensajes son
sencillos y faciles de comprender. En ese sentido, puede ayudar también superar ciertas barreras
impuestas a personas discapacitadas.

Por otro lado, la radio acompania a los oyentes practicamente en cualquier sitio: desde el propio
hogar, hasta en los transportes privados y publicos. Los locutores forman parte de la vida del
oyente, proporcionandole la informacién necesaria para conocer qué ocurre a su alrededor;
conocimiento que, como se ha comentado previamente, permite a los usuarios entablar
conversaciones con otras personas del entorno social, sin que estas tengan que pertenecer
necesariamente al nucleo familiar.

Asimismo, la informacién escuchada impulsa a los oyentes a construir opiniones propias o
considerar nuevas tematicas, “conectdndonos con nuestro entorno y llevando hasta donde
estemos el acontecer de nuestra comunidad”, como se cita en el articulo periodistico “La radio:
un medio que cuenta cuando se impone la soledad” (Gerosol Asistencia, 2020).

La radio permite al oyente, ademds, un mayor grado de participacion en el programa. Sirvan de
ejemplo los programas musicales o las tertulias de expertos, donde los usuarios pueden
intervenir para dedicar una cancidn o pueden consultar sus preguntas sobre ciertos temas,
respectivamente. En este ultimo caso se pueden nombrar programas como La tarde de Canal
Sur Radio con Maril6 Maldonado de Canal Sur Radio, donde los oyentes pueden dar sus
opiniones o contar sus propias experiencias acerca de los temas tratados en cada programa.

En esa linea, es importante destacar la participacion e implicacidn de las personas mayores en
este medio. Este grupo social dispone de programas concretos donde hacer escuchar su voz a
través de las ondas. Sirvan de ejemplo programas como Juntos paso a paso (RNE), El legado de
nuestros mayores (Radio 5), Palabras mayores (Radio Internacional) y Con mayor voz (OMC
Radio), donde se comentan temas como la salud, la soledad, la dependencia... (Gerosol
Asistencia, 2020).

Existen también talleres de radio dirigidos especialmente a este grupo social, impartidos tanto
para entretenerles, como para otorgarles un modo de expresion. Ademas de estos talleres,
también se desarrollan iniciativas para entregar trasmisores de radios a aquellos colectivos
vulnerables que no puedan disponer de ellos. Asi, en abril de 2020, el periodista de E/ Pais Pedro
Gorospe describia la iniciativa de Psikopompo, una asociacion en Vitoria (Pais Vasco) que utiliza
la musica para aumentar la calidad de vida de las personas mayores. La asociacidon habia
repartido diez receptores de radio en la Residencia de la Tercera Edad de Villodas, un pueblo a
unos doce kildmetros de Vitoria. Asimismo, Psikopompo estad en contacto con las residencias,
asi como asociaciones relacionadas con este grupo social para conocer cuales sus necesidades:
aprender a utilizar la television y/o la radio, instalarlas...

Estas acciones se suman a iniciativas privadas, como el programa de radio realizado en julio de
2020 por Canal Sur, Cadena COPE, Radio Jerez y Onda Jerez, en colaboracidon con la Policia Local
de la ciudad jerezana. Durante el programa se abordaron los mayores problemas y delitos
sufridos durante estos meses por las personas mayores, aportando con posterioridad pautas y
consejos de especialistas.



Finalmente, la radio despierta las emociones de los oyentes gracias a los hechos relatados por
el locutor, las voces, la musica y los silencios. Ello le permite conectar con mas facilidad tanto
con las personas descritas en los acontecimientos, como con el propio profesional del medio. Es
importante destacar que en esta cercania también influye el lenguaje sencillo caracteristico de
este medio, a la par que cercano, como si el locutor estuviera manteniendo una conversacion
directamente con el oyente. Este se siente, por tanto, integrado en el programa y puede
disminuir su sensacion de soledad.

En ese sentido, también destacan las cadenas de radio que han empezado a grabar lo que ocurre
en las cabinas, para que el oyente pueda escuchar y ver al mismo tiempo. Sirva de ejemplo la
emisora radiofénica Europa FM, que emite su programa Malas influencias, presentado por Coco
Pretel, en directo a través de la cuenta de Instagram oficial de la cadena. Asimismo, también se
incluyen otros elementos visuales como entrevistas realizadas en otros programas propios,
como Yu: no te pierdas nada. Finalmente, es destacable que algunas emisoras, entre las que
también se encuentra Europa FM, han apostado por publicar algunos de sus programas y/o
fragmentos de ellos en los nuevos medios de comunicacidon como Youtube.

5.5. Las nuevas herramientas digitales

A pesar de que la radio y la televisiéon han sido los medios acompafantes tradicionales, una
funcién que mantienen en la actualidad, aunque en diferente medida, las nuevas tecnologias
también pueden facilitar el contacto con otras personas, ampliando o asegurando los circulos
sociales de los usuarios o, incluso, favoreciendo la integracion del individuo. No obstante, un
excesivo y/o mal uso de estas herramientas puede ocasionar consecuencias negativas como
propiciar sentimientos de ansiedad o, en casos mas extremos, un aislamiento social.

Los medios tradicionales proporcionan un valor al usuario a través de los elementos que
constituyen los programas: las voces, los sonidos, la musica y, cuando corresponden, los
silencios y las imdagenes. Por el contrario, las redes sociales reemplazan las comunidades
tradicionales, creando nuevas relaciones mas directas y cercanas. Asimismo, en la época de la
conectividad, se han establecido como canales de informacién y de afecto (Zamorano, 2020).

En la actualidad, estas herramientas sociales estdn completamente asentadas a nivel mundial y
son utilizadas, ademas, por todos los colectivos. Asi, como indican los investigadores Zhang et
al. (2020) en su articulo de investigacidn ‘Social Media Communication and Loneliness Among
Older Adults’, cada vez con mas frecuencia las personas mayores han adoptado Internet y las
redes sociales como parte de sus vidas diarias para realizar cuantiosas actividades como, por
ejemplo, comunicarse con los demas. En ese sentido, los autores sefalan los datos recogidos
por el Research Center Pew (Centro de Investigaciones Pew) acerca del empleo de estos medios
en diferentes franjas de edad en Estados Unidos durante 2019:

En 2019, aproximadamente dos tercios de los estadounidenses de 65 afos o mayores
usaban Internet y el 40% de este grupo de edad también utilizaba las redes sociales,
aunque las tasas de uso entre los grupos de edad mas jovenes son mas altos (69% entre
50y 64 aiios; 82% entre 30 y 49 aios; 90% entre los 18 y los 29 afios) (citado por Zhang
et al., 2020, p.2).

El articulo ‘Loneliness and Social Internet Use: Pathways to Reconnection in a Digital World?’
(2018) evidencia una diferencia entre la utilizacion de estas tecnologias entre la adolescencia y
los adultos para comunicarse con otros usuarios. Asi, en la adolescencia tardia y la edad adulta
es mas frecuente la comunicacién en linea tanto con amigos como con desconocidos. Por el



contrario, los jovenes generalmente utilizan estas tecnologias como una continuacién de sus
comunicaciones con amistades previas. No se trata, por tanto, de un desplazamiento de dichas
amistades por nuevas interacciones a través de las tecnologias de la informacién y la
comunicacién (TIC). En el momento en que estas se emplean para reemplazar las
comunicaciones sociales presenciales es cuando comienza a asociarse con un aumento del
sentimiento de soledad en este colectivo (Nowland, Necka y Cacioppo, 2018).

En general, las TIC, donde se incluyen también las redes sociales, suponen una herramienta
cotidiana de comunicacidn. Asi, el Estudio de Redes Sociales 2020 del IAB Espaiia cifra en un 87%
a los internautas de entre 16 y 65 afios que utilizan las redes sociales, siendo un 51% mujeres.
Acerca de las redes sociales se deben mencionar dos caracteristicas que las consolidan como un
instrumento clave para la integracién de las personas dentro de un grupo social.

En primer lugar, la facilidad y la rapidez de acceso que permiten, pudiendo pertenecer a un
mismo grupo personas de diferentes partes del mundo, por ejemplo. De esta manera, las
personas mantienen sus vinculos con sus familiares y amigos, independientemente de su
ubicacién y limitaciones fisicas (Zhang et al., 2020).

En segundo lugar, las redes sociales se caracterizan por su flexibilidad de uso, en cuanto que
permiten su empleo en cualquier lugar y momento del dia, asi como garantizan una interacciéon
rapida entre los usuarios. Sirva de ejemplo aplicaciones como Twitter, donde a pesar de las
diferencias horarias, siempre puedes encontrar un contenido de actualidad y/o algln usuario
con el que poder interactuar.

Para esta investigacidn es de especial interés la posibilidad que ofrecen las redes sociales de
aumentar las relaciones sociales de las personas, a la par que permiten mantener sus amistades
de manera continuada y aumentan su participacién en actividades sociales. Respecto a esto
ultimo, el articulo ‘Social Media Communication and Loneliness Among Older Adults’ (2020)
destaca la afirmacién de algunos autores como Lee B. Erickson de que el uso de estas
herramientas puede ser una estrategia para aumentar la interaccién social tradicional.

La idea se basa en que, en el desarrollo de una relacidn social iniciada por las redes entre dos
usuarios, estos afiaden nuevas formas de contacto que impliquen otros elementos propios como
la imagen o la voz (reuniones en persona o realizar llamadas telefénicas). A su vez, ello reduce
la sensacion de soledad, puesto que el vinculo con la otra persona es reforzado. Por ejemplo, en
2011 Erickson realizé un estudio en Estados Unidos acerca del impacto que habia tenido
Facebook en personas mayores de 65 afios para crear vinculos, asi como sus principales usos.
Los participantes afirmaron usar esta red social para mantener el contacto de manera
continuada con sus familiares y amigos.

De esta forma, cuando esta relacién no es factible debido a circunstancias externas, como la
distancia fisica o una enfermedad, las redes sociales son una herramienta importante para no
perder la conexién social (citado por Zhang et al.,, 2020). No obstante, los encuestados
subrayaban una mayor preferencia por las interacciones sociales en persona, especialmente
cuando las cuestiones tratadas en la conversacidon eran importantes o acerca de asuntos
privados.



5.5.1 Cambios en los habitos de consumo en los jovenes

A pesar de que el empleo de estas herramientas se ha extendido entre todos los colectivos de
la poblaciéon espafiola, adquieren un mayor uso entre los adolescentes, quienes muestran mas
interés por conocerlas. La principal razén reside en que durante esta etapa de transicién la
familia ha dejado de ser la principal institucién de socializacién y ha sido sustituida por los
primeros vinculos de amistad creados en la escuela. En este contexto, las tecnologias se
convierten en un agente socializador igual de importante, principalmente porque median las
relaciones establecidas a través del mévil, el ordenador, las tablets, etc. (Castillo, 2020).

Segln Echeburia y Requesens (citado por Castillo, 2020), las tecnologias se integran
rapidamente en la vida de los adolescentes, al igual que otros elementos como las discotecas,
como una sefia mds de identidad. Por tanto, en el caso de la juventud, las tecnologias estdn
ampliamente asentadas en sus vidas diarias. Berta Ruiz Benitez y Francisco Jesus Alaminos
Romero (2019) sefialaban la activa presencia de las TIC en la vida de los jévenes andaluces: “ocho
de cada diez nifios de entre 10 y 15 afios son usuarios de ordenador, nueve de cada diez de
Internet y seis de cada diez disponen de teléfono movil”.

Asimismo, las investigaciones revelan que este colectivo se trata de un usuario frecuente en el
uso de estas tecnologias. Segun un estudio de la Asociacién para la Investigacion de Medios de
Comunicacion (AIMC) los jévenes de entre 6 y 13 afios pasan una media de 5 horas diarias frente
a alguna pantalla: televisidn, dispositivos mdviles, consolas... (citado por Ruiz y Alaminos, 2019).
Los principales usos de estas herramientas son comunicativos, recreativos y practicos (Besoli,
Palomas y Chamarro, 2018). Estos autores destacan ademas el traspase de un uso
mayoritariamente Iddico a uno comunicativo por parte de los menores de edad.

Por su parte, Ruiz y Alaminos sefialan que entre los jovenes andaluces de 14 a 27 afios es mas
frecuente el uso de las TIC para actividades relacionadas con los estudios, como la busqueda de
informacidn (90,2%) y el ocio. Respecto a esta ultima finalidad, sefialan que nueve de cada diez
jovenes busca, escucha y/o descarga musica, mientras que un 86% emplea las TIC para divertirse
en paginas web y un 78% busca informacidn acerca de actividades de ocio y eventos.

En cuanto al entretenimiento, los autores seialan también la amplia presencia que tienen los
juegos online entre los principales usos de las TIC. Por otro lado, se pueden destacar otros
objetivos relacionados con las tecnologias como la comunicacién con aquellas personas
(familiares o amigos) con las que no mantienen un contacto presencial frecuente (74,8%); subir
fotografias, videos u otra informacion a las redes (60,3%) o compartir informacién y novedades
con otras personas (35,4%) (Observatorio de la Infancia en Andalucia, 2018).

Respecto a la interaccion con otras personas, de igual manera que para los otros colectivos, esta
nueva forma de comunicacion les permite fomentar sus relaciones interpersonales, les impide
perder los contactos con sus amistades por motivos de lejania o de tiempo vy les facilita el
intercambio de emociones y experiencias (Castillo, 2020). Asi, el barémetro de 2020 realizado
por el Centro Dofia Sofia y la FAD: De puertas adentro y de pantallas afuera jovenes en
confinamiento indica una mayor comunicacién a través de plataformas de mensajeria
instantanea para interactuar con familiares y amigos (78,5%).

Asimismo, Castillo (2020) sefiala la idea expuesta por Manuel Hernanz en su articulo
‘Adolescencia y nuevas tecnologias. Cuaderno de Psiquiatria y Psicoterapia del Nifio y del
Adolescente’ (2012) de que este uso puede ser también una consecuencia de los periodos donde
los padres estdn ausentes por obligaciones laborales y los adolescentes se encuentran solos. El



psiquiatra Antonio Teran indica también que las TIC ofrecen a los jovenes un estimulo agradable,
pues las conciben como un medio para fomentar su aceptacidon por sus iguales, mejorar o
establecer nuevas relaciones sociales, asi como aliviar su malestar emocional. Con ellas pueden
imaginar, ademds, “que tienen una personalidad ficticia cuando usan los videojuegos” (citado
por Castillo, 2020, p.36).

No obstante, aunque estas herramientas fomenten la interaccién entre los jovenes, la soledad
también se manifiesta a través de las redes sociales, pudiendo aumentar sus consecuencias
negativas para el colectivo debido a la complejidad del nuevo contexto virtual que establecen.
En la actualidad, el empleo de las redes para paliar la soledad es una cuestion de especial interés
para los expertos y tratada desde muchos puntos de vista porque constituye en si misma una
paradoja: en un contexto donde existe una ausencia de vinculos con otras personas, las redes
son un espacio seguro donde refugiarse, pero a su vez también son una fuente de sintomas
como la ansiedad.

Por tanto, las investigaciones no son por el momento concluyentes —en especial en cuanto a
las personas mayores—, pues evidencian tanto los riesgos, como los beneficios de Internet y las
redes. En 1998 Kraut, Patterson, Lundmark, Kiesler, Mukophadhyay y Scherlis sefalaron que,
aunque las tecnologias sociales son disefiadas para mejorar la conectividad en tiempo real,
también desarrollaban efectos negativos en el bienestar psicoldgico en los usuarios (citado por
Herrero, Urueiia, Torres e Hidalgo, 2019).

Algunos autores como Zhang et al. (2020) exponen en su articulo ‘Social Media Communication
and Loneliness Among Older Adults: The Mediating Roles of Social Support and Social Contact’
alguno de los equivocos resultados obtenidos en varios estudios sobre el impacto de Internet y
las redes sociales en los usuarios. Por un lado, investigaciones como las realizada en el articulo
‘Social media gerontology: Understanding social media usage among older adults’ (2015)
confirman que el uso de estas herramientas facilita la interaccién con familiares y amigos (Zhang
et al., 2020).

Conclusion reafirmada por otros estudios posteriores realizados en fechas mas recientes como,
por ejemplo, ‘Internet use and loneliness of older adults over time: The mediating effect of social
contact’ (Zhang et al., 2020). Sin embargo, otras publicaciones como ‘Problematic social media
use and perceived social isolation in older adults’ (2020) también aclaran que las tecnologias
ofrecen al usuario la posibilidad de reducir sus conexiones con el mundo real y adentrarse
completamente en el virtual. Ello puede ocasionar soledad en los sujetos y/o casos de
aislamiento social (Zhang et al., 2020).

El empleo de las redes tiende a relacionarse con niveles mas altos de soledad cuando estas se
utilizan primordial o exclusivamente para el entretenimiento o la recopilacién de la informacion.
Mientras que estas herramientas aumentan los sentimientos de satisfaccién en las relaciones
sociales cuando la finalidad principal es social, como la comunicacidn con otras personas (Zhang
et al., 2020). Es decir, las redes permiten una disminucidn de la soledad cuando estas se emplean
en una comunicacién activa, en vez de para una navegacion pasiva como puede ser buscar
informacidn o consumir un programa online.

En su articulo ‘Does social media make us more or less lonely? Depends on how you use it’
(2020), Roger Patulny, profesor asociado de la Universidad de Wollongong (Australia), afirma
que por el momento las investigaciones han demostrado que el empleo de las “redes sociales
por sisolo no puede curar la soledad, pero puede ser una herramienta para construir y fortalecer
nuestras conexiones genuinas con los demas, que son importantes para una vida feliz” (Patulny,
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2020, linea 1). Por ello, Patulny considera que la potencialidad de estas herramientas para
cumplir este objetivo dependera del empleo dado por el propio usuario. Asi, estas cumplen una
funcidn positiva cuando sirven para mantener y mejorar las relaciones previamente existentes
de manera presencial o para crear nuevos vinculos con otras personas. Por el contrario, su
funcién es negativa cuando se utilizan como sustitutas de una verdadera interaccién social.

De esta manera, la psicdloga Susana Saez Blanco (citado por Melior, s.f) explica como algunos
de sus pacientes han podido encontrar grupos o personas afines a sus intereses gracias a la
tecnologia. Sin embargo, Sdez puntualiza que cuando existe algun “déficit de autoestima o
habilidades sociales” la persona funda o se integra dentro de un mundo virtual, creado
generalmente por personas abiertas a la experiencia.

El usuario percibe este espacio como un refugio donde sentirse cbmodo, puesto que no esta
expuesto de manera directa al rechazo de los demds. Asimismo, Unicamente muestra aquella
parte que considera que sera aceptada por los otros usuarios de la relacion social. En estos casos,
la soledad se intensifica porque la relacidn carece ademas de algunos elementos bdsicos para
que se establezca una relacidon de calidad como, por ejemplo, la voz, los gestos... (citado por
Zhang et al., 2020)

Baumeister y Leary (citado por Zhang et al., 2020) explicaron en 1995 la teoria de la “necesidad
de pertenecer”. En ella establecieron que las personas estdn programadas para buscar
relaciones interpersonales estables y positivas que les produzcan un sentimiento de
pertenencia. Ello conduce a su vez a una menor soledad. Sin embargo, cuando estas necesidades
sociales no se satisfacen, el sistema de recompensa del cerebro no se activa, lo que puede
conllevar un mayor sentimiento de soledad. Los usuarios pueden compartir los diferentes
momentos de su vida mediante estas plataformas, sintiéndose asi ‘vistos’ e integrados por los
otros usuarios, de quienes conocen nuevas informaciones y con quienes pueden establecer una
mayor conexidon. “El uso de las plataformas de redes sociales esta vinculada a la activacidn del
sistema de recompensa del cerebro” (citado por Zhang et al., 2020, p.2).

En el caso de los jovenes, destacan las cifras proporcionadas por el Observatorio de la Infancia
en Andalucia en su infografia de 2018: Actividades que realizan con frecuencia los jévenes de 14
a 24 afios en Internet. Entre ellas se encuentran “saber sobre la vida de otras personas (61,1%)”
Yy, a su vez, que “sepan sobre ellos a través de sus fotos y videos (60,3%)".

Por su parte, Zhang et al. (2020) explica la relacién entre la comunicacién en las redes sociales y
la soledad por medio de dos mecanismos: el apoyo social percibido y el contacto social. El apoyo
social incluye dos dimensiones; la primera de ellas es el apoyo social percibido, es decir, el que
el usuario considera que tiene cuando lo necesita. La segunda dimension es el apoyo recibido,
aquel que la persona recibe realmente. Las investigaciones sefialan que el apoyo social percibido
tiene una mayor repercusion sobre la soledad respecto al recibido (Zhang et al., 2020).

En ese sentido, la utilizacidn de redes sociales mantiene una relacién positiva con el apoyo social
percibido, pues permite a los usuarios mantenerse conectados con sus vinculos sociales con
frecuencia y sin tener en cuenta las limitaciones fisicas o temporales. Durante la adolescencia
esta relacidon adquiere una mayor importancia, pues como sefialan Valkenburg, Peter y Schouten
(citado por Besoli et al., 2018) a mayor uso de las redes sociales, mas aumenta la autoestima de
los jévenes y, por ende, la complacencia con la vida.
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Ademas, en el caso de la juventud, los jovenes suelen gestionar la soledad mediante estas
nuevas tecnologias, debido a que estas son el medio donde mas tiempo pasan. En particular,
destaca el caso de los mas jévenes quienes estan presentes hasta en ocho plataformas, mientras
qgue la presencia de los espafioles de entre 54 y 65 afios es de un 4,4%, segun el estudio
Connected Life de la consultora Kantar TNS (citado por Gallardo, 2020).

Por ello, si ante una adversidad los jévenes no perciben una red de apoyo a la que acudir, tienden
a aislarse y buscar medios (como los videojuegos) que les faciliten imagenes espontaneas sobre
su propia autoeficacia. Es decir, que les permitan visualizar su confianza en sus propias
capacidades. No obstante, se debe tener en cuenta que este apoyo es subjetivo y puede ser
diferente al recibido realmente por el usuario.

En la era de las redes sociales, las personas se sienten vinculadas a otras e integradas en
determinados grupos gracias a los ‘likes’, los comentarios... Esto puede crear una capa de
aparente apoyo social que en el fondo oculta espacios de incomunicacidn, donde los usuarios
no se sienten verdaderamente integrados en una comunidad. Es decir, estos espacios pueden
favorecer el padecimiento de soledad. Por ello, es tan importante estudiar la posibilidad de que
estas herramientas fomenten las relaciones sociales sin crear estos espacios de incomunicacion,
para que los usuarios se sientan parte de una comunidad y en conexidn con otros.

Esta importancia se ha manifestado con mayor presencia durante la cuarentena iniciada a causa
de la covid-19, un momento donde el empleo de las redes sociales ha aumentado
exponencialmente con el objetivo de informarse, buscar entretenimiento y, en especial, reducir
la soledad. Segun los datos de Telefénica (citado por ABC, 2020) en Espafia Unicamente el uso
de la red mévil ha aumentado un 50%, mientras que el trafico por Internet ha crecido un 80%
(EuropaPress, 2020). Por su parte, se ha multiplicado el empleo de aplicaciones de comunicacion
social como WhatsApp, aquellas que permiten hacer videollamadas y las que estdn enfocadas a
los videojuegos online (Garrido, 2020).

Los resultados preliminares del Estudio sobre el confinamiento en relacion con la actividad fisica
y el uso de las TIC (2020) sefialan que antes del estado de alarma el uso de dispositivos moviles
ascendia a un 17,3%, mientras que durante este periodo ascendié a un 33,8%. Las plataformas
virtuales como Youtube y las redes sociales han triplicado y duplicado, respectivamente, su
porcentaje de uso durante este periodo.

Acerca de las redes, el Estudio de Redes Sociales 2020 (IAB Espafia, 2020) subraya un aumento
del uso de las redes en general: un 81% de los usuarios las utilizan para entretenerse buscando,
por ejemplo, videos o musica (66%), mientras que un 77% intenta interactuar a través de ellas.
Asimismo, el estudio establece Spotify, TikTok, Snapchat, Twitch, Tumblr, 21Buttons,
HouseParty y Peoople como las redes sociales mas utilizadas por la generacién Z (14-25 afios),
marcando una clara diferencia (19%) con el uso de estas redes en franjas mds adultas (IAB
Espafia, 2020).

Algunas de estas redes sociales han variado durante el afo siguiente de estudio. Asi, el Estudio
de Redes Sociales 2021 (1AB Espafia, 2021), ademas de sefialar a la generacion Z como el grupo
de edad que utiliza mas las redes sociales, destaca el empleo de Instagram, Twitter, Spotify y
TiktTok, junto con redes menos masivas, entre las que se encuentran Twitch y/o Discord. En ese
sentido, también destaca el incremento del uso de nuevas aplicaciones de comunicacién
relacionadas con el streaming, es decir, con la retransmisién en directo; no solo en Espania, sino
también a nivel mundial. Youtube se consolida como la plataforma mas utilizada para ver eSports
ala carta, junto con Twitch cuando es en streaming (1AB Espafia, 2020). El estudio indica ademas



un aumento del 4% del empleo de esta ultima plataforma, en especial entre la juventud, cuya
media de uso es del 23% (IAB Espaiia, 2020). No obstante, el posterior estudio realizado en 2021
indica un crecimiento respecto al afio anterior en cuanto al empleo de Twitch como plataforma
de consumo a la carta (IAB Espafia, 2021).

La periodista especializada en cultura digital, Irina Sternik, explicaba que por el momento "no
estd desglosado de qué manera aumenta el uso de las redes, pero aumentd todo en un gran
porcentaje, en especial el uso de video, videojuegos y streaming" (citado por Heinrich y Racciatti,
2020) . En ese sentido, el Estudio de Redes Sociales 2021 establece que un 49% de los
encuestados juegan a videojuegos online, alcanzando hasta un 75% cuando se trata de menores
de 24 aiios (IAB Espafia, 2021).

Respecto a estos ultimos, el psicdlogo sanitario Fabian Cardell destaca su uso como “forma de
anestesiar nuestros sentimientos”, de manera que las personas son mas “intolerantes” a
experimentar diversos sentimientos, entre ellos la soledad (citado por Morte, 2019). Por tanto,
una vez comentados los datos anteriores, se observa que los videojuegos y las plataformas de
streaming son dos recursos ampliamente utilizados durante la pandemia, en especial como
instrumentos bdsicos para el acompafiamiento, aunque esta finalidad no fuera la principal en su
origen.

Entre ellas, destacan el servicio de mensajeria instantanea Discord y Twitch, la plataforma de
streaming, cuyas medias de empleo se sitlan en 1 hora 21 minutos y 1 hora 40 minutos,
respectivamente (IAB Espafia, 2021). El principal motivo reside en que facilitan una interaccion
natural, instantdnea y mucho mds cercana. En general, ambas ofrecen una experiencia parecida
a la vida diaria, a la vez que crean una comunidad sin barreras temporales y/o fisicas. Sirva de
ejemplo algunos de los contenidos online programados por streamers como Karchez, un joven
madrilefio con mds de 239.558 seguidores en Twitch, la principal plataforma donde trabaja.

Entre estos contenidos se encuentran ‘noches tematicas’ donde realiza, por ejemplo, directos
cocinando platos tipicos de su localidad, elaborando manualidades o participando en debates
con su chat. Uno de los directos mas destacados, con una de media de 4.390 espectadores segun
la pagina de estadisticas Twitch Tracker, fue el difundido el 7 de enero cuando organizé una
‘excursion’ con toda su comunidad a través de la plataforma, es decir de manera virtual, a un
parque durante un dia de nieve en Madrid.

En definitiva, se trata de actividades que, aunque cuenten Unicamente con la presencia del
creador en directo, requieren a su vez de la participacion del publico. Los usuarios se sienten
acompafiados, tanto por el propio streamer, que les invita a participar y/o interactuar, como por
parte de los demas espectadores, con quienes pueden comunicarse en vivo mediante
plataformas como Discord.

De manera muy parecida, el streamer lbai Llanos presentd sus propias Campanadas el 31 de
diciembre de 2020 a través de su canal de Twitch. Ante un contexto tan inesperado como el
establecido por la pandemia, el bilbaino decidié organizar una celebracidon donde el publico
también pudiera participar y no sentirse solo en unas fechas tan sefialadas. En total, mas de
medio millén de espectadores despidieron el afio con este streamer; entre ellos, la familia del
entonces ministro de Sanidad, Salvador llla (E/ Independiente, 2021). Debido a estas nuevas

1 La declaracidn se realizé para el articulo “Internet y redes sociales: la cultura digital se resignifica en tiempos de pandemia” (Heinrich y Racciatti,
2020) publicado en la agencia nacional de noticias argentinas Télam. Recuperado de: https://www.telam.com.ar/notas/202003/445275-coronavirus-
animo-television--pelicula.html
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posibilidades de comunicacién, el periodista Guillermo Cid (2020) asevera que tanto Twitch
como Discord suponen “una nueva forma de entender los foros y la interaccién en internet,
centrada en la interaccién instantdnea, natural y continuada”. Por su parte, el analista de redes
sociales David Alvarez menciona una serie de variables que influyen en el éxito de estas
plataformas: “la generacional, las nuevas narrativas y formatos a la hora de contar las cosas, las
comunidades con un altisimo nivel de 'engagement’, el contexto de lo politico y la combinacién
redes-televisiéon” (citado por Cid, 2020).

Con respecto al primero, Alvarez hace referencia a que los nuevos creadores de contenidos
pertenecen a nuevas generaciones. Por tanto, su contenido est3, hasta cierto punto, en sintonia
con el publico que lo consume. Este factor se relaciona a su vez con los dos siguientes: las nuevas
narrativas y formatos. Las nuevas generaciones utilizan nuevos medios de comunicacién y
entretenimiento, lo que origina una ruptura en el desarrollo de estos dos sectores e implica la
busqueda de un nuevo canal que permita cubrir las nuevas necesidades de los usuarios.

Asi, se observa que los espacios pensados para jugar online favorecen estas demandas, en el
sentido de que abarcan la necesidad de conectarse y hablar con otras personas, integrandose
en el grupo. Un ejemplo claro para Alvarez es “la columna de comentarios de Twitch, por
ejemplo. Integran de un modo muy natural algo parecido a lo que nosotros consideramos foros
y el 'streaming" (citado por Cid, 2020).

Por otra parte, el crecimiento de estas aplicaciones esta asociado al cambio producido en el
papel del consumidor, previamente comentado en la introduccidn de este trabajo. Este cambio
se ha debido a la evolucién sufrida por los habitos de consumo de la audiencia tras la aparicién
de la web 2.0 y la digitalizacion del contenido procedente por las industrias culturales, como
indica la consultora de gestion cultural y produccion audiovisual Ana Lastra (2016).

De esta manera, los usuarios ostentan una mayor libertad para escoger un producto entre la
amplia gama de contenidos actual, prestando atencion a aspectos como el ‘cuando’, el ‘dénde’
o el ‘cdmo’ (Lastra, 2016). Es, por tanto, una eleccion totalmente personalizada, no Unicamente
desde el punto de vista del contenido, sino también en cuanto a los formatos, horarios...
Asimismo, Lastra (2016) sefiala que el “acceso multidispositivo” (ordenador, televisidon, mavil...)
modifica el lugar de consumo, asi como otros aspectos como la cantidad de personas que
visualizan ese contenido en un mismo momento.

El propio consumidor también ha modificado su comportamiento en cuanto al contenido,
incorporando nuevas actividades relacionadas con el producto consumido. Es decir, el usuario
no se limita a ver una pelicula, por ejemplo, sino que también realiza otras acciones como buscar
informacion sobre esta; valorarla en aplicaciones, como TV Time, a través de un sistema de
puntuacion o comentarios; compartir su opinidn en las redes sociales o, incluso, creando un
contenido propio y relacionado con el original. Sirva de ejemplo de este ultimo el doblador
catalan Héctor Garcia, mas conocido como ‘Hache’, quien graba parodias de series y/o peliculas
tan conocidas como Harry Potter en su canal de Youtube, ademads de consumir este contenido y
valorizarlo a través de sus redes.

Este proceso de transformacion del espectador desencadena en el prosumidor, un término
acufiado por Alvin Toffler en los afios 80 para “referirse a una tercera etapa econémica en la
sociedad durante la cual las personas producen parte de su propio consumo” (Lastra, 2016). El
articulo “El prosumidor: cdmo es y cémo se comporta” (2013) define al consumidor de los afos
80 como pasivo, pues las marcas concebian a los consumidores como masas homogéneas cuya
Unica funcidn con el producto era consumirlo. Sin embargo, en la actualidad, los usuarios son
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consumidores activos en la toma de decisiones del producto, gracias también a las posibilidades
gue otorgan las nuevas tecnologias. Estas posibilidades participativas son, junto con la nueva
definicidon de consumidor, una materia considerablemente estudiada. Asi, Lastra (2016) recoge
las clasificaciones planteadas por diversos autores sobre cdmo participan los consumidores en
el producto. De especial interés para este estudio es la clasificacion aportada por Mar Guerrero
(2014) en su estudio sobre las webs televisivas y sus usuarios, puesto que en ella encontramos
a algunos de los consumidores esenciales para el desarrollo de plataformas como Twitch:

e Modelo observativo: es aquel que participa meramente con su presencia. Es decir, se
refleja en las estadisticas de visitas, pero no participa de manera activa en el producto.

e Modelo discursivo/argumentativo: el consumidor ofrece sus opiniones acerca del
contenido, mediante las redes sociales o aplicaciones especificas para esta tarea. Un
ejemplo seria Goodread, la plataforma para calificar y resefiar los libros leidos.

e Modelo creativo/ divulgativo: el consumidor es completamente activo y crea contenido
original, bien de naturaleza artistica o didactica, es decir facilitando el conocimiento y/o
compresion de ciertas materias. En este ultimo caso, encontramos canales de Twitch como
SebasGuidobono, un dibujante freelance argentino que ensefia cdmo es el proceso de
dibujar en digital.

e Modelo ludico - jugador: con esta participacidn, Guerrero hace referencia a las webs que
recogen aplicaciones recreativas.

Como se observa, la presencia de este nuevo tipo de consumidor esta muy relacionada con el
auge de nuevas plataformas de comunicacién que han adquirido, ademas, una funcién de
integracién, como Twitch o Discord. De esta manera, el proconsumidor es un elemento esencial
en este tipo de plataformas, pues genera su propio producto. Este, a su vez, debido a su caracter
publico, beneficia el establecimiento de vinculos entre los usuarios y, por ende, la creacion de
una comunidad.

Este ultimo es, ademds, un objetivo que los propios creadores de contenidos tienen en cuenta.
Sirva de ejemplo la descripcion del canal de Twitch de la streamer Kalina Ann (‘KalinaAnn’),
donde afirma: “Mi objetivo es entretener en un formato dindmico en interactivo desde un lugar
en el que el espectador pueda sentir que no es nimero mas del contador, sino parte de una
comunidad”. Esta posibilidad permite plantearse cdmo estas nuevas herramientas tecnoldgicas
posibilitan la interaccién de las personas y en qué medida son utilizadas para reducir los periodos
de soledad, en especial por la juventud, un colectivo cada vez mas afectado.

5.5.2. Twitch

Twitch es una plataforma que permite consumir contenidos, hasta ahora, principalmente
televisivos o radiofdonicos de una manera distinta, gracias a su instantaneidad, su amplia gama
de contenidos y las posibilidades que ofrece para la interaccién comunitaria. No obstante, estas
caracteristicas se han potenciado gracias a la evolucién que ha vivido la plataforma durante los
ultimos afios, en especial durante el confinamiento, puesto que ademds de mejorar su oferta,
ha incidido en aspectos claves como mejorar la comunicacién e implicacién de los usuarios.

Sirva de ejemplo como Twitch, desde su cuenta de Twitter oficial en espafiol, intenta fomentar
la participacidn de los streamers y de sus espectadores mediante preguntas interactivas como
“Describe tus juegos favoritos, pero que parezca muy aburrido”.
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En cuanto a la plataforma en si, Twitch es un servicio de streaming, es decir, de emisidn en
directo dedicada principalmente a los videojuegos, aunque ha ido aumentando sus contenidos
en otros sectores como el arte, la cocina o la politica. Asi, se encuentran creadores de contenidos
como Nuria Adraos, maquilladora profesional que realiza directos todos los sabados en la
categoria ‘belleza y arte corporal’ o streamers como AuronPlay, quien ostenta el canal mas
popular de la plataforma, aunque esté enfocado en la categoria de entretenimiento. Asimismo,
también existen nuevas propuestas relacionadas con el mundo de la comunicacién como
Relinchu TV, un canal digital informativo de Cantabria creado por jovenes de esa comunidad.

Respecto a su origen, Twitch se funda en 2011 como un subproducto de Justin.tv, servicio de
retransmisién de video en vivo que se constituye como su predecesor. En sus inicios, Twitch
estaba enfocada a los eSports o deportes electrdnicos, un sector con un gran crecimiento dentro
de la plataforma original (Rios, 2018). Para 2013, la plataforma disponia de mas de 43 millones
de usuarios al mes, con una media de 1 horay media de consumo diario, mientras que para 2014
Twitch se habia convertido en “la cuarta mayor fuente de trafico de datos en internet en los
Estados Unidos, por detras de Netflix, Google y Apple” (Rios, 2018).

Por ello, ese mismo afio los fundadores de ambas plataformas decidieron cerrar Justin.tv y
centrarse en Twitch, realizando distintas mejoras. Entre ellas, invirtieron en nuevos servidores;
crearon una nueva interfaz para administrar los videos, lo que permitia exportar las
retrasmisiones emitidas con anterioridad a plataformas como Youtube, e insertaron la
posibilidad de archivar los directos por un periodo de tiempo indefinido (Rios, 2018).
Posteriormente, este periodo se delimitaria a 14 dias para ‘afiliados’ y 60 dias para ‘partners’
(socios) o para subscriptores “turbo” (Rios, 2018).

Ante el éxito de la plataforma, diferentes empresas como Google o Amazon quisieron
comprarla. Finalmente, fue la compafiia de comercio electrénico quien adquirié Twitch a finales
de 2014. Un afio después se aumento la variedad de la plataforma, ampliando su contenido a
otras categorias como la musica, donde los streamers pueden tocar instrumentos o escuchar
musica, entre otras actividades. Sirva de ejemplo el canal de Elesky, una joven pianista que
principalmente interpreta piezas que le piden sus seguidores.

Asimismo, se incluyeron otras categorias orientadas hacia el In Real Life (IRL), para aquellos
creadores que quieren interactuar con sus seguidores, ya sea hablando o realizando alguna
actividad en el exterior. Finalmente, se debe destacar que, a pesar de sus cambios, Twitch se
mantiene en la actualidad como la plataforma estrella para la retransmisiéon de los campeonatos
de eSports, ostentando casi el monopolio del mercado (Gascén, 2020). La web de estadisticas
Twitch Tracker situa la media diaria de espectadores de junio de 2020 en mds de 2.250.000,
aunque en estas cifras debemos tener en cuenta el incremento de usuarios a causa de la
pandemia sanitaria, como indica la periodista Marta Gascén en la noticia “Qué es Twitch, la
ultima red social con la que ha topado Trump” (2020).

Respondiendo a la pregunta planteada en el titular anterior, el periodista Guillermo Cid (2020)
define Twitch como “una especie de YouTube en la que solo se reproducen 'streamings' y en los
que cualquiera puede comentar e interactuar”. De esta manera, los espectadores pueden dar
su opinion en los chats de cada directo, donar dinero al canal, hablar con otros usuarios o sacar
clips de un momento concreto del video.

Sin embargo, a diferencia de Youtube, centrado en el repositorio de videos, Twitch apostd por

la retransmisiéon de partidas de videojuegos, un nicho inexplorado y que le ha permitido
desarrollarse, aunque sin superar el consumo de videos a nivel de Youtube (Gutiérrez y Cuartero,



2020). La aparicién de nuevos géneros narrativos y competitivos dentro de los videojuegos ha
propiciado un cambio en la visidn de estos. Por ejemplo, como indica Rodriguez (2019, p. 16):
“Juegos como League of Legends ofrece a los jugadores un género enfocado en la competencia
y el trabajo en equipo, motivando asi a los usuarios a estar en constante comunicacién y a
trabajar como un grupo”.

El hecho de que se trate de un juego competitivo, pensado a modo de deporte donde varios
equipos se enfrentan para conseguir un objetivo, propicia la necesidad de que las partidas sean
retransmitidas, puesto que los usuarios desean conocer qué esta ocurriendo. De esta manera,
surgen nuevas formas de consumir los videojuegos, a través de plataformas como Twitch, donde
los espectadores se convierten en elementos activos del nuevo contexto visual, interactuando
con el usuario que estd jugando mediante comentarios, por ejemplo.

Por otro lado, el éxito de esta plataforma también reside en las posibilidades interactivas que
ofrece no solo gracias a las nuevas tecnologias, sino también afiadiendo algunos contenidos
audiovisuales tradicionales de otros medios de comunicacién como, por ejemplo, la radio. Por
esta razén, algunos expertos consideran Twitch como una posible heredera de la radio, siendo
mas cercana incluso que el podcast. Luis Miguel Pedrero, profesor de la Universidad Antonio de
Nebrija de Madrid, sefiala algunas caracteristicas comunes a ambos medios que explican este
pensamiento (citado por Espinosa, 2020):

Twitch podria ser mas heredera de la radio que el podcast si pensamos en que se trata
de un flujo de emisidn que reclama un tiempo de consumo constante y no fragmentado,
que brinda una experiencia compartida y no individual, que cita al oyente para
integrarse en una comunidad y no para aislarse con su propio menu de contenidos, que
se basa en un lenguaje que interpela a un publico global y no con el tuteo que busca la
personalizacidn de la escucha (citado por Espinosa, 2020, linea 13).

La asociacién entre Twitch y la radio es, ademas, una cercana posibilidad en la actualidad. Sirva
de ejemplo el acuerdo alcanzado en julio de 2019 entre Amazon y Entercom Communications,
un grupo radiofénico en Estados Unidos. Con esta union, Twitch retransmitira los principales
programas de entrevistas deportivas de la emisora (Espinosa, 2020).

Por su parte, el productor de podcast Mariano Pagella (citado por Espinosa, 2020) sefiala cuatro
razones fundamentales que exponen a Twitch como heredera de la radio. En primer lugar, la
apuesta por el vivo, es decir, por un consumo de contenidos visual, cercano y, sobre todo,
inmediato; a diferencia de otros servicios enfocados en crear productos visuales bajo demanda,
donde se presta una mayor atencidon a la personalizacién del producto, en vez de a otras
caracteristicas como la interaccion.

En segundo lugar, Pagella resalta que Twitch dispone de un “fuerte consumo plano” (citado por
Espinosa, 2020), puesto que muchos telespectadores mantienen encendida la plataforma a la
vez que estan realizando otras actividades. Entre los multiples ejemplos existentes,
encontramos el canal ‘Seliria’, iniciado por las escritoras Iria G. Parente y Selene M. Pascual. En
él, aunque principalmente comenten acerca de sus novelas o programen tertulias literarias,
también organizan actividades como las horas de estudios, donde el espectador mantiene de
fondo el directo a la vez que estudia con las autoras y otros usuarios del chat. Este consumo en
segundo plano también es muy frecuente en medios tradicionales como la radio y la televisidn.



Asimismo, Pagella expone como tercer motivo el formato charla, muy caracteristico de esta
plataforma, derivado del podcasting (citado por Espinosa, 2020). En 2018, Twitch decidio
configurar la famosa categoria de Just Chatting, de manera independiente a la de IRL, donde los
streamer pueden realizar un vlogging en directo. “Es relajada, con improvisacién, tienen un
papel central la o las figuras que realizan el stream y genera una interaccién directa y muy fuerte
con sus seguidores”, explica Pagella (citado por Espinosa, 2020). El ejemplo mas destacado en
Espaia de esta categoria son los directos de AuronPlay, quien utiliza esta seccion para comentar
videos, algunos de ellos enviados previamente por los usuarios; narrar experiencias propias o
para interactuar con su audiencia a través de los bits, una manera de contribuir
econdmicamente al desarrollo del canal.

El dltimo componente sefialado por Pagella (citado por Espinosa, 2020) hace referencia al
elemento visual, introducido también en la actualidad por algunas radios online o por las
emisoras que disponen de un canal de Youtube donde suben sus programas o fragmentos de
ellos. Sirva de ejemplo la emisién radiofdnica ‘Lo mejor que te puede pasar’, presentada por
Nuria Roca, donde se graba la emisién del programa desde el estudio de la cadena.

Por otro lado, un elemento comuin de ambos medios es la activa participacion de los usuarios.
No obstante, se debe sefialar la diferencia entre la frecuencia de esta interacciéon. Mientras que
en la radio es puntual y derivada de preguntas, juegos o actividades que organizan los locutores,
en Twitch la participacién es constante y a través de diferentes medios: desde el propio chat,
hasta los mensajes privados con otros espectadores, incluyendo los bits o mensajes que se
pueden enviar al streamer durante el directo para comentar lo que esta sucediendo.

Asimismo, esta participacién también se refleja entre los propios creadores de contenido, pues
como explica Alejandro Csome, exproductor de podcasts y streamer en Twitch (citado por
Espinosa, 2020): “En Twitch, por ejemplo, puedes agarrar a toda tu audiencia e irte a otro canal
y decir: 'Aqui pasa esto, quédense escuchdandolo'. Esto en la radio seria impensable”.

Por ultimo, el reportaje “Twitch: éun nuevo canal para la radio?” (2020) también sefiala como
esta semejanza se da también en la propia figura del streamer, muy parecida a la del locutor
radiofénico, con un micréfono, por un lado, y con auriculares para escucharse su propia voz, por
el otro. Debido al desarrollo de estos medios en los Ultimos afios, ambas figuras han compartido
también otros elementos como, por ejemplo, las cdmaras de video.

A pesar de estas caracteristicas comunes, Twitch ha apostado por otros elementos innovadores
gue marcan la diferencia con otros medios tradicionales. Entre ellos, debemos destacar su gran
variedad de contenidos posibles a realizar en directo, lo que le ha permitido ostentar una
audiencia amplia en cuanto a la franja de edad. Segun el Estudio de Redes Sociales 2020 (2020),
un 54% de los encuestados que afirmaron utilizar la plataforma la emplean diariamente (lo que
supone un 39% mas que en 2019). De ellos, un 32% la frecuenta varias veces al dia, mientras
que un 22% la emplea cada dia, un 24% cada 2 o 3 dias y solo un 8% la usan alguna vez.

Este empleo diario se ve reducido durante el aino 2020, como expone el Estudio de Redes
Sociales 2021 (1AB). La media de uso diario se encuentra en un 50%, siendo un 22% los usuarios
que utilizan Twitch varias veces al dia, un 28% quienes la emplean cada dia y un 24% los que la
usan cada 2 o 3 dias (IAB Espafia, 2021).

No obstante, es importante subrayar que Twitch estd enfocada “al publico mds demandado en
la actualidad: los jévenes, la generacion Z” (Espinosa, 2020). Asi, un 24% de jovenes entre 16 y
24 afios han utilizado este servicio de streaming, mientras que Unicamente un 5% de usuarios
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de entre 25 y 40 afios (generacidon conocida como millenials) la han empleado (IAB Espaiia,
2020). Esta diferencia significativa es ratificada en el Estudio de Redes Sociales 2021 (IAB Espafia,
2021): frente al 35% de las personas comprendidas en la generacidon Z que utiliza Twitch,
Unicamente un 11% de los millenials utiliza este servicio. La juventud seria, por tanto, su
verdadero publico objetivo, aunque abarque otras franjas de edad. La juventud espafiola
adquiere asi una mayor importancia para esta plataforma, principalmente porque ha modificado
en la ultima década sus hdbitos de consumo, lo que conlleva una necesidad de reinventar los
productos.

Los medios tradicionales no son la principal opcidn por parte de este colectivo, que ha reducido
el consumo de la televisidn, sustituyendo este medio por las plataformas digitales. Asi, la
poblacién juvenil es un consumidor completamente digital, donde ademds de preferir el
consumo de sus productos mediante plataformas online, quieren escoger los contenidos y
horarios de manera personalizada y, a la vez, poder participar activamente en ellos, formando
parte de una comunidad.

Con el objetivo de conocer las razones por las que la juventud se ha alejado de la television
tradicional frente a las nuevas plataformas, Gutiérrez y Cuartero (2020) llevaron a cabo una
encuesta a 220 estudiantes universitarios de la Universidad de Malaga entre los 19 y 21 afos.
Los datos obtenidos muestran que un 76% continta visualizando contenidos televisivos
tradicionales, aunque un 22% afirmaba no consumir nunca este medio de comunicacion.

El principal medio audiovisual de este ultimo porcentaje son las plataformas online, desde
donde pueden visualizar los productos tradicionales en diferido o en las paginas web de las
cadenas de television. Asimismo, el 89% de los encuestados afirma consumir estos contenidos
(series, peliculas, programas de telerrealidad...) en plataformas online como Netflix o HBO.

Entre las razones de este cambio, el 22% de los jovenes destacan la cantidad, asi como la
variedad de contenidos de estas empresas, mds amplia que la presentada por la programacion
televisiva. El entretenimiento y la comodidad también son motivos de peso. Respecto a la
primera, la juventud asocia “estas plataformas a su forma de evasidn, de relajarse o de irse a
dormir después de un dia de trabajo o estudio” (Gutiérrez y Cuartero, 2020, p.14).

En cuanto a la comodidad, el 17% de los encuestados la relaciona con la personalizacién del
producto, no solo referido al contenido (una razén diferenciadora para un 13% de los jovenes),
sino también a los horarios y los formatos donde visualizar el contenido, asi como la ausencia o
reduccion de pausas publicitarias (Gutiérrez y Cuartero, 2020).

Estos datos son ratificados por diferentes investigaciones académicas desarrolladas a finales de
la primera década del siglo XXI sobre los nuevos habitos de consumo de la juventud espafiola,
relacionados con el auge de las TIC. Asi, Gutiérrez y Cuartero (2020) mencionan los estudios de
autores como Tubella, Tabernero y Dwyer (2008) o Bernal Trivifio (2009), en los cuales se
confirma el alejamiento por parte de la juventud del consumo audiovisual tradicional, con
especial énfasis en el caso de la televisién.

Por otro lado, los autores exponen el crecimiento de otras investigaciones centradas en el
aspecto social alcanzado por Twitch mediante la difusidn de las partidas de los distintos juegos.
Sirva de ejemplo el estudio desarrollado por Mia Consalvo (2017), denominado ‘Player one,
playing with others virtually: what’s next in game and player studies’, donde afirma la posibilidad
de crear un vinculo social entre el streamer y su audiencia, aunque Unicamente esté jugando el
primero (citado por Gutiérrez y Cuartero, 2020). Ello favorece, ademads, la creacién de una



comunidad en torno a los espectadores de cada streamer. En ese sentido, la audiencia puede
adquirir cierto papel pasivo, aunque siempre teniendo en cuenta que su actividad es mas activa
gue en los medios tradicionales debido a las multiples posibilidades de comunicacién e
integracién que ofrece este servicio de streaming. No obstante, el articulo “El auge de Twitch:
nuevas ofertas audiovisuales y cambios del consumo televisivo entre la audiencia juvenil” (2020)
recalca las razones de esta pasividad, siguiendo la explicacién de Vosmeer, M., Ferri, G.,
Schouten, B., y Rank, S. (2016): “puede ser meramente educacional (aprender a ser un mejor
jugador); otras veces, por mero entretenimiento, y otras por su caracter social, interactuando
con otras personas a través del citado chat” (citado por Gutiérrez y Cuartero, 2020, p.11).

A estas razones se le debe sumar la relevancia adquirida por los creadores de contenido,
quienes, al igual que ocurria en los programas de televisidn, se convierten en protagonistas y
‘estrellas’ de las emisiones. Es la presencia de esta figura estrella la que explica, en gran parte,
la apuesta de los jovenes por la sincronicidad (Espinosa, 2020).

Es decir, la juventud ajusta sus horarios para consumir de manera sincrénica con otros usuarios
el producto presentado por el streamer durante un momento especifico, independientemente
de la duracién de este. “Si hay streams que les interesan particularmente, agendan el horario y
se conectan para mirarlos exactamente como mirdbamos television los que crecimos en la era
pre-Internet”, asegura Pagella (citado por Espinosa, 2020). En ese sentido, cabe destacar que un
16% de los usuarios con una edad entre los 16 y los 24 afios siguen a sus influencers preferidos
a través de esta plataforma (IAB Espaiia, 2021).

En definitiva, Twitch evidencia un cambio en los habitos de consumo por parte de la juventud,
asi como una transformacién en las formas de interaccién entre la audiencia y el producto
audiovisual (Gutiérrez y Cuartero, 2020). Los espectadores pueden participar a través del chat
de la propia plataforma, de las donaciones —la opcidon con mayores posibilidades para que el
streamer puede visualizar el comentario- o mediante las suscripciones.

Estas formas de participacion fomentan la interaccidn del usuario con el creador de contenido,
pero también la creacién de una comunidad propia en torno al streamer y donde se integran
todos sus espectadores. Por ejemplo, respecto al chat de Twitch es llamativo que la interaccién
no es Unicamente escrita, sino que permite incluir iconos o emoticonos personalizados (y en
muchas ocasiones creados por artistas de la propia comunidad) relacionados con la tematica del
canal o con el propio creador de contenidos. Ello favorece que todos los espectadores
participantes en el chat utilicen los mismos elementos, credandose asi un empleo comun y
propiciando el sentimiento de comunidad entre todos los usuarios del canal.

Por otro lado, la juventud manifiesta una tendencia creciente a querer compartir con otras
personas los contenidos audiovisuales que consumen (Gutiérrez y Cuartero, 2020). Es decir,
prefieren realizar un consumo simultdneo con otras personas para poder comentar y mantener
una experiencia conjunta, en vez de una visualizacidén en solitario. Con el objetivo de satisfacer
esta tendencia desde la propia plataforma de streaming, Twitch activd en 2020 la opcién de
"Whatch parties", que permite acceder de manera conjunta a los streamers y a los suscriptores
al catdlogo de peliculas y series de Amazon de manera legal. Para ello, el Unico requisito es ser
usuario de este servicio de pago.

Asimismo, en esta tendencia de consumir y opinar de manera conjunta para sentirse parte del
grupo, Twitch ha introducido algunas posibilidades que favorecen la interaccidn activa de los
espectadores. Por ejemplo, los usuarios pueden extraer clips de los mejores momentos del
directo y compartirlos en cualquier otra red social, como Twitter.
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Finalmente, en esta relacidon entre participacion e integracién en una comunidad —lo que
reduce la sensacidon de un sentimiento de soledad—, destaca la importancia que ostenta la
comunidad del streamer a la hora de tomar decisiones. “Se trata de una dependencia con sus
publicos. Los contenidos varian a partir del titulo y por ende las comunidades que acostumbran
a consumir dichos contenidos”, indica Rodriguez (2019).

Sirva de ejemplo el streamer Karchez, quien utilizé uno de sus directos para innovar en el canal.
Por ello, preguntd a sus espectadores qué tipo de contenidos les gustaria visualizar en él.
Asimismo, cambio la estructura de los ‘urkitos’ (puntos del canal que los espectadores reciben
tras visualizar durante un determinado tiempo el directo y pueden canjearse por una accién
concreta, como ‘enviar un saludo a la persona’. El nombre de estos puntos es diferente en cada
canal, pues esta relacionado con el creador de contenidos. En este caso, con el nombre de su
mascota, Urko, para incorporar propuestas pensadas desde el propio chat.

Hamilton, W. A., Garretson, O., y Kerne, A. (citado por Gutiérrez y Cuartero, 2020, p.11) sefialan
que este “ecosistema interactivo” de Twitch es posible gracias a un fomento del sentimiento de
comunidad creado a través de la figura del streamer, mediante “sus videos y a través del uso del
chat, se apoya ademas en otras herramientas, como la inclusidn de una camara en vivo para que
los espectadores vean sus reacciones”. Es por ello que la integracidon en esta comunidad no se
refleja Unicamente en la comunicacion mantenida por los espectadores entre si o con los
creadores de contenido, sino también en el apoyo que la audiencia realiza hacia estos ultimos.

De esta manera, para muchos espectadores es ya una rutina visualizar ciertos directos en sus
horas de emisidn, para interactuar con otros usuarios, asi como para demostrar su apoyo hacia
los nuevos contenidos que se estan creando. Por este mismo motivo, algunos espectadores
invierten en sus canales preferidos, mediante donaciones a través de PayPal, bits (la moneda
oficial de Twitch, como definen Gutiérrez y Cuartero, 2020) y subscripciones. Todas ellas ofrecen
la oportunidad de recibir algunas ventajas, como un saludo por parte del streamer o emblemas
concretos que muestran su apoyo hacia el canal y hacia la comunidad fundada.

Un claro ejemplo es la creada en torno al streamer AuronPlay, denominada por ellos mismos
como ‘auroners’. En este canal destaca, por un lado, la fluida comunicacién que tiene el creador
de contenidos con algunos de los usuarios que mas participan tanto en chat, como en las
donaciones, conociendo sus nombres y dandoles algunos roles o puestos importantes en la
comunidad del streaming como ser un usuario ‘vip’ 0, en casos muy concretos, moradores del
chat de Twitch. Por otro lado, se observa una escala de emblemas diferentes segun el tiempo
que el usuario ha estado apoyando el canal mediante subscripciones.
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De esta manera, los espectadores se sienten integrados en la comunidad que ha generado el
streamer en Twitch. Comunidad que, en muchas ocasiones, de desarrolla por medio de otras
plataformas de comunicacidn como Discord, que permite, entre otras posibilidades, una mayor
interaccion entre los usuarios.

5.5.3. Discord

Como se ha comentado con anterioridad, Twitch y Discord son dos de las aplicaciones sociales
de comunicacién con un mayor crecimiento durante los ultimos afios, especialmente durante el
periodo de cuarentena impuesto por la crisis sanitaria actual. Sirva de ejemplo la inclusién de
ambas aplicaciones, siendo esta la primera vez para Discord, en estudios desarrollados en los
meses posteriores a la pandemia, como el Estudio de Redes Sociales 2021, realizado por el IAB.

Asi, la media de empleo diaria de Discord se sitla en un 51%, siendo un 31% de los usuarios
quienes la utilizan varias veces al dia, mientras que un 21% se conecta a esta plataforma cada
dos o tres dias. Parte de este auge esta relacionado con el porcentaje de usuarios que desde
Twitch han entrado en esta plataforma con el objetivo de formar parte de la comunidad fundada
por el creador de contenido. No obstante, el éxito de esta plataforma reside en su cercania,
facilidad de empleo y por la variedad de formatos que oferta para interactuar y crear vinculos
con otras personas, superando las posibilidades de otras redes sociales o Twitch.

En esencia, Discord es un servicio de mensajeria instantaneo de chat de voz, video y texto, el
cual permite opciones como compartir la pantalla de un dispositivo con otros usuarios, iniciar
reuniones privadas con amigos o conocer nuevas personas. La plataforma basa su uso en la
creacion de servidores. Es decir, un usuario puede configurar una sala de chat con posibilidad
de comunicacién mediante texto, audio y video, denominado servidor, con una temadtica
especifica y, posteriormente, invitar a otros usuarios, conocidos o desconocidos a unirse para
iniciar una conversacion.

A su vez, cada servidor se divide en canales, entendidos estos como espacios “para discusiones
sobre temas especificos, a diferencia de un foro gigante en vivo” (Garrido, 2021). Estos canales
pueden ser tanto de texto como de voz e incluyen la posibilidad de limitar el numero de
participantes, haciendo su uso mas o menos exclusivo, de cierta manera. “Ademas de solo enviar
mensajes de texto, puedes usar emoticones en Discord para reaccionar a los mensajes. Una
forma divertida de reaccionar a lo que publica alguien” (Lorenz, 2019). En ese sentido, Garrido
define Discord como:

Una plataforma comunitaria semipublica al estilo de un foro: grupos de jugadores con
intereses comunes, como fanaticos de un juego o estudio en particular, pueden crear o
unirse a “servidores”, tanto publicos como privados, donde muchas personas pueden
reunirse y pasar el rato, charlando por texto, video o voz (Garrido, 2021, linea 25).

Es interesante sefialar la posibilidad que ofrece Discord de crear servidores publicos o privados,
donde Unicamente se accede a través de una invitacion, puesto que en esta decision influyen
algunos factores como el motivo de empleo. Asi, aquellos usuarios que quieran utilizar esta
plataforma para amistades previas, suelen optar por servidores privados, mientras que quienes
quieran conocer a nuevas personas, para sentirse acompafiados, por ejemplo, o compartir
determinados gustos, como la lectura o la aficion por los juegos de rol, suelen entrar o crear
servidores de caracter publico.



No obstante, antes de explicar el origen y sefialar las posibles potencialidades de esta plataforma
gue permitian una reduccion de la soledad entre los jévenes, es necesario comentar que la
posibilidad de crear chats tan especificos y de facil acceso, no solo favorece la integracion de los
usuarios, sino también el desarrollo de actividades ilicitas. La periodista de la revista The
Atlantic, Taylor Lorenz, sefiala la denuncia ejercida por la revista especializada Forbes en 2019
acerca del robo de datos producido desde la plataforma:

Algunos grupos privados estan siendo utilizados por piratas informaticos de bajo nivel
para compartir datos robados, como nombres de usuario y contrasefias. Los grupos de
supremacistas blancos y los trolls también han utilizado la plataforma para organizarse
(Lorenz, 2019, linea 106).

En cuanto al origen de la plataforma, el objetivo nunca fue consolidar un servicio de mensajeria.
En un principio, Jason Citron, fundador y actual CEO de Discord, buscaba crear un sistema de
comunicacién eficiente para Fates Forever, el juego para iPad que estaba desarrollando junto
con la compafifa Hammer & Chisel (Alvarez, 2019).

Fates Forever, en la linea de otros juegos como League of Legend, presentaba un Battle Royale,
es decir, un juego online que involucraba combates entre varios jugadores. Debido a su caracter
de multijugador, los desarrolladores necesitaban una plataforma donde los jugadores pudieran
comunicarse en tiempo real. Sin embargo, el equipo encontré multiples dificultades en las
aplicaciones existentes hasta ese momento en el mercado, debido a que eran “demasiado
pesadas”, presentaban problemas de seguridad o consumian grandes recursos (Alvarez, 2019).

Los creadores decidieron entonces desarrollar una aplicacién que solventara los problemas
hasta ahora encontrados para integrarla en Fates Forever. De esta manera nacié Discord,
aunque en sus inicios pensaron denominarlo Wyvern, en referencia a la criatura alada legendaria
con cabeza de dragén, como indica Discord a modo de curiosidad cuando entras en su pagina
web. Entre sus principales caracteristicas, Alvarez (2019) sefiala que “la app ofrecia una
plataforma segura para mensajes de voz y texto, la cual incluso sirvié para que el equipo de
Citron se comunicara de forma mas sencilla”.

El juego fue lanzado en 2014, sin embargo, el equipo no obtuvo los beneficios esperados y
necesarios, frente a las inversiones que realizaron durante el desarrollo (Alvarez, 2019). No
obstante, continuaron trabajando en la aplicacién y, un afio después, proyectan Discord a todo
el publico como una aplicaciéon de mensajeria de alta calidad, segura y gratuita. El youtuber de
Atlanta Roberto Blake compara Discord con "salas de chat de la década de 1990", aunque
"hicieron que esa experiencia fuera mévil y mucho mas sdlida y sofisticada" (citado por Lorenz,
2019).

El lanzamiento fue todo un éxito, principalmente porque tuvo una amplia acogida en la pagina
web Reddit, destinada a que los usuarios de la comunidad agreguen contenidos como noticias,
imagenes... que, después, son votados por otros usuarios y pueden establecerse como
publicaciones destacadas. Los usuarios de esta web encontraron en Discord la alternativa
perfecta para sustituir el servicio de comunicacion Internet Relay Chat (IRC), basado Unicamente
en texto. Este reemplazo supuso que la plataforma de Citron superara la cifra de 60 millones de
usuarios para inicios de 2017 (Alvarez, 2019). Tres afios después, Cid (2020) destaca cémo
Discord ostenta “mads de “100 millones de usuarios activos mensuales (ha crecido cerca de un
80% en un afio), 250 millones de usuarios registrados y ha duplicado su valor, acercandose ya a
los 7.000 millones de ddlares”.
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En su consolidacion como aplicacidon destacada también contribuyeron otros factores como la
financiacion recaudada por el equipo fundador en 2016 o las relaciones establecidos con
famosos juegos, como Fortnite, o grandes plataformas de streaming, como Twitch (Alvarez,
2019). Estos contratos permitieron que la aplicacion se estableciera como el medio de
comunicacion mas utilizado para torneos de eSports y LAN. Asimismo, destaca que la mayoria
de los streamers de Twitch se comunican a través de Discord para jugar a diferentes videojuegos
con sus compafieros en directo.

Con el paso de los afios, Discord ha alcanzado un publico cada vez mayor, lo que ha favorecido
la construccidn de nuevas relaciones con grandes empresas. Sirva de ejemplo el caso de
Domino's Pizza, la primera marca espafiola no perteneciente a los videojuegos en fundar un
servidor en Discord. La empresa de comida rdpida pretende generar un espacio estrechamente
relacionado con los eSports y los videojuegos, con el objetivo de reiterar asi su apoyo hacia este
sector. Para ello, la plataforma ofrecera la actualidad mads relevante sobre el entorno de los
videojuegos, promociones y sorteos exclusivos, mientras los usuarios pueden encontrar otros
jugadores con sus mismos intereses y formar sus propias relaciones (Cervera, 2021).

Por otra parte, Discord dispone de una serie de caracteristicas claves que han apoyado su éxito.
Caracteristicas que, ademas, impulsan a la juventud a apostar por esta aplicacién como medio
de comunicacién e integracidon. De esta manera, el 28% de usuarios pertenecientes a la
generacion Z utilizan esta herramienta, frente a un 3% de los millenials (IAB Espafia, 2021). Pol
Turrents, director de fotografia y especialista en cinematografia digital espafol, considera que,
después de Twitch, la siguiente aplicacion de “la gente joven” es Discord (AngelMartin, 2021).

No es, sin embargo, el Unico experto que lo considera. El cofundador del fondo Index Ventures
Danny Rimer, quien dirigid las ultimas inversiones de financiacién de Discord, afirma que "es el
futuro de las plataformas porque demuestra cdmo un sitio curado responsablemente puede
proporcionar un espacio seguro para personas con intereses compartidos” (citado por Cid,
2020).

Entre las cualidades que hacen este auge posible y que, ademas, fomentan el trasvase de
usuarios jovenes desde otras redes sociales hasta Discord, se encuentran que es una plataforma
gratuita, requisito importante que permite, junto con su facil acceso, que la juventud se interese
en conocer esta aplicacién; con una interfaz atractiva e intuitiva y accesible desde varios
soportes, posibilidad que, junto con las escasas dificultades encontradas en su empleo, favorece
que los jovenes utilicen la aplicacion con una frecuencia mucho mayor y de manera mds activa.

A estos elementos debe sumarsele su eficacia como aplicacién, asi como la personalizacion que
ofrece. La juventud se encuentra, por tanto, con una aplicacién que funciona bien y le permite
mantener o ampliar su circulo social, a la vez que los jovenes pueden crear una comunidad
personalizada donde sentirse reflejados e integrados. Asi, se encuentran servidores de tematicas
especificas como Escritura y Lectura, destinado a la lectura; enfocados a un videojuego,
streamer, autor, cineasta... concreto, entre otras multiples posibilidades. En este ultimo caso se
encuentra la comunidad de Angel Martin, el humorista y creador de los resumidos informativos
matinales en Twitter que se ha unido tanto a Twitch, como a Discord.

De esta manera, ademas de poder encontrar a otros usuarios con intereses comunes, un foro
donde dar tu opinidn y/o crear un espacio propio, los jévenes encuentran dentro de la aplicacién
varias fuentes de entretenimiento. Por un lado, pueden interactuar con otros usuarios a través
de canales de texto, asi como utilizar los micréfonos o, incluso, mantener una conversacion ‘cara
a cara’ gracias a la opcion de videollamada.
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Por otro lado, Discord permite la inclusidn de ‘bots’ en los servidores que “amenizan la estancia”
(Cid, 2020). De esta manera, se pueden incluir otras funcionalidades como juegos, musica y
memes. En la primera opciéon encontramos que los mas utilizados son los ‘bots’ de juegos de
cartas, como ‘UnoBot’; o de economia y rol como ‘Nekotina’, que permite trabajar, tener
mascotas, interactuar con otros miembros, etc. También se encuentran opciones para
multijugadores, lo que permite una mayor comunicacién con otras personas. Sirva de ejemplo
el bot denominado ‘Hangman’, que permite jugar al tradicional ‘ahorcado’ en un mismo
momento con varias personas. Finalmente, es destacable la opcidén de ‘compartir pantalla’ como
otra forma de entretenimiento empleada por los jévenes. Como su nombre indica, esta opcion
permite al usuario capturar su pantalla para compartir el contenido y el sonido con otros
usuarios del mismo servidor. Una idea en consonancia con los nuevos habitos de consumo de
los jévenes, quienes apuestan mas por una visualizacion compartida. En Twitch, su equivalente
serian los “Whatch parties”.

En ese sentido, esta opcidon también permite a Discord establecerse como una plataforma
gaming desde el punto de vista de los creadores de contenidos, pues estos cuentan con un
‘modo streamer’, que les permite trasmitir sus contenidos y, a la vez, se encarga de proteger su
privacidad, impidiendo la entrada de notificaciones externas, por ejemplo (Aller, 2020).
Asimismo, Discord cuenta con ‘StreamKit’, un navegador adicional personalizable que permite,
entre otras funciones, incluir el chat de Discord en la emisidn, como en el caso de Twitch,
permitiendo al streamer leer a los usuarios (Aller, 2020).

Finalmente, segin comentaba Turrents (2021) durante su entrevista en el canal de Twitch de
Angel Martin, Discord esta desarrollando una nueva opcién. Desde el canal de audio del servidor
de ‘partners’ o colaboradores, los exclusivos miembros pueden acceder a una beta testing que
permite integrar un videojuego nativamente desde Discord. Es decir, sin salir de la aplicacion,
los creadores de contenido podrian jugar, trasmitir e interactuar con los seguidores.

Ademas de la posibilidad de crear un contenido propio, los jévenes observan también cierta
relacidn entre Discord y las redes sociales, aunque con una serie de ventajas por parte de la
primera. Ambas proporcionan un foro social donde las personas se organizan para interactuar
y/o jugar, permitiendo ademas conocer a otras personas sin limitaciones fisicas.

Asimismo, como en una red social, los usuarios pueden agregar a sus amigos y mantener
conversaciones con ellos mediante chats privados, independiente de los servidores. También es
posible conectar las actividades y redes del usuario a su perfil. De esta forma, cuando alguien lo
mire, puede ver en qué juego esta participando el usuario y cudles son sus cuentas de Twitch,
Twitter o Spotify, entre otras. En ese sentido, el sociélogo especializado en fenémenos de
Internet lago Moreno asevera que:

Discord [...] esta preparada para estar horas y horas con amigos hablando, jugando,
haciendo 'streaming', alternando, y eso, aunque cada uno esté a un tema diferente. No
es comparable con Zoom u otras 'apps' y tampoco con una red social de las que vemos
comunmente (citado por Cid, 2020, linea 22).

Lorenz (2019) sefiala que, a diferencia de la seccién de comentarios de las redes sociales, el chat
de Discord es mas privado, puesto que para leerlos o participar en él debes ser miembro de ese
servidor. Por ejemplo, en el caso de Twitter o Facebook los comentarios son publicos y a menudo
intervienen otros usuarios de la aplicacidn, pudiendo romper también la propia conversacion al
introducir otras tematicas:



Twitter es desordenado y publico, y los hilos a menudo se rompen y son invadidos por
personas externas. Los mensajes directos de Instagram son dificiles de administrar y no
se pueden buscar, y los hilos de comentarios publicos de Instagram pueden quedar
enterrados. Las secciones de comentarios de YouTube estan desorganizadas e invadidas
por trolls. Reddit es generalmente toxico (Lorenz, 2019, linea 49).

Igualmente, las respuestas en las redes suelen ser asincrénicas, el usuario recibe contestacion
hora mas tarde o puede no llegar a recibirla, mientras que en Discord, al ser un chat en tiempo
real, la comunicacién es mas fluida, en especial en los canales de voz. Asi, la periodista de The
Atlantic asegura que “Discord se siente como la mejor parte del chat grupal, amplificado. En
consecuencia, también es donde los adolescentes se sienten cdmodos siendo ellos mismos”
(Lorenz, 2019).

Por otro lado, en Discord el nimero de seguidores no tiene tanta relevancia como en una red
social, pues no necesitas un publico masivo para ser escuchado o interactuar con otras personas.
No existen tampoco, por tanto, algoritmos que posicionen un contenido sobre otro o fomenten
una competicién por ser viral. El atractivo que ofrece la plataforma es que se trata de entrar en
un chat para comunicarte de manera mas relajada, sin prestar atencion a estas cifras.

Por ultimo, se debe destacar una reciente integracién por parte de Discord: los “servidores
verificados”. En esencia, son grupos oficiales creados por entidades o personalidades notables,
como estudios de juegos o creadores de contenido, que actian como foro oficial de la
comunidad existente en torno a ellos. De esta manera, los seguidores de un juego y/o persona
pueden unirse a su comunidad especifica con el objetivo de conocer a otros usuarios que
consuman ese contenido concreto o, en algunos casos, conversar con el creador del contenido,
los desarrolladores del juego o la personalidad correspondiente en cada servidor.

En conclusidn, a diferencia de otras redes sociales o de Twitch, los jévenes utilizan Discord como
un sistema de comunicacion principalmente, mds que de entretenimiento, con la finalidad de
obtener una conversacidn e interaccion mds cercana y personalizada que la ofrecida por otros
sistemas. Asimismo, uno de los objetivos principales del empleo de esta plataforma es la
busqueda de una comunidad que comparta los mismos intereses, lo que favoreceria la
integracién del joven en ella y, con posterioridad, la creacién de vinculos con otras personas.

Es necesario recordar que esta necesidad de mantener comunicaciones mads préximas, asi como

de formar parte de un grupo, son razones que influyen en la reduccion del sentimiento de la
soledad en la juventud, como se ha explicado en los apartados previos a este.



6. Resultados

A continuacidn, se exponen los resultados obtenidos en la encuesta y las entrevistas realizadas,
previamente explicadas en el apartado denominado ‘Metodologia’, con el objetivo de demostrar
las hipotesis planteadas en este estudio.

6.1 Encuesta:

Respecto a la encuesta, los datos obtenidos demuestran que la mayoria de los encuestados
conocen vy utilizan tanto Twitch (67,4%) como Discord (89,5%). Es destacable la diferencia de
porcentajes obtenida en cuanto a las personas que no conocen estas plataformas, pues mientras
que un 1,2% desconoce qué es Discord, los 86 encuestados afirman conocer Twitch,
independientemente del uso que puedan o no otorgarle.

1. ;Conoces la aplicacion Twitch? ; La utilizas?

86 respuestas

@ 5i, la conozco y la utilizo
@ Sila conozco, pero no la utilizo
No la conozco

Fuente: infografia propia
4. ;Conoces la aplicacion Discord? ; La utilizas?
B6 respuestas

@ Si, 1a conozeo y la utilizo
@ Silaconozco, pero no la utilizo

a No la conozco

Fuente: infografia propia

En general, la frecuencia de empleo de la aplicacién de streaming? se sitia en dos horas diarias
(15,3%). No obstante, también sobresale un empleo mas limitado, siendo un 13,6% los usuarios
que la utilizan durante una hora al dia y un 11,9% los que la usan una o dos horas diarias.
También es destacable que un 6,8% de los encuestados reconocen utilizarla de manera
ocasional, en momentos concretos o con una frecuencia muy baja. Igualmente, es interesante
sefialar la opinién de algunos de los encuestados acerca de como esta continuidad varia
dependiendo del dia o del streamer que se encuentre en ese momento en directo.

2 La encuesta planteaba opciones de respuesta multiple. Por ello, la suma total de los siguientes porcentajes supera la base de las

otras preguntas, establecida en un total del 100%.



Uso diario de Twitch (%)

59 respuestas
15.3

8.5

3.4
. . . .

Fuente: Gréfico de elaboracidn propia

En cuanto a la frecuencia de Discord, esta se encuentra mds repartida entre las tres opciones
presentadas en la encuesta. Asi, un 39,7% de los encuestados utilizan esta aplicacion
diariamente, mientras que un 25,6% la usan con una frecuencia de dos o tres veces por semana.
Finalmente, un 34,6% emplea Discord menos de dos veces por semana.

5. Si utilizas Discord jcon qué frecuencia?

78 respuestas

@ La utilizo diariamente

@ L= utilizo con frecuencia (de 2 a 3 veces
por semana)

@ La utilizo con poca frecuencia (menos
de dos veces por semana)

Fuente: infografia propia

La encuesta intentaba, ademas, averiguar cuales eran los principales usos de los usuarios en
estas plataformas. Por ello, y debido a los cambios acontecidos en los ultimos afios en la figura
del consumidor, plantedbamos a los encuestados si alguna vez habian creado un contenido
propio en Twitch y, en el caso de que la respuesta fuera negativa, si habian pensado en
desarrollarlo en el futuro. Es llamativo que, a pesar de que los internautas ostentan una posicidn
mas activa en cuanto a la eleccidon de los contenidos que consumen, un 53,5% de los
encuestados afirman no haber subido contenido a la plataformay no plantearse esta idea, frente
a un 1,4% de los usuarios que si crea contenidos propios. En cuanto a los usuarios que si
consideran crearlo préximamente, la cifra se sitla en un 32,4%.

n



3. Ademas de ser usuario en Twitch, ; has creado algun contenido en esta plataforma?

71 respuestas

@ Si, de manera frecuente
@ Si, de manera ocasional
@ No, pero me he planteado crearlo

@ No he subido contenido y no me planteo
crearlo

Fuente: infografia propia

Sobre los usos de Discord?®, los datos obtenidos sefialan que la mayoria de los encuestados
utilizan esta herramienta para hablar e interactuar con sus amistades (90%), en comparacion
con el 38% de usuarios que utilizan Discord para conocer nuevas personas o comunidades vy,
posteriormente, formar parte de ellas. En ese sentido, destacan las respuestas de varios
usuarios, quienes recalcan que emplean esta plataforma para jugar a videojuegos, a la Play o al
PC con sus amigos y/o usuarios desconocidos, asi como para crear su propia comunidad.
Unicamente un 20% de los encuestados emplean Discord como un medio de comunicacién para
relacionarse con su entorno laboral y/o educativo.

Principales usos de Discord (%)
80 respuestas

B Hablar e interactuar con mis amigos [l Relacionarme con mi entorne laboral y/o educativo [l Conocer nuevas personas o comunidades y formar parte de ellas

Fuente: Grafico de elaboracién propia

Igualmente, otro objetivo de esta encuesta era investigar la percepcion de los usuarios en cuanto
a las ventajas y desventajas que ofrecian ambas aplicaciones. Respecto a Twitch, casi un 93% de
los encuestados considera que la plataforma de streaming les aporta entretenimiento variado.
Asimismo, un 48,5% afirma que le permite crear o formar parte de una comunidad, mientras
que un 25% asegura poder conocer a nuevas personas gracias a esta herramienta.

3 La encuesta planteaba la opcion de respuesta multiple. Por ello, la suma total de los siguientes porcentajes supera la base de las

otras preguntas, establecida en un total del 100%.



7. {Qué aspectos positivos consideras que te ha aportado Twitch?
68 respuestas
Entretenimiento variado

63 (92,6 %)

Conocer a personas nuevas

Crear o formar parte de una

= 9
comunidad 33 (48,5 %)

No utilizo|

Fuente: infografia propia

80

Por otro lado, un 62,72% considera que Twitch ha reducido su tiempo de estudio y/o trabajo,
mientras que un 9,8% piensa que el empleo de esta herramienta ha disminuido el tiempo social
destinado a los amigos y familiares o reservado a otros hobbies individuales (3,9%), como la
lectura o ver una serie. Unicamente un 1,9% considera que la herramienta le ha aislado
completamente de su entorno.

No obstante, es destacable el comentario afiadido por uno de los encuestados, quien afirma que
estos tres ultimos puntos pueden darse, “aunque el aislamiento social personal mio no es debido
a esta aplicacion”. Igualmente, otro usuario considera que “dependiendo del contenido que
consumas, estds expuesto a comentarios téxicos o negativos”. Por Ultimo, un 19,6% opina que
Twitch no le ha aportado ninguna desventaja. En consonancia con esta idea, podemos sefalar
la opinidn de un usuario que coloca la plataforma “de fondo mientras trabajo asi que no me ha

quitado tiempo de nada””.

na

Principales desventajas de Twitch (%)
51 respuestas

@ Ha reducido mi tiempo de estudio/trabajo
Ha reducido mi tiempo de estar con mis amigos/familiares
@ Me ha aislado précticamente de mi entorno social

@ Ninguno

@ Ha reducido mi tiempo en otros hobbies

@ Otros

Fuente: Gréfico de elaboracién propia

“ La encuesta planteaba la opcidn de respuesta multiple. Por ello, la suma total de los siguientes porcentajes supera la base de las
otras preguntas, establecida en un total del 100%.

n



En cuanto a los aspectos positivos de Discord, un 76,3% de los encuestados la utilizan para
mantener el contacto con sus amigos y/o familiares. De esta forma, uno de los usuarios destaca
su empleo durante la cuarentena para hablar con sus amigos: “fue una manera de seguir
conectados y entretenernos”. Por otro lado, un 47,5% considera que le permite conocer a
nuevas personas y un 37,5% apuesta por crear o formar parte de una comunidad.

9. ;Qué aspectos positivos consideras que te ha aportado Discord?

80 respuestas

Mantener el contacto con mis

B 81 (76,3 %)
amigos y/o familiares

Conocer a personas nuevas —38 (47,5 %)

Crear o formar parte de una!

= 9
comunidad 30 (37,5 %)

Jugar a juegos mientras hablaba

con mis amigos en cuarentena,
fue una manera de seguir cone...

Fuente: infografia propia

Sobre los aspectos negativos®, los encuestados afirman que Discord ha reducido su tiempo
destinado a los estudios (50%) y a sus amigos y/o familiares (11,1%). Asimismo, un 5,6%
considera que lo ha aislado completamente de su entorno, mientras que un 33,3% opina que no
le ha aportado ninguna desventaja.

Igualmente, son destacables algunas de las opiniones expuestas por los usuarios —encuadradas
en el apartado ‘otros’ del siguiente grafico— quienes afirman que Discord “hace que sea muy
facil pasar tiempo con amigos de forma virtual, convirtiéndolo en algo que puede hasta llegar a
sustituir la relacién personal fisica” o que, con el tiempo, “te vuelves dependiente de ese medio”.
Asimismo, respecto al ambito de la salud, dos usuarios comentan que la aplicacién “ha
destrozado mi horario de suefio” y “me ha quemado un poco mentalmente debido a ciertas
personas”, respectivamente.

Principales desventajas de Discord (%)
54 respuestas

Ha reducido mi tiempo de estudio/trabajo

@ Ha reducido mi tiempo de estar con mis amigos/familiares
Me ha aislado précticamente de mi entorno social

@ Ninguno
Otros

Fuente: Grafico de elaboracin propia

5 La encuesta planteaba la opcion de respuesta multiple. Por ello, la suma total de los siguientes porcentajes supera la base de las otras preguntas,

establecida en un total del 100%.
*



Finalmente, era de gran interés para este estudio conocer si los usuarios consideraban que estas
plataformas favorecian mas la inclusién o la exclusiéon. De esta manera, un 83,7% opina que
Twitch y Discord fomentan mas la integracién, en oposicién al 16,3% que cree que impulsa mas
el aislamiento de sus usuarios.

11. En general, jconsideras que estas plataformas favorecen mas la integracion o el
aislamiento de las personas?

86 respuestas

@ Fomentan mas la integracién social
@ Fomentan mas el aislamiento social

Fuente: infografia propia
6.2 ENTREVISTAS

Respecto a las entrevistas realizadas, antes de exponer la informacién recopilada, debemos
recordar la clasificacion establecida en este estudio con el objetivo de obtener la maxima
informacidn posible respecto a las cuestiones planteadas en esta investigacion. Las fuentes
consultadas se encuentran en el anexo 2, ‘Fuentes orales’. No obstante, se presenta a
continuacién un esquema con las categorias establecidas y las fuentes finalmente entrevistadas:

Psicdlogos y psiquiatras:

- Ricardo Lopez: psiquiatra y psicoterapeuta familiar sistémico.

- Eduardo Delgado: especialista en Psiquiatria y Geriatria.

- Lourdes Bermejo: diplomada en gerontologia social y vicepresidenta de Gerontologia de
la Sociedad Espafola de Geriatria y Gerontologia.

Asociaciones y entidades:

- Manuel Fernandez: coordinador de llamadas de la asociacion el Teléfono de la
Esperanza en la sede de Sevilla.

Investigadores y grupos de investigacion:

- Mirta Nuiez: historiadora. Miembro del grupo de Investigacion Medios y Comunicacién
social (Universidad Complutense de Madrid, Madrid).

- Margarita Marquez: doctora en Historia de los Medios de la Comunicacidn Social.

- Francisco José Olivares: profesor de la asignatura Innovacién Cibernética en el
Periodismo (Facultad de Comunicacion, Sevilla). Miembro del grupo de investigacion
Narrativas Periodisticas y Tecnologias Emergentes.
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Expertos en los medios de comunicacion:

- Marina Segovia: periodista, redactora multimedia y Digital Content Manager
especializada en entretenimiento (anime y videojuegos).

- Mireya Vicent: comunicadora audiovisual. Miembro del grupo de investigacién Historia
y Estructura de la Comunicacién y del Entretenimiento (Universidad Complutense de
Madrid, Madrid).

- Isabel Martin: periodista. Miembro del grupo de investigacién Memoria y Medios de
Comunicacion (Universidad Complutense de Madrid, Madrid).

Personal de Twitch y Discord:

- Ares (nombre de usuario): moderador de Twitch en los canales Shawnee Prime,
VillaSeliria, Ignacio_santos09 y PelayoKRN. En Discord, modera en los canales de
Shawnee Prime e Ignacio_santos09.

- Atremis Moony (nombre de usuario): moderadora en Twitch del canal Maramamiau.

Usuarios de Twitch y Discord:

- Aitana Dominguez: alumna del grado de Periodismo.

- Patricia Jiménez: alumna de Bachillerato.

- Carmen Olivia Alvarez: alumna del doble grado de Derecho y Administracién de
Empresa.

- Carmen Fernandez: alumna del doble grado en Ciencias Politicas y Derecho.

- Elena Ortega: alumna del grado de Comunicacién Audiovisual.

Creadores de contenido:
- Teresa Arista: creadora de contenidos en Twitch.

Una vez comentadas brevemente las fuentes entrevistadas, exponemos la informacion
recopilada continuando el orden presentado en la fundamentacidn tedrica. De esta manera, se
expondra la informacidn obtenida sobre la soledad, el empleo de la radio y la televisién como
medios acompafiantes y, finalmente, el establecimiento de nuevas herramientas tecnoldgicas,
como Twitch o Discord, para reducir la soledad.

1. Informacion sobre la soledad:

Las preguntas planteadas a las fuentes orales acerca de la soledad tenian como objetivo
averiguar la situacién actual de este sentimiento en los jovenes, nuestro publico de estudio, y
en las personas mayores, franja de edad que hemos analizado para establecer el cambio en el
empleo de los medios de comunicacién tradicionales como acompafiantes de los usuarios.

Asimismo, un tema tratado en la fundamentacién tedrica era la estigmatizacidon existente
alrededor de este sentimiento. Queriamos, por tanto, conocer si ain hoy en dia persistia dicha
estigmatizacion. Tanto los expertos en gerontologia y psiquiatria consultados como la
conversacidon mantenida con Ferndndez, coordinador de las llamadas del Teléfono de la
Esperanza, coinciden en que, sin lugar a duda, la soledad se encuentra muy estigmatizada,
ademas de relacionarse de manera estereotipada con ciertos grupos sociales concreto, como es
el caso de las personas mayores.
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En ese sentido, Fernandez subraya el hecho de que, a pesar de que existe un elevado nimero
de personas que llaman al Teléfono de Esperanza para que los escuchen, puesto que no son
capaces de gestionar una crisis personal por si misma, existe también un porcentaje que se debe
considerar: aquellos usuarios que no se atreven a llamar y que no disponen de un apoyo familiar,
social... para gestionar estos momentos.

Sin embargo, Fernandez destaca que las llamadas recibidas por parte de jévenes son mas
esporadicas. Entre los principales casos se encuentran aquellos que estan estudiando y/o
trabajando en residencias diferentes a sus habituales, es decir, que conviven lejos de sus padres
o familiares. El caso mas flagrante, como expone el coordinador, son los jévenes que han estado
estudiando durante largos periodos de tiempo y hasta ese momento se encuentran
desempleados.

Respecto a las personas mayores, la gerontdloga social Lourdes Bermejo explica que esta
asociacién entre vejez y soledad, aunque por un lado cierta, construye una idea muy negativa
en el colectivo social, pues incita a pensar que cuando una persona envejece, indudablemente
se quedara sola, cuando no tiene por qué ocurrir de esta manera. Asimismo, Bermejo explica
qgue en muchas ocasiones la soledad se percibe como un fracaso social, en especial en aquellas
personas mayores que no esperaban encontrarse en esta situacion en un futuro, puesto que no
han podido mentalizarse previamente de cdmo vivirian en este contexto.

Igualmente, el psiquiatra Eduardo Delgado considera que aun en la actualidad la ayuda
profesional en esta generacion se encuentra sesgada por la enfermedad. Es decir, las personas
mayores suelen acudir a las consultas médicas cuando tienen cifras altas de glucemia, por el
colesterol... Sin embargo, como destaca el psiquiatra, todavia no se considera motivo de
consulta cuando una persona mayor deja de realizar una tarea que si era capaz de hacer
previamente. Por el contrario, se suele utilizar la edad como excusa de este cambio en la
imposibilidad de cumplir con sus tareas.

Por otro lado, Bermejo afirma que la soledad es un problema que afecta a todas las
generaciones. El psiquiatra familiar Ricardo Lopez ratifica esta idea asegurando un crecimiento
en la incidencia de este sentimiento entre los jovenes. Asimismo, expone que las nuevas
generaciones interiorizan mas facilmente la figura del psicdlogo y la posibilidad de acudir a los
expertos para gestionar este sentimiento, entre otras cuestiones, a diferencia de las
generaciones anteriores.

No obstante, Lépez traslada su preocupacién acerca de como los jovenes estan sustituyendo en
ciertas ocasiones las figuras parentales a través de los psicdlogos y psiquiatras, puesto que
sienten que sus padres no pueden comprender qué les estd ocurriendo. Igualmente, Lopez
recalca su inquietud por que en muchos casos se estén “psiquiatrizando” problemas de la vida
diaria como, por ejemplo, la pérdida de una pareja, tratada a través de uno “procesos de duelos
dificilisimos”.

La soledad en los jovenes de entre 15 y 25 afos
Lépez indica que la soledad es un concepto abstracto y dificil de cuantificar. Sin embargo, el
psiquiatra admite un incremento de casos de aislamiento en jévenes de entre 15y 25 afios, con

respecto a los que existian hace 20, 15 o0 10 afios. Este incremento ha venido acompaiiado, sobre
todo, de cuadros de tipo ansioso y depresivo.
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A pesar de la imposibilidad de establecer un perfil determinado, existen unos factores que
influyen en la percepcion de la soledad. De esta manera, Lépez destaca cdmo el género puede
influir, no tanto por la propia cuestidn en si, sino por la diferencia existente entre chicos y chicas
para exteriorizar este sentimiento. Generalmente, las mujeres suelen ostentar una mayor
capacidad de mentalizacidon y un desarrollo del lenguaje mas amplio porque, entre otras
razones, el proceso madurativo se produce antes que en los hombres.

Por ello, el psiquiatra asevera que es mas frecuente que las chicas puedan verbalizar antes
cuando se encuentran en una situacion de aislamiento, en comparacién a los chicos. “En ellos
vamos a encontrar mas actuaciones como, por ejemplo, [...] conductas antisociales, y lo que hay
en el fondo es una situacién de aislamiento atroz”, asegura Ldpez.

En cuanto a factores socioecondémicos, en general, en el medio urbano existe un mayor
aislamiento que en el entorno rural, como explica Lépez. Asimismo, se produce mas esta
situacién en clases sociales altas, puesto que en ellas se mantienen menos relaciones de
comunidad, como las que pueden existir en las clases obreras, por ejemplo. Relacionado con las
conexiones establecidas, un factor determinante es el tipo de familia. Lépez la clasifica en dos
grandes grupos: las familias aglutinadas, donde todo el sostén se realiza y se encuentra dentro
de la propia familia, y las desvinculadas, donde los vinculos con la familia son mas complicados
y fragiles, por lo que el adolescente busca familias sustitutivas fuera del entorno primario.

En la adolescencia, la individualizacion es mas dificil en el primer tipo de familia, debido a que
es mas complejo poder separarse del nucleo familiar. Sin embargo, Lépez sefiala la probabilidad
de que los efectos nocivos de una situacién de aislamiento sean mayores en familias
desvinculadas, porque no disponen de un sostén, como puede ser la familia.

Ademas de estos factores, Lopez subraya la relacion entre la soledad y un temor fébico a la
interaccion social; fobia presente durante la adolescencia desde hace muchos afios. De esta
forma, Lopez cree que cada vez estd adquiriendo un mayor crecimiento los sentimientos
crénicos de vacio. Es decir, “no importa tanto lo que ocurra fuera, que la persona siente en su
interior un sentimiento crénico de vacio, independiente de las relaciones que puede establecer”.

Igualmente, el incremento del sentimiento de soledad ha aumentado debido a la pandemia
actual. Asi, Lépez recalca como la franja de edad mas afectada durante este periodo de
aislamiento se situa desde los 12 afios, aproximadamente. “Ha sido una situacién de soledad [...]
muy peculiar porque en estos momentos han pasado mucho tiempo con sus padres, situacidn
insdlita e inédita”. Durante el confinamiento, algunos padres han intentado incrementar sus
vinculos con sus hijos, mientras que los adolescentes, debido al momento evolutivo tipico de
esta edad, buscaban ratos de soledad a modo de separacién con sus padres.

De esta manera, Lopez explica cdmo los jovenes han pasado muchas horas encerrados en sus
habitaciones, aislados de manera voluntaria para separarse de sus padres y manteniendo todo
su contacto mediante las redes sociales. Sin embargo, es necesario destacar que, aunque sea
una soledad ‘buscada’, ello no significa que no provoque perjuicios a los adolescentes, puesto
que en realidad no se trata de una decisién libre.

Es decir, los adolescentes han optado por este aislamiento como una consecuencia ante un
contexto especifico que imposibilitaba la sociabilizacidn con sus iguales y un alejamiento del
entorno familiar. Generalmente, los jovenes de esta edad sociabilizan en persona, a través de
los institutos o la universidad. “La pandemia ha acelerado un aislamiento como reaccién para
separarse de los padres, que no lo han podido hacer de la manera habitual, a través del instituto.

60 .,



Entonces, la situacion de aislamiento se ha intensificado”, afirma el psiquiatra.
Independientemente de la influencia que ha tenido este contexto especifico en el incremento
de este sentimiento, las causas por las que un joven puede sentir soledad son muy diversas.
Lopez asegura la influencia de factores sociales como el hecho de convivir en una sociedad
individualista, donde la comunidad y los vinculos que en ella se establecian disponen de una
menor importancia. Ademas, Lopez enuncia dos motivos fundamentales; en primer lugar, la
relacion entre este sentimiento y el modelo social actual, donde las tecnologias han sustituido
en cierta manera los vinculos reales. Estas nuevas formas de relacionarse con los otros han
favorecido la aparicién de situaciones de un mayor aislamiento.

En segundo lugar, el psiquiatra considera que también influye el actual estilo de crianza “de
vacio”, caracterizado porque los padres estdn poco tiempo con sus hijos. Ello causa que los
adolescentes adquieran un sentimiento de culpa por esta situacidn, lo que a su vez origina una
sobrecompensacion de esa culpa por parte de los padres. “Todo esto en realidad a la larga
produce problemas en la socializacién de los mas jévenes, porque no incorporan patrones de
como relacionarse o interaccionar”, asegura Lopez.

De igual manera que ocurre con las causas, las consecuencias de padecer este sentimiento son
multiples para los jovenes. Lopez comenta que, ahora mismo, se observan cuadros depresivos y
de ansiedad. Sin embargo, estos cuadros en adultos jévenes pueden actuar en algunas ocasiones
como detonantes de, por ejemplo, patologias adictivas —en la actualidad estas suelen ser
fundamentalmente el juego, en sus dos modalidades: presencial y online—y/o alimentarias.

Con posterioridad, estas patologias pueden derivar en un trastorno de personalidad tipo limite
o borderline, que impacta en la forma en que la persona piensa y siente acerca de si misma. Esto
origina problemas en la persona para integrarse en la vida cotidiana y manejar sus emociones,
ademas de conductas de ese rango de trastorno como las autolesiones. Por tanto, “lo que nos
encontramos es depresion y ansiedad, y todas las consecuencias secundarias que aparecen con
un trastorno de ansiedad o depresivo en una edad muy precoz, que puede generar multiples
dificultades y complicaciones”, concluye Lépez.

La soledad en las personas mayores

Alo largo de la fundamentacion tedrica comentamos también la incidencia de este sentimiento
en las personas mayores, puesto que entender esta relaciéon nos ayudaria a comprender las
diferencias existentes con el colectivo objeto de nuestro estudio: los jovenes. No obstante, es
necesario destacar, acorde con los comentarios realizados por Delgado y Bermejo, la
complejidad de extraer conclusiones totales sobre las personas mayores como un grupo social
homogéneo.

En ese sentido, Bermejo explica el problema existente en el concepto de personas mayores,
porque cuando se establecid la existencia de cuatros grupos de edad: infancia, juventud,
madurez y vejez, este Ultimo ostentaba una menor esperanza de vida. Asimismo, existian menos
formas de ser una persona mayor. Por ello, se trataba de un grupo mas homogéneo, a diferencia
de la situacidon que encontramos ahora, donde es imposible generalizar a causa de la pluralidad
de este grupo social, afirma Bermejo.

No obstante, a pesar de la dificultad de establecer un perfil especifico, la gerontéloga destaca la
existencia de multiples elementos, tanto objetivos como subjetivos, que influyen en la
percepcidon de la soledad. Entre los primeros se encuentran las condiciones de salud, pues el
sentimiento presenta una mayor dificultad cuando la persona estd enferma y, ademas, se



encuentra sola. También influye la situacidn econdmica, un factor presente antes de la
pandemia. Bermejo indica, a modo de ejemplo, las dificultades que ostentan aquellas personas
cuyas casas no estan adaptadas para salir a la calle porque, por ejemplo, no disponen de
ascensor; encontrdndose, por tanto, encerradas en su casa. Asimismo, contribuye la politica
comunitaria existente en la localidad o en la propia zona donde reside la persona. Es decir, es
necesario disponer de un entorno amigable y donde sea posible pedir ayuda para, por ejemplo,
colocar un ascensor en aquellos bloques que carecen de él.

En cuanto a los factores subjetivos, Bermejo destaca la importancia de la percepcién de la
persona mayor acerca de cdmo queria vivir durante esa edad. De esta manera, aquellos
individuos cuyo modelo social en grupos de edad previos era acompainado perciben de manera
mas negativa esta nueva situacién y entrafian mas dificultad para adaptarte a este sentimiento,
a diferencia de las personas que se habian mentalizado previamente de que vivirian solas
durante este periodo. “La coherencia con tus valores y cémo has vivido antes es definitorio”,
asevera Bermejo.

Respecto al género, Delgado sefiala una posible diferencia en cuanto al nivel de autonomia
debido a los roles establecidos durante el matrimonio, diferentes a los consolidados hoy en dia.
Asi, el psiquiatra considera que el contexto derivado de la soledad ha podido presentar mas
dificultades en los varones para entender el cambio en la gestidon del hogar o la asistencia
sanitaria, entre otras labores. No obstante, Delgado afirma cdmo en muchos casos esta
circunstancia ha actuado como “un acicate para que tomasen las riendas de algo que, en un
tiempo antes, consideraban que no era labor suya”.

Ademas de la existencia de estos factores, ambos expertos avalan el incremento del sentimiento
de soledad durante los ultimos afos en este grupo social. Entre los motivos de este aumento, se
encuentra la tendencia en Espaia a convivir en hogares unifamiliares, explica Bermejo. En
algunas ocasiones, esta situacién no se trata de un estilo de vida elegido libremente, sino de una
imposicién por distintas circunstancias acontecidas en la vida de esa persona, lo que puede
conllevar a una soledad no deseada.

Sin embargo, como indica Bermejo, existe una tendencia entre las personas mayores a optar por
vivir en su domicilio habitual, independientemente de los individuos que convivan con ellas.
“Digamos que sopesan lo que es libertad y seguridad, y cada vez hay mas personas mayores que
sopesan la libertad [...] y entonces deciden vivir solas, porque se sienten libres, mds coherentes
con sus valores y contentos con su entorno”, a pesar de la seguridad que les otorga convivir con
otra persona en los momentos en que necesitan ayuda.

En ese sentido, Delgado destaca la imposicidon de esta soledad no deseada en el marco de la
pandemia, donde las formas de relacionarse, asi como la calidad y la cantidad, se han visto
reducidas. En este contexto de aislamiento, aumenta ademas la ansiedad de las personas
mayores a estar solas en una situacion de alta precariedad. La pérdida y el duelo son procesos
naturales que las personas mayores asumen y de los que toman conciencia a medida que los
afos avanzan, sin embargo, la pandemia ha colocado estas preocupaciones en un primer plano
constante.

Como explica Delgado, esto ha ocasionado en las personas mayores un sentimiento de miedo y
un cambio en sus rutinas y funcionamiento, perdiendo en algunas ocasiones la autonomia que
ostentaban previamente. Asimismo, Bermejo asevera que, en personas con deterioros
cognitivos, sea por efecto benigno o por una enfermedad neurodegenerativa, la no comprensién
de las normas impuestas durante este periodo, la pérdida de una rutina y la ausencia de contacto



humano ha producido mas deterioro, depresiones... Finalmente, respecto a la soledad en las
personas mayores, Delgado subraya dos consecuencias de este sentimiento en el colectivo:
miedo y ansiedad; esta ultima relacionada con la toma de conciencia de la propia vulnerabilidad
ante contextos con una alta dificultad, como el presentado por la COVID-19. Igualmente,
Bermejo detalla las consecuencias en el ambito de la salud. En primer lugar, la soledad disminuye
la capacidad regulatoria del sistema inmune, es decir, debilita este sistema; ello favorece la
aparicion de patologias o un aumento en la velocidad en el desarrollo de estas. Por otra parte,
la falta de comunicacion genera problemas de sueio y de migrafia, esta Ultima causada por no
tener un descanso de calidad.

Asimismo, Bermejo destaca las evidencias médicas que demuestran que las personas solas
realizan menos actividad fisica. Al dejar de utilizar su cuerpo en actividades que exigen mas
complejidad, las personas pierden funcionalidad y se vuelven mas dependientes mds rapido.
Igualmente, estas personas tienden a tener un indice de obesidad mayor, a causa de la falta de
ejercicio y una mala alimentacién. En esta linea, Bermejo destaca cdmo muchas personas
mayores, cuando se encuentran solas, no prestan tanta atencién a la alimentacion ni realizan las
comidas tan bien como cuando conviven en compaiiia, porque el interés por la comiday laforma
y/o cantidad de cocinar son diferentes.

Ademas, Bermejo subraya los problemas afadidos que ostentan las personas mayores que viven
en residencias, derivados de estar en una urbanizacion y a sus caracteristicas de salud, fisicas y
psicolégicas. De esta manera, algunos residentes disponen de una situacién de salud mas
delicada, sobre todo con dependencias funcionales, es decir, que necesitan a otras personas
para sus necesidades basicas. La soledad experimentada durante la pandemia ha multiplicado
estas dificultades. Sirva de ejemplo la disminucidon de parametros bioquimicos de proteccién
para el sistema, como la vitamina D, en personas mayores en residencias. Finalmente, Bermejo
también reitera las consecuencias negativas que puede ocasionar habitar en un espacio
limitado, donde la persona apenas puede moverse o recibir la luz exterior. “No es lo mismo
cumplir el aislamiento con posibilidad de salir a un jardin que en una habitacién”, asevera.

La radio y la television como acompaiiantes

En situaciones donde la movilidad y/o las comunicaciones con otros individuos son complicadas,
las personas buscan un medio sustituto que les aporte una sensacion de acompafamiento y les
reduzca, aunque sea parcial o temporalmente, la soledad. De esta forma, Delgado sefala la
ayuda que ha supuesto la posibilidad de contar con transmisores para las personas mayores
ingresadas en hospitales durante la pandemia, en especial la televisidn, debido a que todas las
habitaciones contaban con una para su uso gratuito.

No obstante, el psiquiatra destaca que estos medios tradicionales (radio y televisidon) pueden
actuar como acompafantes para reducir la soledad, aunque no en todas las personas, sino sobre
todo a aquellas que previamente consumian estos medios de comunicacion. En el caso de las
personas mayores, explica Delgado, se trata de una generacion -octogenarios, nonagenarios y
septuagenarios, aunque estos Ultimos quizas menos- que ha integrado estas herramientas de
comunicacion dentro de su modo de relacionarse a causa del marco establecido por la
posguerra. “Al final, las necesidades desde la propia experiencia de las personas mayores de
esas franjas de edad son diferentes y eso tiene un valor en este caso como protector”, afirma.

La periodista y miembro del grupo de investigacién Memoria y Medios de Comunicacién Isabel

Martin ratifica esta funcién de acompafiamiento entre las personas mayores, asi como para
aquellas que viven en entornos rurales, donde puede darse una desconexién con las novedades
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procedentes de las ciudades. En cuanto a las personas mayores, Bermejo asevera también la
gran capacidad de estos medios para reducir este sentimiento y aportar compaiiia, sobre todo
en el caso de la radio. La gerontdloga subraya la mayor posibilidad de escucha y participacion
gue ofrece este medio en concreto, porque permite a la persona aprender y enterarse de nuevos
contenidos, mientras estd realizando otras actividades.

En cambio, la television fomenta una escucha pasiva de unos contenidos que, en su mayoria,
son opuestos a los valores o intereses de este grupo social. Por ello, concluye Bermejo, aunque
hay personas que han sustituido la radio por la televisidén, porque es mas cdmodo y engancha al
espectador mas facilmente a través de laimagen, este medio provoca unas consecuencias fisicas
peores y no ofrece un mayor nivel de compaiiia al usuario.

A nivel general, la radio y la televisidon, ademas de ser las estrellas de ciertas épocas de la
comunicacion, transmiten un alto grado de compaiiia en los actuales consumidores. Asi lo
considera Margarita Marquez, doctora en Medios de la Comunicacion Social. “No es la primera
vez que alguien dice en una entrevista que cuando entra en casa enciende uno de los dos
aparatos o los dos, aunque no les preste atencidon”, comenta. Una clara muestra de esta idea la
proporciona Francisco Olivares, profesor de la asignatura Innovacion Cibernética en el
Periodismo en la Facultad de Sevilla, quien admite no concebir su vida sin tener puesta de fondo
la television, mientras se encuentra realizando otras actividades. Las imagenes y las voces que
el espectador escucha aportan una sensacién de no estar solo, porque hay alguien mds en la
casa, explica Martin.

En cuanto al establecimiento de esta funcién, la comunicadora audiovisual Mireya Vicent explica
gue, en un principio, ambos medios se establecieron como una forma de entretenimiento, con
el simple objetivo de pasar el tiempo. Luego, conforme la radio y la televisidn fueron creando
contenidos participativos, donde el publico podia intervenir, opinar, etc., se comienza a formar
una relacidn entre las dos partes implicadas. Es ahi donde las emisiones pueden funcionar como
un acompafiamiento y, en consecuencia, ayudar a paliar la soledad de algunos consumidores.

Desde ese momento la funcidon de acompanamiento ejercida por la radio y la televisién ha ido
aumentando y consolidandose en la sociedad hasta nuestros dias. Sin embargo, Marquez opina
que esta funcién no ha sido siempre lineal, pues existe una gran distincién desde los ultimos
cinco afios hasta la etapa de 2020-2021, debido a los numerosos cambios en el panorama
comunicativo y, en este ultimo periodo, al contexto delimitado por la pandemia. Por un lado, la
radio se estaba quedando relegada a un publico de mas de 40 afios, con una alta capacidad
intelectual y que, ademas, buscaba poder realizar otras actividades a la vez, funcién que la
televisidn no les permite. En el caso de esta Ultima, Marquez seiala el mantenimiento de esta
compaifiia, “como un telén de fondo,” incluso en programas emitidos en la madrugada o en
emisiones consideradas de menor calidad.

Sin embargo, Vicent plantea dudas sobre el aumento de esta labor en la television debido a los
multiples cambios acontecidos en este medio. Entre ellos, la eleccién de los espectadores de
consumir contenidos a la carta o en plataformas de streaming, que a su vez conlleva a que la
audiencia se relina en otros espacios, como las redes sociales, para comentar el audiovisual
visualizado. Es decir, no se genera una verdadera interaccidn entre la televisién y el espectador,
sino que se producen comunidades en torno a los contenidos consumidos. No obstante, la
comunicadora audiovisual opina que es probable que la opcidon de comentar en redes o en
Internet acerca de estos contenidos generados, como series o peliculas, favorezca la
comunicacion con otras personasy, con ello, se reduzca un poco la sensacién de soledad.



Por otro lado, Marquez manifiesta la relevancia adquirida por ambos medios durante la
pandemia, cubriendo la necesidad de informacion actualizada y verificada que demandaba Ila
poblacién. De esta manera, Martin destaca las alta cifras de visualizacién que tuvo el anuncio
del Estado de Alarma del 13 de marzo de 2020 emitido por el presidente Pedro Sanchez en
televisidn. La periodista afirma que, aunque se suela pensar que ese medio estd desaparecido,
tanto la radio como la television contindan siendo medios diarios de informacion,
entretenimiento y acompanamiento, utilizados por la poblacidn en general, incluida la juventud.

Igualmente, la historiadora Mirta Nufez ratifica la importancia de esta funcién mantenida
durante el confinamiento, aunque subraya también la tendencia, desde los primeros tiempos
de los medios de masa, de que este consumo aumente o disminuya segun las estaciones del
afio, por ejemplo.

éCuales son las caracteristicas que permiten a la radio y la television ser acompafiantes?

La posibilidad de que la radio y la televisién mantengan esta funcidn social hoy en dia se debe,
en gran parte, a que las caracteristicas de ambos medios facilitan que esta labor se desarrolle
con el paso del tiempo. Entre ellas, Nufiez destaca principalmente la cercania que establecen
estos medios con el espectador.

Por su parte, Martin recalca como un elemento fundamental el contenido ofrecido. Subraya,
ademas, la atraccién que ejerce la television a través del entretenimiento difundido (peliculas,
programas de cocina, tertulias...) mayoritariamente hacia un publico de mas edad, aunque los
contenidos no sean acordes con los esperados y/o requeridos por esta franja de edad. En ese
sentido, Nufiez considera que esa capacidad de abrir un debate en torno a los contenidos
visualizados refuerza los lazos con el conjunto de televidentes de ese momento. Ademas, la
historiadora considera que la informacién recibida favorece la interaccidn presencial con otros
usuarios, pues el espectador puede contrastar, debatir... con ellos acerca de lo que ha escuchado
y/o visto.

Por otro lado, Vicent considera una caracteristica principal la posibilidad de que muchas
personas se puedan congregar para ver y/o escuchar un contenido especifico. Ello permite la
creacion de una relacion social con otros usuarios. Asimismo, avala la participacion fomentada
desde la radio, pues permite que varias personas se junten al mismo tiempo y escuchen las
opiniones de cada uno. Incluso aunque estos contenidos se oigan posteriormente mediante un
podcast, el oyente mantiene esta cercania con el usuario participante en el programa.

En esa linea, Marquez concuerda con la companiia que puede ofrecer la radio gracias a la escucha
activa que permite. De esta manera, mantiene que la radio se enfoca hacia una ampliacion de
la cultura, la informacién o el conocimiento acerca lo que acontece en el mundo, mientras que
permite al usuario la movilidad o la realizacién de otras actividades. Por el contrario, apunta que
la television estd mas relacionada con el ocio de consumo. En los afios 80, por ejemplo, la
televisidn se consideraba un punto de mercado, es decir, una especie de escaparate dentro de
la casa; una funcidon que Marquez considera que esta presente en la actualidad. Asi, los
espectadores observan ese escaparate y reducen su soledad intentando identificarse con la
imagen visualizada o, al contrario, ridiculizando este contenido.
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El papel acompanante de la television

Esta idea acerca del escaparate exhibido en la televisidn plantea una cuestion acerca de si este
medio puede reducir realmente la soledad. Como se ha comentado durante la fundamentacion
tedrica, algunos estudios explican la teoria de la subrogacién social, que establece que los
espectadores crean vinculos con los personajes ficticios o los programas que visualizan. No
obstante, ¢se trata de un contenido que reduce realmente la soledad del individuo o Unicamente
aporta esa sensacién de manera temporal?

Nufiez hace un especial énfasis en que estos personajes son reales porque, aunque no ostentan
la trayectoria de una persona, la aportaciéon que realizan es verdadera. De esta manera, la
historiadora considera que los hechos que se muestran en los programas permiten a los
individuos sentirse vinculados a una sociedad y a un entorno, puesto que gracias a ese medio
entiende qué esta ocurriendo.

Desde el punto de vista psicoldgico, Lopez asevera que se trata de una sensacion temporal, pues
en el caso de los adolescentes, estos se identifican con un “yo ideal” mediante las figuras a las
que se vincula. Sin embargo, este vinculo no es real, porque no existe un intercambio de
necesidades entre ambas partes. No obstante, esa relaciéon permite al joven completar su
sentimiento de identidad, muy fragil durante la adolescencia. Esto reduce la sensacién de vacio,
aunque de manera transitoria.

En ese sentido, Martin explica también la importancia de este vinculo. Para la periodista, la
television ha intentado ser representativa de todas las generaciones y, al final, ha acabado
creando modelos de referencia, los cuales permiten a los espectadores identificarse con un
personaje concreto y, por ende, favorecer el establecimiento de un vinculo con él.

Para Vicent, la duracion de este vinculo depende de lo bien construido que esté un personaje
y/o una historia, ya sea en la television, en un videojuego o en una pelicula. De esta forma, si un
personaje esta lo suficientemente bien construido como para que el espectador se sienta
identificado, la posibilidad de establecer un vinculo es mayor. No se debe olvidar que, como
indica Mdarquez, parte del éxito de los medios de comunicacion como compaiia y
entretenimiento se encuentra en que el espectador genera una empatia con aquello que
visualiza, de manera que no se sienta aburrido o desplazado. Asi, el publico se emociona cuando
un concursante gana un programa y siente la frustracidén de un protagonista de una serie cuando
alguien cercano muere, asegura Marquez.

Respecto a la duracién de este vinculo, Marquez cree que esta depende de la persona. Asi,
mientras algunos usuarios estableceran esta relacién durante un momento concreto, otros son
capaces de proyectar ese pequefio momento vivido en su vida cotidiana, ya sea comentandolo
con sus amistades o mediante la creacion de un diario propio. En esa linea, Martin sefiala como
a través de la television los usuarios crean vinculos con otros internautas. Es decir, la television
no permite que los espectadores se comuniquen directamente entre si, por ello, el debate y los
intercambios de informaciones y opiniones se realizan mediante otras plataformas, como las
redes sociales, donde se permite la creacidon de una sensacidon de comunidad en torno a un
personaje publico o una serie de television.
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No obstante, Marquez destaca también que, aunque las nuevas redes sociales se desarrollan
bajo laidea de una participacidon mas activa, la televisidén y la radio no necesitan de los elementos
imprescindibles en estas redes (hiperconexion, conectividad o feedback) para fomentar que los
espectadores pasivos se sientan acompainados, aunque solo estén viendo o escuchando un
contenido.

El publico objetivo de los medios tradicionales

Ademas de analizar el mantenimiento de esta funcién social, era necesario investigar si esta se
mantiene dirigida a un publico general o a ciertas generaciones. NUiez considera que la radio y
la television se enfocan a un publico general, pues, aunque una parte de los jévenes no les preste
tanta atencién como antes, el consumo sigue manteniéndose. Ademds, asevera, este empleo
por parte de la juventud es también un vinculo con las generaciones anteriores, padres o
abuelos, que contindan conservando.

Para Vicent esta labor no va enfocada a una edad concreta, sino a un tipo de contenido. Es decir,
dependiendo del publico objetivo de cada emisidn, se adaptan los contenidos para que la
audiencia pueda conectar con ellos. De esta manera, la participacién promovida en un programa
de prensa rosa es diferente a la que intenta fomentarse entre las personas que escuchan un
espacio musical, por ejemplo. En el caso de Marquez, la investigadora considera que este
mantenimiento depende mucho del medio. Asi, en la television ha permanecido para ciertas
generaciones, a excepcién de momentos determinados, como puede ser el proporcionado por
el contexto de la pandemia. Respecto a la radio, cree que, si la consideramos desde fuera de su
plataforma habitual, se va manteniendo de manera mas selectiva, aunque ostenta un arco de
edad mas amplio que la televisidn.

Finalmente, Martin afirma que esta funcidon va dirigida a generaciones concretas. En Ia
generacidn de nuestros abuelos, la radio ha ejercido una importante labor de acompafiamiento,
mientras que este cargo ha sido adoptado por la televisién durante la generacidon de nuestros
padres. Ahora, los jévenes consumen nuevas plataformas de entretenimiento e informacién,
que aparecen como alternativa a los considerados tradicionales, aunque prevalezca la busqueda
de un medio que palie la soledad percibida por esta franja de edad, explica Martin.

Asimismo, cree que cada generacidn dispone de sus propios medios y, por ello, en la actualidad
estan apareciendo otros espacios comunicativos donde la voz y la interaccion son elementos
esenciales. En ese sentido, Martin destaca la necesidad del ser humano de contactar con los
demas, por ello, todos estos medios requieren de una parte humana (vocal, oral o visual). Por
tanto, estas plataformas no se conforman con poder mandar mensajes como en Facebook, que
cuenta con un publico mas maduro, o con una interaccion indirecta, como la que proporciona
Instagram. Cambia el formato presentado, adaptandose al nuevo contexto, aunque el mensaje
de entretenimiento o informacién sea el mismo.

Igualmente, Olivares sefiala la dificultad de que la radio y la television funcionen de igual manera
para los jovenes, pues esta franja de edad tiende a emplear mas los medios digitales, sobre todo,
el teléfono mévil. A modo de ejemplo de este consumo online, las seis usuarias entrevistadas
durante este estudio confirman utilizar en mayor o menor medida plataformas online como
Netflix, Youtube o Amazon Prime, junto con Twitch y Discord. En cuanto a la radio y la televisidn,
cuatro de las entrevistadas reconocen consumir estos medios, pero con una frecuencia mucho
menor. Dos de las entrevistadas afirman emplear estos medios de comunicacidén con una
frecuencia igual a su media habitual. Entre ellas, Carmen Fernandez, estudiante del doble grado
en Ciencias Politicas y Derecho, apunta que, a diferencia de estos medios, el consumo realizado



de plataformas online depende del tiempo libre del que disponga. Cabe destacar que esta
frecuencia de uso se ha incrementado durante la pandemia, como afirman Ares y Atremis
(nombres de usuarios), quienes han podido observarlo como moderadores de estas
plataformas. Olivares destaca cémo debido a la imposibilidad de salir durante el confinamiento,
muchas personas descubrieron nuevas herramientas que hasta ese momento no se habian
empleado utilizar, como puede ser Twitch.

Asimismo, explica que, si el usuario es joven, es probable que conozca estas plataformas gracias
a creadores como AuronPlay o Ibai Llanos, a quienes seguia previamente en otros espacios como
Youtube y a quienes acompand a Twitch cuando estos creadores migraron a la plataforma,
debido al buen funcionamiento del modelo de negocio proporcionado desde el servicio de
streaming.

Entre los empleos mas frecuentes, las usuarias de Twitch utilizan la plataforma a modo de
entretenimiento. Mientras, Discord lo utilizan para mantener el contacto con sus amigos,
interactuar con diferentes comunidades y, en especial, para todo aquello relacionado con la
ensefianza, bien sea estudiando de manera colectiva o para organizar trabajos en grupos.

éPor qué los jovenes acuden a las plataformas online?

Aungue los jévenes es el grupo de edad donde se ha producido una mayor sustituciéon de estos
medios tradicionales por los digitales, Vicent establece el concepto ‘joven’ hasta las personas
qgue saben manejar de manera fluida la tecnologia, pues es un elemento que favorece esta
migracion de canales. En ese sentido, sefiala cdmo la generacién Z ha crecido junto a toda esta
nueva tecnologia.

Asimismo, Nunez subraya la presidn sufrida por los jovenes por estar vinculados a la actualidad,
de manera que lo mds moderno y, por ende, el patrén a seguir es estar presente en las nuevas
plataformas digitales. Sin embargo, para Nufiez, estas plataformas limitan y/o condicionan mas
al usuario, porque el Unico contenido que le llega es el que le interesa, perdiendo asi el amplio
espectro de contenidos que ofrecen los medios tradicionales en su recopilacién diaria.

Entre los motivos que han llevado a esta migracidn de usuarios, Martin recalca que la generacion
Z es fundamentalmente tecnoldgica, a diferencia de las precedentes, donde primaba el contacto
fisico. Asimismo, este colectivo esta viviendo una revolucidn de la comunicacién, donde surgen
vias y formatos alternativos a los consolidados. La razén de este cambio la encuentra Martin en
la necesidad de las personas de comunicarse no solo mediante mensajes escritos, sino también
a través de la voz, la imagen, el lenguaje no verbal... No obstante, la periodista indica que,
aunque en esta primera etapa estan apareciendo mdultiples medios, muchos de ellos son
generacionales, es decir, desapareceran con la generaciéon para la que han sido creados,
guedandose Unicamente los medios mas operativos.

A esta situacion de cambio se le suma el acelerado ritmo de vida y la impaciencia que caracteriza
a la sociedad actual. Asi, Vicent argumenta que los usuarios disponen de una hora en la que
quieren ver una pelicula completa, sin encontrarse largos y continuos anuncios. Segun Vicent, el
publico ha encontrado en las nuevas plataformas un espacio con una abundante oferta de
contenidos en canales que no son generalistas y que, o tienen menos anuncios, o existe la
posibilidad de descargar el contenido para omitirlo. En el caso de los jovenes, ademas, cuanto
mas jévenes son, menos tolerancia tienen a los anuncios, puesto que han crecido mas ajenos a
ellos, asegura Vicent.
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La comunicadora audiovisual también considera que estas plataformas, aparte de ser un
proceso de evolucién —iniciado en Espafia en los aiios 90, con la aparicidn de Canal+—, se trata
de unintento de dar solucidn a la pirateria. Vicent sefiala cdmo el hecho de encontrar contenidos
internacionales facilmente y a un precio asequible estd motivando a los usuarios a trasladarse a
estas plataformas para poder consumirlos de manera legal.

Por su parte, Marquez atribuye este cambio de usuarios a la tecnologia y al individualismo.
Respecto a este ultimo, la experta sostiene cémo la posibilidad de que cada persona ostente un
receptor propio (un Smartphone, por ejemplo) individualiza el ocio y la comunicacion, a
diferencia de la television y la radio, medios en torno a los cuales se congregaban multiples
personas para escuchar un contenido de manera conjunta.

La periodista Marina Segovia considera un factor determinante los contenidos ofrecidos, en
especial en cuanto a los videojuegos se refiere. Segovia sostiene que los jévenes disfrutan de
estos contenidos con una frecuencia mayor a la de hace unos afios; por ello, buscan esta
temadtica en aquellas plataformas donde suelen abundar, como Twitch y Discord, donde se
ofrece un catadlogo mas amplio comparado con el proporcionado en las secciones de videojuegos
de algunos medios de comunicacién tradicionales.

Respecto a estas plataformas, Olivares cree que un motivo de peso es la facilidad de interaccion
que estas proporcionan, en especial Twitch. En ese sentido, Olivares recalca que esta migracion
no solo se estd dando desde los medios tradicionales, sino desde otras plataformas tecnoldgicas
como Youtube. La razdn de este cambio se debe precisamente a esa interactividad e interaccidn
gue el usuario percibe en Twitch y Discord, a diferencia de Youtube.

Segun Olivares, esta ultima se entiende como un canal de videos grabados donde el usuario
interactUa realizando comentarios en el chat, que son respondidos de manera aleatoria y
asincronica, mientras que en Twitch se busca ver un video con respuesta directa a los
comentarios realizados por los espectadores.

éQué diferencia a Twitch y Discord respecto a los medios tradicionales?

Esta interaccién es también un elemento diferenciador respecto a los medios tradicionales,
donde el usuario consume un contenido, muchas veces pregrabado, donde no existe interaccion
posible con el publico ni inmediatez, afirma el moderador Ares. Respecto a esta ultima, Elena
Ortega, estudiante de Comunicacidon Audiovisual y usuaria de este servicio de streaming,
destaca el hecho de que el espectador no depende de una programacion fija, sino que consume
un contenido rapidamente y con menos anuncios.

Ademas de estas caracteristicas, la moderadora de Twitch Atremis sefiala la capacidad que
Twitch o Discord otorgan al creador para escoger los contenidos que mas le interese a ély a su
publico, independientemente de la cantidad de seguidores que ostente. La moderadora asevera
que se trata, ademas, de un contenido mas realista porque, a diferencia de los programas de
televisidn o radio, donde todo el contenido esta compuesto, la espontaneidad del streamer en
Twitch es un factor clave. Olivares destaca también esta espontaneidad y alega que, frente a los
tiempos medidos, las escaletas y los multiples trabajadores presentes en un medio tradicional,
encontramos en estas plataformas una Unica persona participante, sin un horario fijo y con unos
contenidos de larga duracidn, impensables en la televisién.
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En cuanto al empleo de Twitch en concreto, la streamer Teresa Arista expresa que, ademas de
ser la mas conocida, es una herramienta que permite un primer acercamiento al mundo de la
creacion de contenidos. Por ello, se establece como una nueva moda donde todo el mundo
acude a buscary a crear un contenido. A pesar de ello, para Arista, el contexto ofrecido por estas
herramientas es totalmente diferente al de los medios tradicionales, porque estos no permiten
la integracion de la audiencia en una comunidad donde poder opinar.

En ese sentido, Arista asegura que estas nuevas plataformas otorgan al usuario las herramientas
necesarias —el chat en el caso de Twitch y los servidores en Discord— necesarias para que, si la
persona quiere, puede participar de manera activa; a diferencia de los medios de comunicacién
tradicionales, donde este consumo es pasivo y las posibilidades de encontrar en el trabajo o las
clases a una persona que acceda al mismo contenido es mas dificil. Igualmente, Patricia Jiménez,
estudiante de bachillerato y consumidora de ambas plataformas, recalca la cercania entre el
espectador y el creador, durante la retransmisidn o con posterioridad a través de Discord, asi
como la sensacidn de pertenencia en una comunidad ofrecida por estas herramientas.

Carmen Fernandez, estudiante del doble grado en Ciencias Politicas y Derecho, como usuaria de
Discord, recalca cémo los medios tradicionales se caracterizan por una comunicacién
unidireccional, donde no es posible comentar. Igualmente, observa la trasmisién de contenidos
cada vez mads genéricos en la televisién, en comparacién con los ofrecidos en otras plataformas,
donde la posibilidad de interactuar con su publico le permite crear un contenido Unico. Asi lo
considera también Aitana Dominguez, estudiante del grado de Periodismo, quien observa una
mayor cantidad de contenidos ofrecidos desde nuevas plataformas como Twitch.

Asimismo, Fernandez destaca la existencia de multiples creadores de contenido en Internet en
comparacién con programas de television, inaugurando un nuevo nicho inexplorado por gran
parte de los medios de comunicacién. En ese sentido, Carmen Alvarez, estudiante del doble
grado de Derecho y Administracion de Empresas, destaca como a través de estas plataformas
es mas facil consumir unos contenidos elegidos por el propio usuario, procedentes incluso de
otras zonas del mundo, que quizds los medios de comunicacién han decidido no retrasmitir en
Espafia. Asimismo, como usuaria, observa que estas plataformas online permiten acceder a
dicho entretenimiento junto con personas con las que el usuario no puede estar fisicamente.

En resumen: ventajas e inconvenientes de Twitch y Discord
VENTAJAS

- Interaccion mas inmediata. Existe una mayor facilidad para comunicarse con el creador de
contenido, asi como con otros internautas que compartan los mismos gustos. Asimismo,
como sefiala Jiménez, es una manera directa y facil de conocer y apoyar un trabajo con el
que el espectador estd disfrutando. En ese sentido, Ortega destaca la posibilidad de una
comunicacion cercana y entretenida ofrecida por Discord gracias a las llamadas de voz y las
opciones de juegos incorporados en la plataforma.

- Integracion en una comunidad. Estas plataformas otorgan mas herramientas para
encontrar a personas con los mismos intereses y con las que crear una comunidad propia.
No obstante, Atremis sefiala que esta integracién es mds facil en comunidades pequeiias o
medianas, donde se favorece la participaciéon y la comunicacién fluye de manera mas
continuada.



- Conexién inmediata sin barreras de espacio. Twitch y Discord posibilitan mantener el
contacto con amigos, conocidos... independientemente del lugar donde residan y de las
diferencias horarias, dos factores que pueden dificultar una relacién presencial.

- Mas contenido. Estas plataformas brindan un contenido, en ocasiones internacional, que
los medios de comunicacién no pueden o, directamente, no ofrecen, quedando fuera del
alcance del usuario.

- Nuevo nicho de mercado. Las posibilidades que estan abriendo estas plataformas online,
favorecen la creacién de nuevos empleos enfocados en sectores muy concretos como, por
ejemplo, los videojuegos, que disponen de una gran audiencia.

- Personalizacién. Tanto del contenido como de la estética, pues ambas plataformas invitan
a consumir el producto, ya sea un stream, un juego..., que mejor se adapte a las necesidades
de cada usuario. Asimismo, permiten cambiar el aspecto de la cuenta del usuario a través
de una fotografia de perfil, biografia, etc., para que se adapta a sus gustos. En ese sentido,
Fernandez afirma que lo que mas le gusta de Discord es la combinacidn de texto, audio y
video, asi como la funcionalidad de los bots que se pueden incluir.

Finalmente, es necesario destacar la diferencia establecida por Arista entre ambas plataformas.
En el caso de Twitch, afirma, esta pone las herramientas y el creador es el encargado de decidir
qué hacer con ellas. Asimismo, la plataforma de streaming presenta mas opciones para
descubrir a personas con gustos parecidos. Por el contrario, Discord esta mds enfocada en
afianzar una posible amistad o colaboracion, si se utiliza para el trabajo. Asimismo, considera
gue en esta ultima herramienta puedes actuar mds como un consumidor pasivo, que solo lee las
conversaciones, sin aportar a la conversacion.

DESVENTAJAS

- Poco intuitivo. Segun los entrevistados, Discord es una aplicacion compleja en cuanto a su
primer empleo, comparado con otras herramientas como Skype o WhatsApp, aunque este
sea mas completo.

- Aislamiento. Alvarez destaca que, aunque estas plataformas permiten a los usuarios
encontrar otra realidad distinta y evadirse de la propia, pueden acaparar toda la atencion
del internauta. Ello puede impulsar a mantener un contacto a través de lared y, como sefiala
Dominguez, fomentar el aislamiento de los usuarios de su realidad mas cercana.

- La normativa. Existe una dificultad afiadida en la regulacidn de estas plataformas en lo que
respecta a los usuarios que incumplen las normas, sobre todo en aquellos servidores y/o
canales con una gran cantidad de usuarios. Asi, Jiménez sefiala como en Twitch existe una
estricta normativa en cuanto al contenido, mientras que en Discord esta es mas débil en lo
que se refiere al control o con la moderacién automatica.

- Proteccion. Internet alienta el anonimato y ello puede tener grandes perjuicios en la
seguridad de los usuarios. Como sefiala el moderador Ares, una gran desventaja es la
imposibilidad de conocer quién estd detras de cada pantalla, puesto que existen personas
gue Unicamente quieren causar dafio a otros usuarios. No obstante, desde su experiencia
como moderador, Ares considera que las plataformas estan ofreciendo herramientas que,
hasta ahora, garantiza esta seguridad. En ese sentido, Atremis considera que esta
plataforma permite establecer un lugar agradable para usuarios y streamer, aunque



también haya que actualizar ciertos aspectos. Asimismo, destaca el papel del moderador,
encargado de proteger la comunidad; del propio creador de contenidos y sus usuarios, cuyo
respeto hacia las normas es esencial para disfrutar de la comunidad.

éLos dispositivos tecnoldgicos pueden ser medios acompaiiantes?

Independientemente de Twitch y Discord, las redes sociales a nivel general se han establecido
como parte de la rutina diaria de las personas, indistintamente de la franja de edad. Por ejemplo,
Delgado afirma cdmo las personas mayores se han adaptado muy bien a las nuevas tecnologias,
en especial a las aplicaciones que permitian videoconferencias en momentos de incomunicacién
presencial como durante la pandemia. El conocimiento de estas plataformas les permitia poder
comunicarse con familiares y amigos, sintiéndose acompafiados.

Asimismo, Bermejo asevera el gran provecho que han extraido las personas mayores de los
dispositivos tecnoldgicos, bien porque dispusieran de un conocimiento previo, bien porque
tuvieran ayuda externa para aprender a usarlos. En ese sentido, Bermejo expone cémo la
pandemia ha puesto de relieve las diferencias existentes en cuanto a educacién TIC que adn
persisten en Espafia. Ello ha influido también en que las personas mayores pudieran realizar
diferentes gestiones online, que demandaban quizds un mayor conocimiento informatico, como
mirar las cuentas bancarias por Internet. Por ello, Bermejo incide en la importancia de ejercer
un acompafiamiento tecnolégico con esa persona para que pueda utilizar estos nuevos medios
de acuerdo con sus necesidades y/o valores.

En el caso de los jévenes, Lopez considera que la tecnologia es el medio natural de estos en
cuanto a formas de reducir la soledad, en especial durante la pandemia. En su opinidn, las
nuevas plataformas pueden, por tanto, actuar como acompafantes. No obstante, Lopez destaca
como estos espacios tecnoldgicos han sustituido algunos de los espacios naturales de
interaccion, como podia ser el barrio. Es en una sustitucién total de estos espacios (institutos,
universidad, barrio...) donde Léopez observa un problema. Por ello, recalca la importancia de
mantener una coexistencia entre los dos espacios.

En el caso de Twitch y Discord, los moderadores Ares y Atremis consideran que pueden ayudar
a disminuir la soledad. Entre los motivos principales, Ares destaca el hecho de que el usuario no
esta viendo un stream solo, sino que se encuentra comentdndolo en el chat con otras personas
con intereses similares, lo que le proporciona una sensacion de compania. Para Atremis, la
posibilidad de visualizar un contenido al mismo tiempo que otras personas ya constituye una
compainia. Asimismo, escoger estos contenidos, interactuar con otros usuarios, incluso con el
streamer, e incluirte en una comunidad aumenta el sentimiento de estar acompanado. La
moderadora sefiala, ademas, cdmo los usuarios entran en cualquiera de estas aplicaciones para
desconectar de “las responsabilidades de la vida” durante un rato, a modo de entretenimiento.

Alvarez también destaca la utilidad de estas dos herramientas principalmente como forma de
ocio. No obstante, subraya la posibilidad de que estas plataformas actien también como un
medio para reducir la soledad, dependiendo del empleo que le dé cada usuario. De esta manera,
si el usuario las utiliza mas alla del puro entretenimiento basado en la visualizacion de directos,
peliculas, etc., particularmente en el caso de Twitch, se encuentra con aplicaciones capaces de
fomentar la interaccidn dentro de un grupo con personas que comparten los mismos intereses
y que, quizas, de otra forma no hubiera podido conocer, confirma.



Dominguez ratifica esta idea y afiade que, teniendo en cuenta que la base de estas aplicaciones
es el entretenimiento, Twitch y Discord pueden resultar una oportunidad para que personas
mas introvertidas se relacionen con otros usuarios. Como explica Jiménez, dicha oportunidad
permitiria, ademas, que el internauta encontrara una comunidad afin donde socializar de una
manera amena, sobre todo durante periodos donde la comunicacién presencial es mas
complicada como, por ejemplo, la cuarentena acontecida en 2020.

Ortega asevera que durante ese periodo los usuarios buscaban entretenimiento, pero también
necesitaban comunicarse con otras personas para reducir la soledad que sentia. Asi, Ortega
explica cdmo en los streams que consume observa donaciones o comentarios agradeciendo al
creador por sus directos, porque estos les ayudan a paliar la soledad y les levanta el animo. No
obstante, Ortega también sefiala la importancia de ejercer un consumo responsable, pues puede
generarse una adiccion y/o dependencia hacia los contenidos frecuentemente visualizados.

Por su parte, Fernandez sefiala los beneficios que otorgan estas plataformas entre aquellas
personas que no pueden mantener un contacto presencial o para los usuarios que busquen
integrarse en una comunidad con intereses similares. Sin embargo, no cree que estas
plataformas sean una solucién ante la soledad, pues las comunidades online creadas actuan
como un medio para reducir este sentimiento, pero no como un sustituto de la red de apoyo de
la que puede carecer el usuario. En ese sentido, Vicent considera que estas plataformas estan
mas enfocadas en el entretenimiento que en la posible soledad de los usuarios. No obstante,
piensa que es una consecuencia plausible que la participaciéon de los jovenes en este
entretenimiento degenere a su vez en una sensacion de reduccién de su soledad.

Finalmente, para Marquez ambas plataformas se tratan de un entretenimiento espordadico,
donde la compaiiia no es continua, al menos hasta la actualidad, porque, aunque proporciona
una completa interaccién, los usuarios se encuentran a su vez realizando otras actividades o
desarrollando sus propios streams. De esta manera, Marquez considera necesario un impulso
en el desarrollo de estas aplicaciones, asi como una mayor dedicacién por parte de una
comunidad de jéovenes muy participativa, activa y creativa. De lo contrario, estas plataformas
acabardn convirtiéndose en modas pasajeras, como las que existian previas a ellas. Como
ejemplo de innovacién, Mdarquez destaca el caso de TikTok, aplicacién que nace con una funcidn
completamente distinta a la actual y cuya vida estaba condenada a extinguirse en unos videos
de 20 segundos. Sin embargo, ha dado un salto desde su principal labor y ahora algunos paises
la utilizan para presentar informaciéon mas seria, afirma.

éSustituiran estas plataformas online a los medios tradicionales?

Ante estas diferencias cabe preguntarse si Twitch y Discord pueden sustituir a los medios
considerados tradicionales. Vicent sostiene que, por el momento, son complementarias, pues
no existe una competencia entre ambos tipos de medios —tradicionales y digitales—, porque aun
se encuentran generaciones que no van a participar nunca en Twitch y Discord y, por tanto, no
sustituirdn los medios tradicionales que en cambio si utilizan. Cuando estas generaciones
desaparezcan, Vicent considera posible una competencia, aunque para ello estas plataformas
no deben estar tan focalizadas en los videojuegos. De esta manera, antes que Twitch, la
comunicadora audiovisual establece Youtube como un rival, porque ofrece un contenido mas
amplio y permite, ademas, realizar retrasmisiones en directo.

Marquez también recalca ese caracter complementario, siempre que el usuario sepa combinar

ambos medios, porque mientras la radio y la televisién aportan a la audiencia la recepcién de
experiencias ajenas, las nuevas plataformas ofrecen un espacio interactivo donde volcar lo
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aprehendido. A pesar de ello, Marquez también subraya la competencia establecida en cuanto
al tiempo, porque las horas que el usuario destine a Twitch, no se las dedicara a la radio, puesto
que ya se encuentra entretenido y acompafiado.

Segovia, ademas de creer también en esta compatibilidad, defiende que ambos medios siguen
lineas separadas, porque los medios tradicionales, como grandes empresas, no van a dejar de
existir. De hecho, afirma que seguramente son uno de los sectores mas digitalizados en el dmbito
empresarial en la actualidad. No obstante, si destaca cdmo cada vez con mas frecuencia los
jovenes prefieren consumir un formato diferente al utilizado por las generaciones anteriores.

En opinidn de Martin, los contenidos persiguen ademads dos lineas diferentes, con perfiles e
intereses distintos. No puede haber, por tanto, una competitividad entre ellos, porque ni la radio
ni la televisién disputan seguidores a estas ultimas plataformas, ni estas pueden causar una
subida o bajada en la audiencia de los medios tradicionales. Por su parte, Nufez tampoco
considera que exista una verdadera competencia, pues la diferencia entre ambos es la seleccion
que en cada medio se hace de los contenidos difundidos. Asi, segun la historiadora, en estas
plataformas los contenidos se aligeran y estan mas sujetos a las arbitrariedades del usuario que
los escoge.

Finalmente, Arista opina que Twitch no desbancara a los medios de comunicacién informativos,
porgue no es un espacio informativo, sino de entretenimiento. Por este motivo, si considera que
esta plataforma puede ocupar facil y rdpidamente los medios de entretenimiento como la
televisidn, puesto que el usuario decide especificamente qué quiere consumir, cuando y dénde.

éPueden establecerse Twitch y Discord como medios acompaiiantes y sustituir a los medios
tradicionales?

A pesar de considerar que ambas herramientas ostentan un cardcter efimero, Marquez
concuerda en que toda nueva plataforma o medio de comunicacién que cuente con
entretenimiento o informacién puede mantenerse en el tiempo siempre que se adapte a las
tecnologias, las economias y a los gustos de los consumidores. De esta forma, sefala como
ejemplo la desaparicion del noticiero documental en el cine, mientras que el cine de creacién o
incluso el de documental siguen existiendo, gracias a su constante adaptacion.

Por su parte, Vicent comenta como estas aplicaciones estdn ganando cada vez mas terrero a los
medios en este sentido, porque las generaciones mas jévenes estan creciendo con estas nuevas
plataformas. La cuestion, por tanto, es si este tipo de intercambio es pasajero o la aplicacion se
consolidard definitivamente. Asimismo, Vicent recuerda que también hay que plantearse si la
propia plataforma se mantendra igual o girara hacia un enfoque distinto al actual.

Igualmente, Martin considera que si es posible esta sustitucion, puesto que estas plataformas
son creadas y/o utilizadas por gente joven que buscan una manera de sentirse acompafados.
Entonces, este grupo social serd el que les dard uso a estas plataformas, aunque también
empleen en menor medida la radio y la television como una alternativa.

é{Twitch fomenta la integracion?

No obstante, para saber si Twitch y Discord pueden sustituir a los medios tradicionales como
acompafantes, debemos cuestionar también la capacidad de integracidén que permiten estas
plataformas online, pues la pertenencia a un grupo aporta una sensacion de compafiia al usuario

gue, en consecuencia, puede disminuir la soledad percibida por este.



En cuanto a la plataforma de streaming, Ares considera que si es posible que se dé esta
integracidn, siempre que el creador lo permita. Es decir, es necesario que el streamer interactie
con sus espectadores, lo que aporta una sensacidn de cercania que, a su vez, posibilita crear una
comunidad en torno a esa persona. Asi lo cree también Arista, quien define la plataforma como
un portal o un blog, donde tu como creador de contenido decides qué habra en él y, desde ahi,
se puede crear una comunidad estable.

De esta manera, hay streamers con una gran audiencia detras, pero que no tienen una
comunidad como tal, porque se dedican Unicamente a contar anécdotas o porque estan
enfocados en trasmitir tutoriales, explica la creadora de contenidos. Existen, por tanto, distintas
posibilidades que dependen de lo que el creador quiera establecer. En ese sentido, Arista
destaca que durante la pandemia Twitch ha despuntado porque ha permitido conectar con
gente, pero no porque la plataforma ofrezca las posibilidades de hacerlo, sino por el esfuerzo
diario de los creadores por conseguir conectar con los usuarios e intentar, ademas, que estos se
vinculen con otros internautas.

Desde su experiencia como usuaria frecuente, aunque no activa, Ortega asegura que Twitch
permite conectar a los streamer con sus espectadores mas que cualquier otra plataforma a
través de los comentarios de manera activa. Esto permite que los consumidores creen afinidad
con el streamer y con otros usuarios, aunque algunos de ellos Unicamente lean los comentarios
y no escriban en el chat. Asimismo, el apoyo de estos usuarios hacia el creador, asegura Jiménez,
supone crear un tipo de lazo entre ambos enmarcado por los sucesos vividos en los directos, lo
que hace que esta experiencia sea mds cercana.

Atremis alega que esta integracion también depende del streamer y de su comunidad, pues en
aquellas mas grandes aumenta la dificultad de ser un usuario reconocido y poder entablar una
conversacién. No obstante, la moderadora sefiala que a veces solo con compartir la pasion de
ver a ese creador ya es suficiente y considera posible la creacién de una comunidad a través del
chat con otros usuarios o, incluso, con el propio creador del canal.

Segovia también destaca el uso del chat como un instrumento basico para lograr la participacion
gracias a las proposiciones que aportan los espectadores. Afiade, ademas, algunas de las
herramientas ofrecidas por Twitch como la posibilidad de configurar una lista de sonidos para
asociarla con una funcién concreta (subscribirse, anadir emocién durante un juego...) que los
usuarios pueden después utilizar de manera gratuita o mediante un pago. En definitiva,
concluye, se trata de buscar un juego y/o actividad donde la audiencia se sienta identificada y
quiera participar.

éDiscord fomenta la integracion?

En el caso de Discord, los entrevistados consideran que Discord es mas comunitario, a diferencia
de Twitch, y fomenta mas la integracidon de los usuarios en un espacio comuin. No obstante,
también destacan algunas dificultades que plantea esta plataforma como la complejidad de su
uso la primera vez que se accede a ella, el establecimiento de un contacto practicamente virtual
y/o la necesidad de registrarse en la aplicacion para poder utilizarla.

Para la periodista Segovia el paradigma de la comunicacion esta cambiando directamente y
requiere de una interaccion retroactiva y continuada con otra persona, a modo de una
conversacioén privada entre unos usuarios concretos. De este modo, Segovia explica que Discord
funciona a modo de foro, donde cada servidor tiene un creador y una tematica concreta, y el
usuario con su nick puede contactar con otras internautas.
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Alvarez entiende que, aunque no es la Unica herramienta que permite crear una comunidad en
torno a un interés comun, si es una de las mas completas, pues permite establecer cierto orden
y permite la integracién de nuevos miembros de manera individualizada, a través de un enlace.
Para Alvarez, estos elementos contribuyen a enriquecer la experiencia de los nuevos miembros
y ayudan a que estos se sientan mas integrados en la comunidad, facilitando la interaccién con
el resto de los participantes. Un inconveniente de esta integracién, comentado tanto por Alvarez
como por Dominguez, se encuentra en que todo el contacto se da a través de Internet,
perdiéndose practicamente la socializacién en persona.

El moderador Ares explica que Discord es similar a otras redes sociales, pero aporta un
sentimiento de cercania que lo diferencia de estas. Asimismo, continla Ares, ofrece la
posibilidad de hablar libremente, mediante chat o voz, y dividir los espacios por secciones. Todo
ello permite una integracidn mas facil para el usuario, una interaccion mas completa con la
comunidad y el streamer y, en definitiva, sentirse acompafado.

En ese sentido, Jiménez destaca que las redes sociales son un lugar mas desorganizado y abierto
al publico, en comparacion con Discord, donde el internauta parte de la premisa de que
comparte unos gustos concretos con las personas de la comunidad donde decide unirse. Desde
su experiencia, aunque ahora le cueste mds imaginar volver a integrarse en una comunidad,
Discord le ha permitido encontrar espacios donde se siente cémoda y que le facilitaron el
periodo de aislamiento causado por la pandemia de 2020.

Sin embargo, Alvarez destaca que, en ocasiones, estas comunidades son inabarcables debido a
la gran cantidad de seguidores presentes, resultando intimidante para el internauta. En ese
sentido, las redes sociales tienen un caracter mas positivo, porque permite comentar un temay
formar parte de una conversacidn si esa sensacién de asfixia, explica. Por su parte, para exponer
esta integracién, Atremis apunta al caracter interactivo de Discord, gracias a las multiples formas
de comunicacion que ostenta, mas alld del chat o la voz como, por ejemplo, la posibilidad de
poner bots de musica o juegos.

Asimismo, la moderadora sefala que, a diferencia de Twitch, Discord presenta un panorama
mas amplio donde, si bien el usuario se encuentra en el servidor de cierto streamer, no se limita
a hablar exclusivamente sobre él o su contenido, las conversaciones son mas fluidas y amplias,
a pesar de que los usuarios dispongan de una base comun.

Como observador, Olivares destaca este caracter comunitario frente a Twitch, entendiendo la
creacion de servidores en Discord como una forma de darle continuidad a las emisiones
realizadas en la plataforma de streaming, las cuales son efimeras. Asimismo, Olivares comenta
que, desde su punto de vista, estas emisiones no son comunitarias, porque no permiten la
comunicacion constante entre los seguidores, sino que mayoritariamente son una comunicacion
entre el creador de contenidos y su audiencia. Con la inclusidon de un servidor de Discord, el
streamer mantiene una comunidad funcionando practicamente durante todo el dia y que, con
posterioridad, se retne para la emision en directo.

No obstante, Olivares asegura que la construccién de una comunidad depende del liderazgo que
ejerza o no el creador y de si este pretende configurar un espacio para sus seguidores o prefiere
limitarse a las visualizaciones. Arista explica que, como creadora de contenidos, una de sus
primeras decisiones fue crear un servidor de Discord propio para poder contactar con los
usuarios que veian y apoyaban econédmicamente sus emisiones. De esta manera, a través de
Discord configuré una comunidad donde lanzar preguntas a los usuarios, recibir proposiciones
de contenido y donde los internautas podian interactuar entre ellos.
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Asimismo, Arista recuerda un intento hace tres afos por parte de Twitch de crear esta
integracién mediante canales de chat propios: para subscriptores, moderadores... para que los
usuarios los utilizaran cuando el streamer no estuviera conectado. Sin embargo, la propia
plataforma se dio cuenta de que esta no era viable para formar una comunidad offline y las
personas continuaron utilizando Discord.

Finalmente, ¢ Twitch y Discord fomentan mas el aislamiento o integracion?

Como se ha comentado con anterioridad, con el objetivo de estudiar la hipdtesis de este trabajo
era imprescindible averiguar si estas dos plataformas fomentaban mas la integracién de los
usuarios en una comunidad o, por el contrario, favorecen el aislamiento de estos respecto al
mundo presencial. De modo general, los entrevistados consideran que estas plataformas online
fomentan mas la integracién del usuario, siempre que estas se utilicen adecuadamente y con
seguridad. Asimismo, inciden en la importancia de que estas redes no sustituyan las relaciones
presenciales del internauta, lo que provocaria un aislamiento de este con el mundo real. Segun
las ideas bdsicas aplicadas a todas las redes sociales, Lépez considera que estas permiten crear
una forma de interaccion y de vinculo, que mitiga los sentimientos de soledad. De esta manera,
el psiquiatra explica que:

Las redes sociales pueden ser un facilitador para luego crear vinculos en la vida real, lo
cual es una funcién adecuada; pueden ser un intensificador de vinculos en la vida real,
los chicos llegan a casa y estan juntos conectados; una ampliacién de la red natural,
tienen relaciones también en el espacio virtual que complementan esas relaciones del
grupo natural. En todos esos casos yo creo que estan siendo un elemento de ayuda
(Lépez, 2021, entrevista personal).

Para Lépez, el problema estd cuando estas redes sustituyen las relaciones presenciales. Sin
embargo, subraya que esta sustitucidn, mas que una causa de aislamiento, es una consecuencia
de un fracaso en el proyecto de individualizacién del adolescente. Asi, ante esta frustracion, el
joven se encierra en casa, donde comienza a padecer un sentimiento de vacio intenso que trata
de mitigar a través de las redes sociales, las cuales le ofrecen ciertas facilidades para que este
sentimiento disminuya. En ese sentido, Lépez recuerda que, cuando una herramienta alivia,
ayuda a cronificar un problema, porque se genera una sustitucion.

Para Atremis, fomentan mas la integracidon debido a que, en esencia, esa es su base como
herramientas. También lo considera asi Arista, quien alega que mientras que una persona sea
educada y quiera compartir sus gustos con otras personas, va a ser incluida en las comunidades
de manera general. Por su parte, Dominguez y Fernandez también afirman que prima la
integracién de los usuarios, pues permiten mantener una relacion personal mas alla del plano
presencial, aunque exista una distancia fisica entre los internautas.

Olivares afirma que, en general, tienden a fomentar la interaccidon en cuanto son espacios de
comunicacion. Asimismo, explica que, a pesar de que hace afios los videojuegos podrian
fomentar la exclusién, en la actualidad los usuarios juegan de manera online, se comunican a
través de Discord y/o visualizan este contenido a través de jugadores profesionales en los
eSports, por ejemplo.

En ese sentido, Segovia destaca cdmo estos cambios en el consumo han influido en la opinién
de la sociedad sobre el mundo de los videojuegos, entendiéndose estos como una forma de
entretenimiento mas. Para la periodista, un ejemplo claro se encuentra en el juego “Animal
Crossing”, que ha sido uno de los mas vendidos durante la pandemia y que ha ayudado a cambiar



esa perspectiva, puesto que es un juego que obliga a ser comunitario y a relacionarse, a la vez
gue ensefia contenidos. En cuanto a la opinidn de esta periodista, Segovia comenta que es una
pregunta complicada porque, por un lado, favorecen la comunicacién; en especial en etapas
como la adolescencia, donde los jovenes piensan que estdn solos o que sus gustos no
concuerdan con la sociedad porque son diferentes. Ser consciente de que puedes conocer a mas
personas que les guste lo mismo, como los videojuegos, es algo positivo.

Sin embargo, admite que es posible que los nifios se enganchen facilmente a estas nuevas
tecnologias. Asi, Segovia comenta el caso de los jévenes que viven con sus padres, pero no los
ven en todo el dia, pues pasan su tiempo a solas delante del ordenador. No obstante, desde su
punto de vista, Segovia piensa que esta situacion no se debe Unicamente a los videojuegos, sino
que detrds existen factores que estan causando ese aislamiento y a los que se les debe prestar
una debida atencién. Por tanto, concluye, depende mucho de cdmo el usuario utilice estas
plataformas y qué medida.

Esta conclusién es ratificada por Alvarez y Ortega, quienes hacen especial incidencia en la
importancia de utilizar estas herramientas de manera responsable. Por su parte, Ares afiade
también que Twitch y Discord son aplicaciones absorbentes, las cuales pueden ocasionar un
aislamiento con el mundo real para, en cambio, estar mas tiempo con la comunidad virtual.

Finalmente, Jiménez comenta la importancia de utilizar estas herramientas desde el
conocimiento, puesto que estas no deben de ser la Unica via de comunicacion de un usuario. No
obstante, mientras se utilicen de forma medida y con sentido comun, afirma, “creo que es una
gran forma de conectar a personas de diversas partes del mundo en momentos de soledad,
aburrimiento o padecer”.

7. Discusion de resultados

Una vez expuestos los datos obtenidos durante la investigacidn, se procede a discutir los
principales resultados extraidos de la revision bibliografica, la encuesta y la entrevista revisada
y realizada, respectivamente. Para ello, hemos establecido cuatro categorias de analisis, donde
se trataran las principales informaciones acerca de la soledad, los medios tradicionales como
acompafantes, las nuevas herramientas tecnoldgicas y, por ultimo, Twitch y Discord como
nuevos medios acompafiantes de la juventud para reducir su soledad.

SOLEDAD

Respecto a la soledad, los distintos estudios consultados en el marco tedrico y los expertos
entrevistados coinciden en el establecimiento de este sentimiento como una problematica
social actual y de gran relevancia, debido a su fuerte incidencia entre la poblacidn. Sirva de
ejemplo la encuesta realizada en 2019 por el Instituto DYM Market Research, donde se indica
como el 62,6% de los espafioles reconocen haberse sentido solos en algiin momento de su vida
(Ordiz, 2019). Por su parte, los psicélogos y psiquiatras entrevistados aseveran un aumento del
numero de casos observados durante los Ultimos afios de personas que se sienten solas, en
especial durante la pandemia y tras los meses de confinamiento.

Como indica la gerontéloga Lourdes Bermejo, la crisis provocada por la pandemia ha aumentado
la soledad a nivel general, es decir, en todos los colectivos sociales. Asimismo, como se ha
sefialado en los apartados anteriores, este incremento se ha producido sobre todo durante la
implantacién del confinamiento obligatorio, decretado por el Estado de Alarma del 13 de marzo
de 2020. Asi lo ratifica el informe Espafia 2020, elaborado por la Catedra José Maria Martin
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Patino de la Cultura del Encuentro de la Universidad Pontificia Comillas, que establece que un
11% de los espanoles han padecido soledad grave durante la pandemia. En ese sentido, el
psiquiatra Eduardo Delgado explica cémo este confinamiento ha supuesto una limitacion en la
manera de relacionarse, tanto en el tipo de comunicaciones establecidas como en la cantidad.

En el caso de las personas mayores, Bermejo apunta que, en general, este grupo social ha
demostrado una mayor capacidad de entendimiento en cuanto al establecimiento de este
mandato obligatorio, en comparacidon con otros colectivos como los jovenes. Un estudio
desarrollado por la Universidad Complutense y Grupo 5, acerca del impacto psicolégico de este
virus (2020) sostiene que durante esta etapa los mayores de 60 afos controlaron mejor sus
emociones —a nivel general, pues, como indica Bermejo, cada individuo presenta una situacion
diferente. No obstante, a pesar de esta comprension, tanto Bermejo como Delgado destacan los
efectos nocivos que ha tenido la soledad en este grupo social como consecuencia de las
experiencias vividas durante ese periodo, entre los que destacan una pérdida de la rutina de la
persona y de su tranquilidad.

El mismo estudio realizado por la Universidad Complutense y Grupo 5 asegura que, por el
contrario, fueron los jévenes de entre 18 y 39 afios quienes presentaron mas “ansiedad,
depresion y sintomas somdticos, asi como un mayor sentimiento de soledad y falta de
compafia”. En ese sentido, el psiquiatra Ricardo Lépez afirma un mayor impacto del contexto
establecido por la pandemia en los adolescentes de 12 afios —una edad mds temprana que la
indicada por gran parte de los estudios consultados. El motivo principal, segin explica el
psiquiatra, es la situacién insélita vivida por estos jévenes, quienes se encontraron obligados a
permanecer prolongadas estancias junto a sus padres, en un momento evolutivo donde
necesitaban establecer vinculos diferentes a los ya consolidados en el entorno primario. Por otro
lado, e independientemente del contexto establecido por la pandemia, Lopez explica como se
ha producido un aumento de casos de jévenes de entre 15 y 25 afios aislados completamente
del mundo real, en comparacidon con los existentes hace 10 o 20 afios. El psiquiatra alega
también cdmo en la actualidad se observa una derivacion de este aislamiento en
psicopatologias, sobre todo en cuadros de tipo ansioso y cuadros depresivos.

Por su parte, Bermejo resalta la complicada situacidn que ostentan las personas mayores que
viven en residencias, cuyas limitaciones durante la pandemia han sido superiores a la explicadas
previamente. La existencia de restricciones en cuanto a la libertad de movimiento es uno de los
factores que tanto los estudios como los expertos sefialan como motivo influyente en la
percepcidn de la soledad, en especial cuando se trata de personas mayores. Otras causas son:

e Disminucion de un sentimiento de comunidad. El establecimiento de sociedades
individualistas y la construccién de ciudades modernas, con menos espacios de interaccion,
han reducido la responsabilidad colectiva existente.

e Instituciones vacias de sentido. Como indica Contreras (2017), en la actualidad, los
individuos desconfian tanto del papel como del correcto funcionamiento de las instituciones
y los valores tradicionales.

e Aumento de los hogares unipersonales. Como explica Bermejo y ratifica el informe del INE
de 2019, cada vez mas personas mayores escogen vivir solas, para conservar su libertad.

Esta decisidon puede deberse también a la pérdida de la persona con la que convivian.

e Creciente carga de tareas laborales. Los empleados ven aumentadas las exigencias
laborales y, por ello, deben utilizar su tiempo libre para finalizar las tareas pendientes.
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e Expansion de las nuevas tecnologias. Un empleo excesivo de las redes sociales e Internet
puede aislar al individuo del mundo exterior y de sus emociones. En los jévenes, el modelo
social basado en las tecnologias ha sustituido los vinculos reales y presenciales.

e Género. No es un factor concluyente. La encuesta de Vidal y Halty (2020) considera que
afecta mds al género femenino porque la mayoria de las personas viudas son mujeres.
Bermejo explica que esto se debe a que ellas suelen vivir mds afios. Ademas, generalmente,
los hombres viudos tienden a volver a emparejarse. Un segundo motivo es la persistencia
de un considerable porcentaje de mujeres dedicadas exclusivamente a las labores
domeésticas. En los jovenes, Lopez considera que, debido a sutemprano proceso madurativo,
las adolescentes verbalizan con mas frecuencia las situaciones de aislamiento.

e Situacion econdmica. La soledad estd mds presente en el medio urbano que en el rural.
Ademas, se produce un mayor grado de aislamiento entre las personas desempleadas y las
clases sociales altas, pues mantienen menos redes de comunidad que las clases obreras.

e Nivel de estudios. Los documentos consultados aseveran que, a mayor nivel académico,
mas posibilidad de sufrir este sentimiento. Sin embargo, Lépez considera que la educacion
en si no es un elemento que necesariamente fomente el aislamiento, sino que estd
relacionada con el estatuto social de los individuos.

En el caso de los jovenes, Lopez destaca ademas estos cuatros factores:

e Estilo de crianza de ‘vacio’. Los padres pasan poco tiempo con sus hijos, quienes asumen un
sentimiento de culpa que, posteriormente, sus progenitores tratan de solventar con una
sobrecompensacion. Este estilo de crianza imposibilita que los jovenes incorporen patrones
sobre cémo relacionarse.

e Exposicidon a acontecimientos de gran carga emocional. Por ejemplo, la ausencia de una
comunicacién con los padres o las dificultades para alcanzar las ambiciones propias y/o las
expectativas familiares (Carvajal y Caro-Castillo, 2009).

e Falta de habilidades sociales —o la percepcion de tener esta ausencia. A ello debe sumarsele
la falta de experiencia para gestionar las emociones y la fobia a la interaccidn social, causada
por el miedo a recibir una evaluacidn negativa.

e La familia. Las relaciones familiares con una buena comunicacién, pueden ayudar a los
adolescentes a enfrentar este sentimiento. Asimismo, aspectos como la desintegracion
familiar aumentan comportamientos como “abuso de drogas, problemas emocionales [...],
y bajo desempefio escolar” (Carvajal y Caro-Castillo, 2009, p.5).

En cuanto a los efectos nocivos, la percepcidn de este sentimiento puede ocasionar, de manera
general y en todos los colectivos sociales, diversos problemas de salud. No existen estudios
concluyentes que establezcan una relacion directa entre la soledad y el fallecimiento, pero si
hay evidencias de que este sentimiento provoca una disminucién en la capacidad regulatoria del
sistema inmune; un incremento en la gravedad de problemas como la presién arterial alta, y el
inicio de problemas de sueno, migrafia, tabaquismo o alcoholismo.



Por otro lado, puede ocasionar problemas fisicos como una pérdida de la funcionalidad, pues al
desarrollar menos actividades, el individuo se vuelve mas dependiente. Ademads, la falta de
ejercicio, de relaciones y de una correcta alimentacion favorecen la obesidad. Asimismo,
también influye la edad de la persona afectada. De esta manera, mientras que en las personas
de mayor edad la soledad puede elevar el riesgo de demencias o problemas fisicos, en la
juventud este sentimiento puede propiciar:

e Aislamiento completo. Existen casos de jévenes que han abandonado su vida social, hasta
llegar al extremo de aislarse de manera indefinida en su hogar y/o dormitorios.

e Cuadros depresivos y de ansiedad, que pueden llegar a actuar como detonantes de
patologias alimentarias o adictivas. Después, estas patologias pueden derivar en trastornos
de personalidad de tipo limite, por ejemplo, junto con comportamientos autodestructivos
propios del trastorno.

Por ultimo, en cuanto a la soledad en general, cabe sefalar cdmo la teoria y los expertos
confirman que este sentimiento, aun hoy en dia, se encuentra estigmatizado. En el caso de las
personas mayores, se suele vincular como una consecuencia negativa e irremediable causada
por el devenir de los afios. Asimismo, Delgado sostiene que la ayuda profesional en este grupo
social se encuentra muy sesgada por la enfermedad, no considerdndose motivo de consulta
médica, por ejemplo, la incapacidad de una persona por continuar realizando actividades
frecuentes en su rutina.

Por el contrario, Lépez mantiene que los jévenes son mds proclives a pedir ayuda profesional
para paliar este tipo de sentimientos, entre otras cuestiones. De esta manera, los profesionales
en psicologia y psiquiatra se convierten en una ayuda externa destinada a que los jévenes
aprendan a manejar estos sentimientos y puedan reducir su soledad. Junto a esta ayuda
profesional, destaca el empleo de otras herramientas, como los medios de comunicacidn o las
nuevas tecnologias, por parte de los jovenes con el objetivo de paliar su soledad.

MEDIOS TRADICIONALES COMO ACOMPANANTES

En cuanto a la posibilidad de que la radio y la television actien como medios acompafiantes para
reducir la soledad de las personas, las diversas investigaciones recabadas durante la revision
bibliografica y las fuentes entrevistadas consideran posible esta funcién. Especialmente, en
situaciones donde la movilidad y/o las comunicaciones con otros individuos son complicadas,
puesto que las personas buscan un medio sustituto que les aporte una sensacién de
acompafiamiento. Sirva de ejemplo el contexto establecido por la pandemia de la Covid-19,
donde el empleo de ambos medios con esta finalidad de acompafamiento se ha incrementado.
No obstante, es importante destacar la opinion de Delgado acerca de cdmo esta labor no se
cumple de igual manera en todas las personas, sino que tiene mayor efectividad en aquellas que
consumian previamente estos medios.

Asimismo, aunque ambos medios pueden ejercer este acompafiamiento, varios de los
especialistas consultados diferencian entre las capacidades de la radio y la televisidn para
reducir la soledad y afirman cdmo el primer medio actia de manera mas directa y eficaz. En esa
linea, en el marco tedrico se comenté la hipdtesis de la subrogacion social (“Social Surrogacy
Hypothesis”), explicada en un articulo de la revista académica Journal of Experimental Social
Psychology, publicado en 2008. Dicho estudio analizaba cémo los programas de television
favoritos de un espectador pueden llegar a proporcionarle un sentimiento de pertenencia.



Esta teoria ha generado diferentes opiniones entre los especialistas consultados respecto a la
posibilidad y, sobre todo, la duracién de este vinculo entre el espectador y el personaje y/o el
programa. No obstante, todos los entrevistados incidieron en la importancia de la existencia de
este vinculo para que esta hipdtesis pudiera tener un efecto practico de pertenencia. En cuanto
a la creacién de dicho vinculo, la periodista Isabel Martin destaca los multiples modelos de
referencia que la televisién instauraba, los cuales permiten a los espectadores sentirse
identificados con aquello que estan visualizando.

Asimismo, Lopez también asegura la posibilidad de una identificacidn entre los mas jovenes y
las figuras representadas a través de los distintos personajes, pues en ellos encuentran el “yo
ideal” que estan buscando durante esta etapa de crecimiento. Sin embargo, el psiquiatra hace
también un especial énfasis en la duracidon temporal de este vinculo, puesto que en esta
sensacion no se produce un verdadero intercambio de necesidades entre las partes implicadas.

En ese sentido, sobresalen las opiniones de Mireya Vicent, comunicadora audiovisual, y
Margarita Mdarquez, doctora en Historia de los Medios de la Comunicacién Social, quienes
afirman que la duracién de este vinculo depende de la construccion del personaje y la historia:
estos deben disponer de unas caracteristicas concretas que permitan a los espectadores
establecer una conexion con la narracidon o sus personajes. Asimismo, ambas especialistas
resaltan la influencia de la propia persona, quien creara diferentes relaciones segiin el momento
y sus circunstancias.

Por su parte, la historiadora Mirta Nufiez asegura que los personajes que aparecen en estos
programas son reales, puesto que realizan al usuario una verdadera aportacion. De esta manera,
los hechos acontecidos en los programas permiten a los individuos sentirse vinculados con su
entorno. Finamente, es destacable la observaciéon de Martin acerca de cémo la creacidon de
vinculos con otros internautas no se establece directamente desde la televisidon, sino que se
necesita de otro medio externo, como las redes sociales. Es decir, la televisién posee una
comunicacion unidireccional, lo que propicia que los usuarios utilicen otras plataformas para
crear una comunidad en torno a un personaje publico o una serie de television.

A pesar de la imposibilidad de mantener una comunicacién entre el espectador y la propia
televisidn, los expertos entrevistados y la documentacién reunida aportan una serie de
caracteristicas que explican cdmo estos dos medios de comunicacidon pueden ejercer una
funcién social de acompafiamiento. Dichas caracteristicas son las siguientes:

e Cercania con el espectador, gracias al empleo de elementos como la voz, los gestos o
las imdgenes, asi como de la utilizacién de un lenguaje cercano al usuario, donde ademas
se le invita a participar directa o indirectamente, sobre todo en la radio.

e Contenido ofrecido, el cual permite debatir diversos temas con otros espectadores
mediante las redes sociales o en persona. Cabe destacar la afirmacién de varios de los
entrevistados —apenas mencionada en los documentos—acerca del inapropiado y escaso
contenido ofrecido a las personas mayores.

e Visualizacion en comunidad. Ambos medios permiten que muchas personas se puedan

congregar para ver y/o escuchar un contenido especifico. Ello permite la creacion de
una relacién social con otros usuarios.



e Escucha activa, especialmente en la radio, pues permite al oyente realizar actividades
concretas a la vez que amplia sus conocimientos. Por el contrario, la televisién ofrece
una escucha pasiva y estd mas relacionada con el ocio de consumo.

NUEVAS HERRAMIENTAS DIGITALES

Aunque la radio y la televisidn contindan actuando como medios acompafiantes hoy en dia, las
nuevas tecnologias también posibilitan la interaccion con otras personas. Estas permiten,
ademas, la creacidon de una comunidad en torno a un contenido concreto, donde los usuarios
pueden integrarse y comunicarse entre ellos. Estas tecnologias, entre las que se encuentran las
redes sociales, han adquirido cada vez mas importancia, hasta consolidarse en la actualidad
como parte natural de la rutina diaria de las personas.

A pesar de ello, los especialistas no consideran que estas nuevas plataformas puedan sustituir
completamente a los medios tradicionales. Entre las razones de esta afirmacidn se encuentra la
diferencia de contenidos difundidos por ambos instrumentos, al igual que la distincién de los
publicos objetivos a los que dichos contenidos van dirigidos. Asimismo, la periodista Marina
Segovia asevera que los medios de comunicacién, como grandes empresas consolidadas y
adaptadas a la esfera digital, nunca van a llegar a desaparecer definitivamente. Por el contrario,
el productor de podcast Mariano Pagella (citado por Espinosa, 2020) sefiala cuatro razones
fundamentales que plantean a la plataforma de streaming Twitch como una posible heredera
de la radio:

e Laapuesta por contenidos en directo, visuales, cercanos e inmediatos.

e La posibilidad de utilizar la plataforma de fondo, mientras el usuario realiza otras
actividades.

e El formato charla, muy parecido al podcast.

e El elemento visual constante, a través de la figura del streamer.

La creadora de contenidos Teresa Arista tampoco considera posible una sustituciéon por parte
de plataformas como Twitch y Discord a un nivel informativo, pues esta no es la funcién que
prima en estos espacios. Por el contrario, si cree que pueda darse una competicidn en el dmbito
del entretenimiento, donde estas plataformas online disponen de un contenido mdas amplio.
Sirva de ejemplo la opinidn de algunas de las usuarias entrevistadas, quienes afirman ejercer un
empleo mas frecuente de servicios online como Netflix o HBO con el objetivo de encontrar
programas y/o contenidos que los medios tradicionales no abarcan.

En ese sentido, los datos extraidos durante la investigacién demuestran que se esta produciendo
una migracidon de usuarios jovenes desde estos medios tradicionales hacia las nuevas
herramientas digitales. Entre los principales motivos de este cambio se encuentran la
pertenencia de esta franja de edad a una generacién fundamentalmente tecnoldgica; la facilidad
de interaccidén que ofrecen al usuario; el acelerado ritmo de vida actual, donde el usuario exige
un contenido continuo, sin apenas pausas para los anuncios, o la presidn por seguir las nuevas
modas, que en este caso seria estar presente en estas nuevas plataformas. Esta presencia,
ademas, permitiria al adolescente tener vinculos en comun con otras personas, gracias a la
similitud de contenidos consumidos.

Por otra parte, es relevante destacar que estas caracteristicas se observan también en Twitch y
Discord, cuyo crecimiento en la actualidad se destacaba en la parte tedrica. Este incremento en
su empleo se debe, principalmente, a la interaccidon inmediata y cercana que ofrecen al usuario
para que se comunique con el creador de contenido, asi como con otros internautas; la
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posibilidad de encontrar a personas con los mismos intereses y con las que crear una comunidad
propia; una conexién inmediata, continuada y sin limitaciones geograficas, y, por ultimo, un
contenido mas variado y personalizado.

Asimismo, en este crecimiento ha influido el contexto de aislamiento establecido por la
pandemia, donde nuevos usuarios descubrieron estas herramientas, gracias también a la
migracion de creadores, con una gran audiencia, que se trasladaron a dichas plataformas por
cuestiones laborales o econdmicas, entre otras. Finalmente, la documentacidn revisada también
sefalaba como un factor influyente el cambio en el consumidor, ahora con una actitud activa en
cuanto a la eleccién y opinidn del contenido, acontecido durante los Ultimos afios. No obstante,
es destacable la diferencia obtenida sobre esta cuestion en la encuesta realizada en esta
investigacion. Asi, un 53,5% de los encuestados no se encuentran interesados en subir contenido
a plataformas como Twitch, en comparacién al 1,4% de los usuarios que si crea contenidos
propios y al 32,4% que se ha planteado esta posibilidad en un futuro préximo.

TWITCH Y DISCORD COMO MEDIOS ACOMPANANTES

En cuanto a si este trasvase de usuarios afecta también a la funcién de acompafiamiento, no
existe una respuesta Unica y definitiva ni por parte de la teoria, ni de los especialistas
entrevistados. Asi, el profesor Francisco José Olivares alega que los jévenes tienden a emplear
mas los medios digitales, una dificultad a tener en cuenta para que la radio y la televisién
funcionen de la misma manera con este publico que con las generaciones anteriores.

Por su parte, Nufez alega que el consumo de medios tradicionales por parte de los jévenes sigue
manteniéndose y se establece como un vinculo entre la juventud y las generaciones previas.
Otra diferencia se encuentra entre las opiniones de Vicent y Martin. La comunicadora
audiovisual considera que esta labor de acompanamiento no va enfocada a una edad concreta,
sino que estd determinada por el contenido difundido, el cual permite una mayor o menor
participacion.

En ese sentido, es necesario recordar la positiva adaptacidn de algunas personas mayores a las
nuevas herramientas digitales durante la pandemia, segun las necesidades que requerian en ese
momento, como explicaban Bermejo y Delgado. Por el contrario, Martin defiende que cada
generacion dispone de unos medios concretos, donde Unicamente cambia el formato, el cual se
ajusta al nuevo contexto de entretenimiento. De esta manera, aparecen nuevas alternativas
creadas por los propios jovenes para reducir su soledad y fomentar sus relaciones comunicativas
con personas de su edad.

En cuanto a la capacidad de estas herramientas para fomentar el acompafiamiento, Lépez
explica que las redes sociales pueden actuar positivamente en pos de este objetivo al ejercer
como un facilitador, es decir, una herramienta que permita después crear relaciones en la vida
real, o como un intensificador de vinculos presenciales o una ampliacidn de la red natural. El
problema de este empleo aparece cuando estas redes sustituyen las relaciones presenciales,
puesto que, como Ldpez recuerda, cuando una herramienta alivia un sintoma, en este caso la
sensacion de soledad, puede incrementar un problema al generar un reemplazo.

En el caso de la plataforma de streaming, el moderador Ares supone posible que Twitch permita
una integracidn de los usuarios en una comunidad, aunque para ello el creador de contenidos
es una figura imprescindible. Esta idea se ratificaba también en la parte tedrica, donde Pagella,
por ejemplo, considera similar la presencia de esta figura y la del tradicional locutor de radio
(citado por Espinosa, 2020). La cercania con el streamer, a través de sus comentarios, las



interacciones acontecidas durante el directo y el propio esfuerzo del creador son elementos
necesarios para crear una comunidad de usuarios estable. Asimismo, esta capacidad para
conectar al streamer con sus espectadores, como comentaban varias de las usuarias
entrevistadas, esta altamente potenciada en Twitch, en comparacidn con otras plataformas
donde también pueden realizarse directos, como Youtube. En ese sentido, los datos extraidos
durante las entrevistas sefialan cémo el apoyo —sea o no econdmico— al creador de contenidos,
asi como el empleo del chat, como un instrumento bdsico para proponer ideas y participar en el
directo, permiten al usuario sentirse integrado en un grupo, establecer vinculos con otras
personasy, al final, reducir en cierta manera el sentimiento de soledad.

En el caso de Discord, tanto los estudios como los entrevistados consideran la plataforma como
una herramienta mas comunitaria, un heredero directo de los conocidos foros: un servidor con
una temadtica especifica donde el usuario, con su nick, puede relacionarse con otros internautas.
Asimismo, la informacién recogida en la revisién bibliografica, la entrevista y la encuesta
demuestra una consideracion positiva hacia la capacidad de Discord para establecer una
comunicacion cercana y una verdadera integracion en un grupo.

Para conseguir estos objetivos, la plataforma ofrece diversas herramientas. Sin embargo, tanto
la parte tedrica como los entrevistados sefialan dos razones fundamentalmente. En primer
lugar, las diversas posibilidades que ofrece a los usuarios para que estos puedan comunicarse,
bien mediante texto, audio o videollamada, sin tener en cuenta limitaciones —por ejemplo, no
disponer de un micréfono o una cdmara. En segundo lugar, la amplia personalizacidn de esta
herramienta, no solo en cuanto al perfil del internauta, sino a través de la creacién de categorias
diferentes dentro del propio servidor, bots, roles... que propician una mayor participacion de los
usuarios dentro de la propia plataforma.

En ese sentido, y a modo de cierre de este apartado, la informacidon aportada en la
fundamentacién tedrica y la obtenida durante las entrevistas sefialan diversas caracteristicas
propias de estas plataformas online que pueden convertirlas en nuevos medios acompafiantes,
sobre todo entre la juventud espafiola. Entre ellas destacan especialmente, y a diferencia de los
medios tradicionales, la posibilidad de tener una comunicacidn cercana, una mayor interaccion
y la integracién dentro de una comunidad estable.

No obstante, no debe olvidarse los contenidos recogidos también de ambas fuentes acerca de
las desventajas y/o los peligros existentes en estas aplicaciones. De esta manera, durante el
apartado de ‘Resultados’ se mencionaban algunos como la reduccion del tiempo destinado a los
amigos, familiares u otras actividades; una sustitucion completa de las comunicaciones
presenciales, lo que podria causar un aislamiento de la personas con el mundo real y, finalmente,
al tratarse de un medio tecnoldgico, se destacaba el anonimato de las redes como un riesgo
presente en Internet que permitia un empleo dafiino por parte de algunas personas hacia otros
usuarios y/o streamer.

Por ello, es importante recordar las advertencias generales realizadas por los entrevistados de
la investigacion, quienes aseguraban que, aunque estas plataformas pueden actuar como
medios acompafiantes, es muy importante que el joven usuario realice un correcto y controlado
empleo de estas herramientas, para que pueda participar, formar parte de una comunidad, etc.,
de una manera segura y estable.
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8. Conclusiones

Por ultimo, una vez hemos comentado los principales datos recogidos durante la investigacion,
procedemos a exponer las conclusiones finales. El presente estudio partia de la hipédtesis
principal de que los jovenes de entre 15 y 25 afios utilizan plataformas como Twitch y Discord
con el objetivo de reducir su soledad. Después de analizar toda la informacidn, hemos concluido
gue estas nuevas plataformas efectivamente pueden actuar como medios acompaiantes, al
igual que la radio y la televisidn han ostentado esa funcidn social tradicionalmente.

Sin embargo, la calidad del acercamiento ofrecido por estas plataformas depende en gran
medida del modo de empleo de dichas aplicaciones por parte de los usuarios, asi como de sus
circunstancias contextuales. De esta manera, es necesario que el joven utilice estas
herramientas de manera responsable, como un afadido a sus relaciones e interacciones
presenciales, nunca como una sustituciéon de estas. Para demostrar el cumplimiento de esta
premisa, analizamos a continuacién cada uno de los objetivos establecidos en este estudio:

1. Analizar la evolucién histérica de la soledad y su mantenimiento en la actualidad.

A pesar de la dificultad para determinar una Unica definicidn respecto al término, debido a la
complejidad que entrafia esta cuestidn, a lo largo de la investigacion hemos definido la soledad
como un sentimiento percibido por la persona causado por una ausencia o reduccion de
compafia. No obstante, también hemos explicado la diferencia existente entre la soledad social,
donde la persona percibe este sentimiento, aunque no se encuentre sola, y la soledad
emocional, cuando el individuo carece del acompafiamiento de otros sujetos.

Con posterioridad, hemos estudiado el origen de este sentimiento y, aunque no hemos podido
establecer una fecha determinada, hemos demostrado cémo la soledad ha estado aparejada al
ser humano, practicamente, desde su existencia. Asimismo, hemos subrayado el segundo tercio
del siglo XIX, con la industrializacién de la vida humana, como el momento en el que este
sentimiento se empezd a considerar una problematica social. Hemos explicado, ademas, cuales
son los principales factores que pueden provocar este sentimiento. Entre ellos hemos destacado
la configuracién de ciudades individualistas; la actual cultura laboral, muy vinculada a los
servicios telematicos y basada, en ocasiones, en la sobrecarga del trabajo; el aumento de los
hogares unipersonales o la expansion de las tecnologias como forma de establecer nuevos
vinculos comunicativos.

Cabe destacar nuestra imposibilidad de establecer el género como un factor concluyente, pues
los datos obtenidos en la revision bibliografica sefialan una clara incidencia, mientras que las
fuentes entrevistadas indican una cierta similitud en cuanto a las cifras existentes. El género se
trata, por tanto, de un factor con incidencia, pero no concluyente para esta investigacion.

Asimismo, uno de nuestros objetivos era comprender cémo se entiende la soledad en la
sociedad actual. Como conclusidon a esta pregunta, hemos observado que este concepto ha ido
evolucionando, a la par que las personas, pero continua siendo una constante. De esta forma, la
soledad se ha convertido en una problematica social actual y de gran importancia, no solo para
los ciudadanos, sino también para los propios Estados, debido a la masiva incidencia que tiene
entre la poblacion.

La importancia de esta cuestién se observa, ademads, en las multiples investigaciones que se
llevan desarrollando desde hace varios afios en torno a ella. En ese sentido es importante
resaltar que los nuevos estudios estan cada vez mas enfocados en analizar la posible relacion
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entre la soledad y las nuevas tecnologias, en concreto las redes sociales. En el caso de Espaia
hemos observado, segun las investigaciones citadas, un aumento de casos durante los uUltimos
cinco anos. Este incremento ha provocado un mayor interés por parte del gobierno y de
instituciones externas a él por intentar solventar esta problematica.

Acerca de los colectivos mds afectados por la soledad, hemos indicado las personas
desempleadas, las mujeres, los jovenes y las personas mayores. Respecto a la juventud, grupo
de estudio para este trabajo, debemos apuntar que se trata de un colectivo cada vez mas
afectado y con unas consecuencias mds visibles. En cuanto a las personas mayores,
generalmente relacionadas con este sentimiento, hemos subrayado lo estereotipada de esta
relacion, puesto que inculca una imagen negativa sobre el grupo social.

No obstante, también hemos explicado cdmo la edad de estas puede incidir en la percepcién de
este sentimiento y elevar el riesgo de demencias o problemas fisicos. De esta manera, hemos
clasificado las diferentes consecuencias de este sentimiento. En el caso de los jévenes, hemos
sefalado otras posibles consecuencias como un aislamiento del mundo exterior o el desarrollo
de patologias.

2. Estudiar el aumento de los casos de soledad en la juventud y definir las principales causas
de este crecimiento en el colectivo.

Sobre este objetivo, hemos extraido como principal conclusién una de nuestras hipdtesis
secundarias: los casos de soledad han aumentado entre los jévenes debido a la pérdida de
vinculos comunitarios en la cultura social, econémica y politica o la expansién de las relaciones
digitales, entre otras causas. En cuanto a las causas, ademds de las expuestas previamente,
hemos extraidos algunos factores concretos para la juventud como, por ejemplo, el actual estilo
de crianza de ‘vacio’, una exposicidon a acontecimientos de gran carga emocional, como la
imposibilidad para alcanzar las ambiciones propias y/o las expectativas familiares; la falta de
habilidades sociales o la creencia de tener esta ausencia, y la mas comun, una fobia a la
interaccion social, causada por el miedo a recibir una evaluacién negativa por parte del nuevo
entorno social.

3. Demostrar cdmo la pandemia ha afectado a la soledad.

El presente estudio ha demostrado también cémo la pandemia y, en especial, el aislamiento
obligatorio ha elevado el nimero de personas que se han sentido solas, aunque estuvieran
conviviendo con otros individuos, debido a las limitaciones de movilidad y a la imposibilidad de
establecer comunicaciones y relaciones presenciales. Ademas de aumentar los sentimientos de
soledad y falta de compafiia, el contexto impuesto ha favorecido la aparicion de otros
sentimientos como la ansiedad o la depresién, en especial en la poblacién con una edad
comprendida entre los 18 y los 39 afios.

A pesar de que la pandemia ha exacerbado el sentimiento de soledad en todos los colectivos,
los datos recogidos vuelven a exponer como grupos sociales mas vulnerables a las personas
mayores, la juventud, los desempleados o las mujeres —aunque, como se ha comentado
previamente, este Ultimo no puede considerarse como un factor determinante en esta
investigacion. En cuanto a los jévenes, las investigaciones demuestran la gran incidencia de este
sentimiento entre personas de 15 a 25 afios, como es nuestro caso de estudio. Sin embargo,
también hemos concluido que existe un aumento de casos en franjas de edad mas amplia,
incluyendo, por ejemplo, el periodo de adolescencia.



4. Analizar si la tecnologia de la comunicacion ha acercado a las personas y reducido su
soledad durante los ultimos cinco afios.

Respecto a este apartado, la investigacion ha demostrado que la radio y la televisidon poseen una
serie de caracteristicas que les permiten acercarse al espectador y formar con él un vinculo que,
en la mayoria de las ocasiones, aporta una sensacidon de acompafiamiento, ya sea de manera
permanente o temporal. Asimismo, el contenido visualizado en estos medios considerados
tradicionales permite a los usuarios formar parte de su entorno social, asi como debatir con
otros individuos.

En el caso de las nuevas plataformas hemos centrado la investigacién en Twitch y Discord debido
al gran crecimiento experimentado por ambas entre los jévenes, gracias a la integracidn y
cercania que estas plataformas potencian. Para conseguir este sentimiento de integraciény, por
ende, reducir la soledad del individuo, Twitch y Discord han adquirido caracteristicas tipicas de
la radio o la televisidn, como la presencia constante de una figura central que dirija el contenido.
Asi, el streamer es comparable al locutor de radio, pues realiza algunas de sus funciones y
ostenta también elementos caracteristicos de esta posicién, como el empleo de un micréfono
especializado, auriculares y, en algunas ocasiones, pequefias mesas de sonido.

No obstante, estas plataformas disponen de caracteristicas diferenciadoras que permiten su
consolidacion como medios acompafiantes. Entre las mas destacadas, consideramos importante
la posibilidad de ofrecer un contenido original y diferente al expuesto por los medios
tradicionales, centrado en nichos diferentes, asi como poder comunicarse con otros usuarios de
manera sencilla y a través de varias vias (voz, texto, cdmara...), lo que facilita una verdadera
aportacién al usuario y puede ofrecerle una sensacién de compaiiia.

En esta linea, es necesario recordar que la finalidad original de estos medios no es crear un
medio para paliar la soledad, sino que ambos se basan en el puro entretenimiento. Estas
plataformas han adquirido esta nueva funcion social debido a los propios usuarios, quienes han
adecuado estas herramientas a las necesidades que han sentido, sobre todo durante la
pandemia. Por ello, no podemos hablar de una sustituciéon de los medios de comunicacion
tradicionales por parte de estas plataformas.

En primer lugar, porque, aunque en menor media, los jovenes contindan empleando la radio y
la television. En segundo lugar, porque serda necesario esperar unos afios para saber si la
juventud sigue entendiendo estas plataformas como unas herramientas para paliar su soledad
o si, por el contrario, han creado y/o acudido a otras distintas buscando esta misma finalidad.

En cuanto a la pregunta de si estas plataformas fomentan mds la integracion o la exclusién de
los usuarios, consideramos que Twitch y Discord propician mas la comunicacién, la integracion
y la pertenencia a una comunidad. Sin embargo, esta funcién siempre estara condicionada al
empleo proporcionado por el usuario, quien debe utilizarlas de manera responsable, no
sustituyendo las relaciones presenciales ni utilizdndolas como Unico método de comunicacion.

En el momento en que el joven utiliza Unicamente Discord o Twitch para relacionarse y asi
reducir su soledad, esta realizando una sustitucion, lo que puede aumentar sus problemas para
interaccionar con otras personas y propiciar un aislamiento de su entorno real. Por ello,
consideramos que para que estas herramientas funcionen adecuadamente como medios
acompafantes los jovenes deben conocer cémo funcionan, asi como los riesgos y ventajas que
supone su empleo.
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Para ello, sefialamos la necesidad de una adecuada involucracion por parte de los padres,
tutores lugares y el sistema escolar para educar a los jévenes de esta franja de edad en el buen
uso de la tecnologia. Asimismo, estas figuras son también elementos fundamentales para
fomentar la interaccién presencial de los jévenes, a través de actividades desarrolladas en el
entorno social.
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ANEXO 1

ENCVESTA




10.

11.

éConoces la aplicacion Twitch? ¢La utilizas? (obligatoria)
a. Silaconozcoy la utilizo
b. Sila conozco, pero no la utilizo
c. Nolaconozco
Si has contestado que si en la anterior, é¢cuantas horas al dia le dedicas a Twitch? (optativa)
a. __ horas (opcién para que los encuestados escriban las horas)
Ademas de ser usuario en Twitch, ¢has creado algiin contenido en esta plataforma? (optativa)
a. Si, de manera frecuente
b. Si, de manera ocasional
c. No, pero me he planteado crearlo
d. No he subido contenido y no me planteo crearlo
éConoces la aplicacién Discord? ¢La utilizas? (obligatoria)
a. Silaconozcoy la utilizo
b. Sila conozco, pero no la utilizo
c. Nolaconozco
Si utilizas Discord écon qué frecuencia? (optativa)
a. Lautilizo diariamente
b. La utilizo con frecuencia (de 2 a 3 veces por semana)
c. Lautilizo con poca frecuencia (menos de dos veces por semana)

éPara qué sueles usar Discord? (optativa y con posibilidad de respuesta multiple)

a. Hablar e interactuar con mis amigos

b. Relacionarme con mi entorno laboral y/o educativo

c. Conocer nuevas personas o comunidades y formar parte de ellas

d. Otros (opcidn para que ellos escriban su respuesta)
é¢Qué aspectos positivos consideras que te ha aportado Twitch? (optativa y con posibilidad de
respuesta multiple)

a. Entretenimiento variado

b. Conocer a personas nuevas

c. Crear o formar parte de una comunidad

d. Otros (opcidn para que ellos escriban su respuesta)
é¢Qué aspectos negativos consideras que te ha aportado Twitch? (optativa y con posibilidad de
respuesta multiple)

a. Ha reducido mitiempo de estudio/trabajo

b. Hareducido mitiempo de estar con mis amigos y/o familiares

¢. Me ha aislado practicamente de mi entorno social

d. Otros (opcion para que ellos escriban su respuesta)
é¢Qué aspectos positivos consideras que te ha aportado Discord? (optativa y con posibilidad de
respuesta multiple)

a. Mantener el contacto con mis amigos y/o familiares

b. Conocer a personas nuevas

c. Crear o formar parte de una comunidad

d. Otros (opcion para que ellos escriban su respuesta)

é¢Qué aspectos negativos consideras que te ha aportado Discord? (optativa y con posibilidad de
respuesta multiple)

a. Hareducido mitiempo de estudio/trabajo

b. Ha reducido mitiempo de estar con mis amigos y/o familiares

c. Me ha aislado practicamente de mi entorno social

d. Otros (opcidn para que ellos escriban su respuesta)
En general, éconsideras que estas plataformas favorecen mas la integraciéon o el aislamiento de
las personas? (obligatoria)

a. Fomentan mas la integracién social

b. Fomentan mas el aislamiento social
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