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RESUMEN.

La creciente globalizacién y cambios en las preferencias de los usuarios han llevado a
la industria del streaming a ser un pilar del &mbito del entretenimiento. A continuacion, se
desarrolla un trabajo de fin de grado dedicado al analisis de la estrategia de marketing

internacional de las plataformas de streaming de videojuegos.

El andlisis comienza por la introduccién en la industria del streaming de videojuegos y
la evolucién y alcance de las plataformas YouTube y Twitch. A medida que estas plataformas
ganan popularidad se pueden identificar los perfiles de sus consumidores, asi como su
segmentacion. Para después centrarse en su estrategia de marketing y las variables producto,
precio, promocion y distribucion.

En segundo lugar se aborda, desde la perspectiva de una empresa desarrolladora de
videojuegos espafiola, el proceso de internacionalizacion que ha llevado a cabo a través de
estas plataformas de streaming, redes sociales y comercios online de oferta de videojuegos.
Por dltimo, las conclusiones abordan de manera critica los aspectos mas relevantes tratados

en la introduccién, sintetizando todos los puntos relevantes del analisis.
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1. INTRODUCCION.

En la era actual, llena de posibilidades y facilidades tecnoldgicas nos encontramos
bajo la tesitura de la interconexion de todo tipo de usuarios y consumidores y dichas relaciones

no podrian ser gestionadas de otra manera que a través del marketing digital.

Una de las maneras mas modernas de entretenimiento que se han desarrollado en
esta era es la utilizacion de videojuegos, los cuales son, a la par que la tecnologia, uno de los
mercados con mas posibilidades innovativas actualmente. La manera en que las
generaciones han cambiado sus intereses y preferencias de entretenimiento dejan al
descubierto un abanico de cambios claros que, por supuesto, deben de ser estudiados a nivel

social y también econoémico.

Desde la década del 2010, hasta a la actualidad, especialmente desde el afio 2020, el
auge de este tipo de plataformas ha sido palpable, no solo por los datos que se conocen de
usuarios que cada vez se han incrementado mas y mas, sino, también, por las cantidades de
contenidos digitales monetizables que todas estas plataformas poseen. Por ello, es de
conocimiento comdn que estas plataformas de streaming, ya no solo las de videojuegos, si
no, todas ellas, facturan diariamente cantidades ingentes de capital y manejan importantes

recursos financieros.

El presente Trabajo de Fin de Grado se centra en analizar el Marketing Mix de las
plataformas de streaming® de videojuegos, con un énfasis especifico en las plataformas de
Twitch y YouTube poniendo de manifiesto la relevancia que estas plataformas dan a su
marketing digital, especialmente a niveles internacionales, teniendo en cuenta que la mayor
parte de estas plataformas de streaming de videojuegos son multinacionales o pertenecen a
multinacionales tecnolégicas. Concretamente, Twitch y YouTube que pertenecen a Amazony
Google respectivamente y son a su vez competidoras siendo las plataformas de streaming de

videojuegos mas utilizadas actualmente en el ambito internacional

Por consiguiente, se identifican innumerables estrategias de marketing en el sector.
Las culturas, los paises y las legislaciones dictaran si dichas estrategias pueden ser
estandarizadas o si, por el contrario, han de ser especialmente adaptadas para asegurar su

éxito.

Los principales objetivos de estudio de esta investigacion son el analisis del Marketing

Mix Internacional de YouTube y Twitch, asi como las estrategias que Amazon y Google

1 Streaming: concepto referido a “cualquier contenido de medios”, en vivo o grabado.(Aula CM, 2024).



ejecutan a la hora de captar y fidelizar sus usuarios y, mas concretamente para estas

plataformas, la audiencia.

Para alcanzar dichos objetivos se analizan, en primer lugar, las diferencias y
similitudes entre ambas plataformas y el funcionamiento de su estrategia, para finalmente
poder evaluar el desarrollo que hacen de sus competencias y recursos a la hora de ofrecer
contenidos digitales a través de Creadores de Contenidos (CC)? y la manera en que dichos
Creadores de Contenido se pueden considerar o no trabajadores de estas plataformas.
Ademas, también se evallan las plataformas y sus multinacionales a niveles de

posicionamiento y competitividad.

A continuacién, se presentan los componentes del Marketing Mix de estas plataformas:
Producto, Precio, Promocion y Distribucién; ademas de incluir el caso de andlisis de una
empresa espafiola de produccién y desarrollo de videojuegos con su estrategia de marketing
centrada en dichas plataformas de streaming.

Este documento seguira varios tipos de enfoques metodolégicos: el estudio de los
casos concretos de las plataformas de YouTube y Twitch, asi como su analisis comparativo
en cada una de las variables de su Marketing Mix y un estudio general de los mercados

internacionales en los que estas empresas se encuentren exitosamente desarrolladas.

Para finalizar, en las conclusiones se demuestra el nivel innovativo de estas empresas,
la importancia de su estrategia competitiva, las distintas maneras de monetizacién que llevan
a cabo, un analisis genérico de los tipos de contenidos que dichas plataformas ofertan, las
politicas que implementan para regular los contenidos y el comportamiento de los usuarios y
las diferentes adaptaciones que tienen que llevar a cabo por motivos culturales, tendencias

de las audiencias o legislaciones gubernamentales.

2. LAINDUSTRIA DE LAS PLATAFORMAS DE STREAMING DE
VIDEOJUEGOS Y SU ALCANCE GLOBAL.

Las plataformas de streaming son aplicaciones o paginas web que permiten a los
usuarios acceder a una cartera de productos intangibles. En el caso de las plataformas de
streaming de videojuegos centran esa cartera en la oferta de videos en vivo, es decir, en
directo, o también en diferido, por parte de los Creadores de Contenido que juegan a

videojuegos con el objetivo de entretener a su audiencia. Este formato tiene éxito gracias a

2 Creadores de Contenidos (CC): “una persona que produce material informativo, educativo o de
entretenimiento destinado a ser compartido a través de diversos medios y plataformas, especialmente
en el entorno digital” (Kiwop, 2023).



gue muchos de los usuarios de las plataformas visualizan estos videos o streams? no solo por
entretenimiento si no, también, por la busqueda de ayuda en su propio proceso de juego, al

ver como el Creador de Contenido juega 0 aconseja como jugar.

Muchos de estos usuarios también ven streams con el objetivo de formar parte de la
comunidad de jugadores y fans de cierto juego o streamer?*. Por lo tanto, estas plataformas de
streaming de videojuegos no son como las plataformas de streaming de peliculas o series al
uso, si no, que tienen doble funcion, no solo existen usuarios-audiencia, si no que existen

usuarios-Creador de Contenido, que son los que se dedican a producir el contenido.

Para entender la importancia actual de estas plataformas es importante conocer el
recorrido y origen que las plataformas han tenido desde sus inicios. A continuacion, se
muestra un recopilatorio de los acontecimientos mas importantes de la historia de dos de las
plataformas mas relevantes en el panorama actual, YouTube y Twitch.

2.1 Historia de YouTube (2005 — actualidad).

La historia de esta plataforma tecnoldgica se remonta al afio 2005, afio de nacimiento
de la mas famosa péagina web de video online del mundo, YouTube. Previamente, en el afio
2004, esta pagina web habia sido disefiada con el objetivo de que los usuarios encontrasen
pareja mediante la subida de videos en los que se presentaban en aras de encontrar el amor.

(Histografias.com, 2020).

El 14 de febrero de 2005, los creadores, Jawed Karim, Steve Chen y Chad Hurley
registraban el dominio “youtube.com”. A pesar de los intentos por parte de los creadores de
mantener la pagina como web de citas, la tendencia mayoritaria de los usuarios no fue la de
cargar videos buscando el amor, sino, mas bien, cualquier tipo de video, entre los que el mas
viral fue el del escandalo de Janet Jackson en la Super Bowl de 2004. (Histografias.com,
2020). Asi fue como los creadores decidieron mantener la web para subir cualquier tipo de
videos con el objetivo de que cualquier persona del mundo pudiese acceder a videos que no
encontrasen en otros sitios online. “Gracias a YouTube, duele menos perderse el concierto de
tu grupo favorito (...) Aungue no estés alli presente, posiblemente vas a encontrar imagenes

en YouTube que mitiguen la pérdida.” (Marse, 2012, pg.12).

3 Stream o streams: “enviar y recibir paquetes de datos en flujo continuo a través de una red de manera remota’
(Aula CM, 2024). En el &mbito de las plataformas de streaming, transmision en vivo.

4 Streamer: “(...) es una persona gue, o bien juega a un videojuego o bien lo comenta, en tiempo real y lo difunde
por alguna plataforma. Asi, normalmente, suelen ser jugadores profesionales o semiprofesionales de algin
videojuego, o comentaristas de ellos” (Garry, 2018).



La creciente utilizacion de la plataforma llevé a los usuarios a compartir enlaces de
YouTube en otras aplicaciones con las que convivian en la época, por lo que el trafico de
videos y la afluencia de usuarios en YouTube se dispar6 considerablemente a mediados del
afio 2005. Y es en noviembre de 2005 cuando un anuncio de Nike protagonizado por el famoso
futbolista “Ronaldinho” se convierte en el primer video de la plataforma en alcanzar y superar
el millén de visualizaciones (Seara, 2023). Al ver el potencial de la facil viralizacién de los
videos, las empresas de capital Sequoia Capital y Artis Capital Management invierten
alrededor de 19,5 millones de ddélares en YouTube (Histografias.com, 2020).

Por aquel entonces YouTube limita a 10 minutos la duracion de los videos que se
pueden subir, dato que no es un impedimento para que en agosto de 2006 supere los 7000
millones de visualizaciones diarias, convirtiéndose asi en el décimo sitio web mas visitado de

los Estados Unidos (Histografias.com, 2020).

Ese mismo afio Google manifiesta sus intenciones de comprar la plataforma que acaba
siendo una transaccion que alcanza los 1650 millones de ddlares, la cual se lleva a cabo en
el dia 9 de octubre de 2006 (Pastor, 2021). Por aquel entonces, la compra mas grande que la
gran empresa tecnoldgica Google habia realizado. Tras el cambio de propiedad, YouTube
firma acuerdos con empresas como Corporate Business Solutions (CBS), Sony BMG (Sony
Bertelsmann Music Group) y Warner Music con el objetivo de fijar la distribucién de videos

musicales online.

No es hasta el afio 2007 cuando se incorporan los primeros videos publicitarios y se
crea el programa de partners®, de manera que ya empezaban a existir usuarios (Youtubers)
que obtenian beneficios a través de la monetizacion de sus videos gracias a dichos anuncios.
Siguiendo la senda de la obtencion de beneficios, se crea YouTube Rentals, que permitia el

alquiler o compra de peliculas. “Historia de YouTube” (Histografias.com, 2020).

En abril de 2011 YouTube ofrece a sus usuarios la posibilidad de realizar videos
retransmitidos en directo, lo que comunmente nombran como “Live”, tras lo que se suprime la

duracion maxima de los videos de YouTube de 10 minutos.

El crecimiento de la plataforma supera los 1000 millones de visitas Unicas al mes en

marzo de 2013y se lanzan:

5 Partners de una plataforma de streaming: creadores de contenido que alcanzan cierta reputacion y quienes
obtienen beneficios tanto de produccion de contenido como a nivel econdmico. Los beneficios pueden ser
funcionales, como funcionalidades adicionales que mejoran la calidad de la produccion de contenidos. Suelen ser
streamer con audiencias altas a los que se les da este reconocimiento oficial por parte de la plataforma y los
permite crecer con mas facilidad de alcanzar el éxito (Metricool.com, 2023).

9



e YouTube Red (12-11-2014): ahora YouTube Premium, opcién de pago a la que los
usuarios pueden acceder con el objetivo de ver el contenido sin anuncios.

e YouTube Kids (febrero de 2015): opcidén para menores en la que solo se puede
acceder a contenidos para todos los publicos.

e YouTube Gaming (26-08-2015): con el objetivo de competir contra Twitch, plataforma
gue también serd analizada a continuacion.

e YouTube Music (12-11-2015): app para smartphones que permite el streaming de
musica, para competir con Spotify.

Sin embargo, a pesar de todas las innovaciones implementadas por la empresa, en
2015 el balance de la empresa deja ver que, a pesar de todas las decisiones, YouTube no es

rentable, por lo que se lleva a cabo una reforma de las politicas de monetizacién.

Acercandonos a la historia mas reciente de dicha plataforma, esta renovo su logotipo
en 2017, separando el icono de las letras principales de YouTube, con el objetivo de hacer
mas reconocible la app en las pantallas de los smartphones entre las numerosas aplicaciones

que la gente ya tiene instaladas en sus teléfonos ya en esos afios. (Ver Figura 1).

Figura 1 Nueva imagen del logotipo de YouTube.

You( [T | @ VYouTube

BEFORE AFTER

Fuente: 20 minutos.es, 2017.

Entre 2018 y 2019 la empresa incrementa los ingresos en publicidad en un 35%
pasando de los 11,2 a los 15 millones de doélares, por lo que acaba convirtiéndose en el 10%
de los ingresos totales de Alphabet, Inc., empresa multinacional cuya principal filial es Google.
(Histografias.com, 2020).

La plataforma alcanza los 20 millones de suscriptores de pago en YouTube Music y
YouTube premium, pero debido a la alta demanda de videos originada por de la pandemia de
Covid-19, la empresa se ve obligada a reducir un 25% la calidad de los videos con el objetivo
de mejorar la fluidez del trafico de usuarios y contenidos. Para septiembre de ese mismo afio,

YouTube lanza YouTube Shorts para competir la impresionante fama de TikTok.

10



Desde 2020 YouTube se considera la segunda red social mas popular del mundo, tan
solo por detras de Facebook. Posee mas de 2000 millones de usuarios y la impresionante
cifra de 1000 millones de horas de visualizacion diarias. (Histografias.com, 2020). El video
mas visto de dicha plataforma es Baby Shark de Pinkfong, que actualmente posee 14,2 mil

millones de visualizaciones. (Libretilla.com, 2023).

2.2 Historia de Twitch (2012 - actualidad).

Twitch, es considerada la plataforma de streaming de videojuegos por excelencia en

el mundo.

Esta plataforma es creada de forma conjunta por dos buenos amigos de la infancia
Justin Kan y Emmett Shear, quienes, en el afio 2007, tras la venta de su primera empresa a
través de Ebay, deciden retransmitir en directo la vida de Kan, lo que llega a ser posible
gracias a la inversion de 50 mil dolares por parte de Paul Graham, fundador de Y Combinator.

Es en este momento cuando aparecen Michael Seibel y Kyle Vogt, los cuales se unen
al equipo y los cuatro crean el sitio web denominado como “Justin.tv”. Los usuarios y la
audiencia podrian seguir las 24 horas del dia de Justin Kan gracias a una camara en la gorra
del chico.

No es hasta octubre de ese mismo afio, 2007, cuando la pagina recauda un total de 8
millones de doélares en su Serie A, primera fase de financiacién de una start-up. A partir de
este momento Justin.tv pasa a ser una pagina web abierta en la que cualquier usuario puede

realizar retransmisiones en directo. (Histografias.com, 2021)

Fue en esta pagina donde se inicio la era de las retransmisiones deportivas piratas,
puesto que en noviembre de 2008 un estudiante de secundaria retransmite en vivo un juego
de los Chicago Bears. A partir de aguel momento y debido al aumento de retransmisiones
ilegales deportivas, Justin.tv triplica su trafico de visitantes Unicos mensuales, superando los

20 millones de visitas.

Posteriormente, ya en junio de 2011 Justin.tv lanza Twitch.tv como un subproducto
enfocado Unicamente a la retransmisién de eSports. Twitch acaba recaudando 15 millones de
dolares en la Serie B, segunda ronda de financiacion cerrada el 19 de septiembre de 2012.

(Histografias.com, 2021).

Un afio mas tarde el principal competidor de Twitch, Own3d.tv cierra y Twitch pasa a
ser la red de streaming mas famosa en el ambito de los eSports, mismo afio en el que Twitch

recauda 20 millones de ddlares en la Serie C de financiacion.

11



Por razones obvias de popularidad y visibilidad de la marca, en febrero de 2014
Justin.tv pasa a llamarse Twitch Interactive, y permanece como la empresa matriz de Twitch.
Ademas, ese mismo mes la web bate el récord Guinness de mayor cantidad de participantes
en un juego single player®, con la cantidad de 1.165.140 participantes simultaneos en “Twitch
Plays Pokemon Red” y, tan solo tres meses mas tarde, Google demuestra un gran interés en
la compra de la plataforma por la sorprendente cantidad de 1000 millones de délares. A pesar
de ser una fantastica oportunidad la transaccion, finalmente, no se lleva a cabo.

(Histografias.com, 2021).

El dia 5 de agosto de 2014, la pagina “Justin.tv” cierra con el objetivo de destinar todos
los recursos disponibles a Twitch. Es en ese momento cuando Amazon demuestra interés en
la adquisicion de Twitch interactive y finalmente la adquiere por la cifra de 970 millones de
doblares.

Para la legal retransmision de videos en directo, a principios de 2015 Twitch crea una
biblioteca de musica libre de derechos de autor, con el objetivo de librar de problemas legales
a los Creadores de Contenido. En ese mismo afio, como previamente se ha comentado,
YouTube crea YouTube Gaming para rivalizar con Twitch de manera directa y Twitch
responde diversificando los contenidos de la plataforma afiadiendo innumerables categorias
de streaming entre las que destacan la de “Pdker” que cada vez cobrarian mas popularidad y
“Arte/Creatividad”, categoria que fue inaugurada con un maratdn de pintura del famoso pintor

Bob Ross. Historia de Twitch (Histografias.com, 2021).

Tres afos después Facebook se sube al barco de las retransmisiones en directo de
eSports creando Facebook Gaming, “Facebook es, junto a LinkedIn, la plataforma que
concentra a usuarios de mayor edad. Cabe razonar que los eSports también van a resultar
progresivamente del interés del pablico mas adulto, y que las generaciones que han crecido
con ellos impulsaran su conocimiento y apertura al gran publico” (Martin y Pedrero, 2019), lo
gue provoca aun mas rivalidad entre las grandes companiias tecnolégicas Amazon (Twitch),

Google (YouTube Gaming) y Meta (Facebook y Facebook Gaming).

Para el afio 2020 y debido a la pandemia de Covid-19 la plataforma rompe el récord
de horas de audiencia con mas de 5000 millones de horas vistas en la plataforma. Debido a
las caracteristicas de este peculiar estilo de mercado en el que los consumidores no tienen
apenas barreras a la hora de demandar y, por otra parte, los streamers no tienen mas barreras

de entrada que las de tener una buena conexién a internet y un equipo que les permita

6 Juego single player: “Del inglés single player (un sélo jugador). Modo de juego principal, donde sélo puede
participar un jugador humano, a menudo guiado por una trama o historia. Sinénimo de modo historia 0 modo
campafa. En general, modo de juego para un s6lo jugador.” (Devuego.es, 2024).

12



retransmitir, en noviembre del mismo afio el numero de streamers y Creadores de Contenido
aumenta en un 155%, de los 3.3 a los 8.5 millones de streamers activos. Estos Creadores de
Contenido vieron las enormes cifras de visualizacién y quisieron subirse al barco del boom de

las retransmisiones en directo.

Para finales del afio de la pandemia Twitch tiene un total de 17000 millones de horas
de visualizacién mensuales. Y es un streamer espafiol, @Ilbai, quien el 1 de julio de 2023
consigue la mayor cantidad de visualizadores simultdneos (3,4 millones) durante la

retransmision de un evento en vivo conocido como “La Velada del Afio” en su tercera edicién
(Depor.com, 2023)

A pesar de que desde ese momento las cifras de esta plataforma han bajado
considerablemente, 2020 y 2021 fueron los afios de oro para esta plataforma que llegé a
superar los 140 millones de usuarios activos mensualmente, los 30 millones de visitas diarias

y una impresionante media de 95 minutos de visualizacién diaria por usuario.

Para aquellos afios, la plataforma tenia un valor de 3.79 mil millones de délares, cifra
gue casi cuatriplica la cantidad por la que fue comprada por Amazon en el afio 2014. Historia
de Twitch (Histografias.com, 2021).

2.3 Popularidad y alcance global de YouTube y Twitch.

Situdndonos en la era de la globalizacién, no es de extrafiar que este tipo de
plataformas hayan tenido un impacto colosal a nivel internacional ya que, el uso de las
plataformas en diferentes paises y culturas parece ser un modelo tecnoldgico y social que ha

venido para quedarse.

En el caso de las plataformas de streaming de videojuegos que tenemos como objeto
de estudio, fue Twitch la que, gracias a la crisis internacional de Covid-19 tuvo un mayor

incremento de sus usuarios e ingresos.

En la Figura 2, se muestra una grafica de la influencia de la pandemia en la media
anual de visualizadores en esta plataforma. En la que se puede observar que en los ultimos
cuatro afios las cifras se han disparado debido a la pandemia de Covid-19 y su
correspondiente proceso de confinamiento en el afio 2020 para la mayoria de los paises que
lo implementaron. Este confinamiento provoc6 que millones de personas en distintos paises,
especialmente los paises europeos y seguidos de cerca por los paises hispanohablantes, que
fueron los que mas confinamientos implementaron a nivel mundial, se quedasen en sus casas
durante un periodo de tiempo, que varié dependiendo de las circunstancias de cada pais y la

fuerza con la que las oleadas del virus azotaban a sus habitantes.
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Figura 2 Media de visualizadores de Twitch (2012 - 2014). Actualizada a dia 02/04/2024.
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Fuente: Twitch Tracker (2024).

No solo la situacion de confinamiento llevé a los consumidores a aumentar su
asiduidad a las plataformas de streaming, sino que también esta pandemia fue el despertar
del teletrabajo, el cual vendria para quedarse, puesto que cuatro afios después las cifras
siguen siendo mas altas a las previas a la pandemia. “Segun la encuesta electrénica sobre
Vida, Trabajo y COVID-19 del Fondo Europeo, en abril de 2020 alrededor del 39% de los
empleados en los Estados miembros de la Unién Europea estaban trabajando desde casa,
aumentando a un 48% en julio de 2020.” (Fondo Europeo, 2022, pg. 7).

Aunqgue algunos datos alin mas antiguos, del afio 2008, también extraidos del Informe
de Investigacion del Aumento del Teletrabajo del Fondo Europeo muestran que, para ese afio,
solo un 8% de los trabajadores de los estados miembros de la Unién Europea trabajaban
desde casa “a veces” o “usualmente”, mientras que para el afio 2019 esos datos ya

comenzaban a despuntar con un aumento hasta el 11% antes de la crisis (ver Figura 3).
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En el caso de YouTube la tendencia aumenta en menor proporcion, ya que

previamente a la pandemia ya era una de las plataformas de consumo de contenido de

videojuegos mas famosa y utilizada del mundo.

La nueva era de la informacion y los nuevos métodos de entretenimiento no solo

guedan reflejados en las cifras de utilizacién de las plataformas, sino también en las cifras de

capital que la publicidad y los creadores de contenido mueven en estos ambitos (ver Figura

4).

Position  Website
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youtube.com
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Figura 4 Ranking de paginas web mas visitadas.
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Fuente: Semrush (2024).

Bounce rate

42.33%

34.6%

57.5%

219%

70.83%

63.16%

67.38%

64.96%

21.03%

Podemos observar que actualmente la segunda web mas visitada del mundo es

YouTube, que se sigue manteniendo entre las webs mas visitadas y la mas visitada en el

sector del entretenimiento multimedia desde el afio 2006.
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Es gracias al uso de estas plataformas que la experiencia del consumidor de
videojuegos ha cambiado completamente a lo largo de la historia. Mientras que a comienzos
del siglo XXI estos usuarios podian pasar meses intentando avanzar en un videojuego, hoy
en dia no hay acertijo, batalla o enfrentamiento que no se pueda encontrar resuelto en
YouTube en un gameplay’ o juego que no esté siendo retransmitido por algin Creador de

Contenido en Twitch.

Es por eso que, la cultura del consumo rapido y las modas fast-fashion no solo se
extienden en el &mbito de la industria textil, si no, también en el &mbito de los videojuegos.
Las empresas saben que el usuario puede pasarse el juego con mayor facilidad gracias a los
avances en estas plataformas de streaming y es algo que siempre tienen en cuenta a la hora
de realizar su estrategia de marketing. Esta nueva era conlleva la elaboracion de juegos
diferentes en los que los jugadores crean su propia historia o batallan contra otros usuarios
de manera que el juego nunca se vuelva repetitivo o que nunca llegue su final. Por ello, esta
claro que las plataformas de streaming influyen en la industria de creacion de videojuegos y,
ademas, pueden resultarles un gran aliado a la hora de innovar en sus nuevos proyectos. Ante
ellos se abre una nueva etapa de oportunidades de trabajo en comunidad, con el Unico

objetivo de crear proyectos nunca antes vistos para que merezca la pena a los jugadores.

En conclusién, si la industria de videojuegos est4 al alza, las plataformas de streaming
de videojuegos también lo estan, inevitablemente son dependientes la una de la otra y pueden

considerarse servicios complementarios.

3. MERCADO OBJETIVO Y POTENCIAL DE LAS PLATAFORMAS DE
STREAMING DE VIDEOJUEGOS.

Como todos los mercados, el de las plataformas de streaming tiene un segmento de
mercado especifico en el que se concentra la mayor parte de usuarios o consumidores
interesados en la oferta de este tipo de plataformas. Aungue todos los usuarios consumen el
contenido a través de las mismas plataformas, no todos los hacen del mismo modo ni tienen

las mismas preferencias.

7 Gameplay: video en directo o en diferido en el que el streamer muestra como juega a un videojuego, en muchas
ocasiones este tipo de producto ayuda a los visualizadores a avanzar o saber jugar mas alla de solo divertirlos. El
visualizador del gameplay puede adquirir el conocimiento del uso de los controles del juego o la resolucion de
rompecabezas entre otras cosas. Los Creadores de Contenido de gameplay dedican esfuerzo en que sus
gameplays sean lo més Utiles posibles para sus visualizadores, quienes, con el simple click en el boton de me
gusta de los videos o la participacion activa en un stream puede ayudar al Creador de Contenido a posicionarse
muy bien en la plataforma (Cervera, 2019).
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3.1 Segmentacion de los consumidores de las plataformas de streaming de
videojuegos.

Los consumidores de las plataformas que se analizan en este trabajo de fin de grado
son consumidores que inevitablemente estan relacionados con el consumo de videojuegos,
es por esto que se puede decir que los consumidores se mueven entre plataformas y
videojuegos casi de manera indiferente. Por tanto, a continuacién, se analiza el perfil de
consumidor de videojuegos para, mas adelante, analizar el muy similar perfil de consumidor

de plataforma de streaming de videojuegos.

Segun un estudio realizado en 49 paises por Wavemaker para Marketing News (2019)
el porcentaje de hombres que juega con consolas al menos una vez al mes supera
ampliamente al de las mujeres, en veintiséis puntos. Por otra parte, si hablamos de la
utilizacion de redes sociales en las que se suben fotografias, como es el caso de Instagram o
Facebook, el 53% de las mujeres admite subir al menos una fotografia semanalmente. Por
consiguiente, la mayor parte de la poblacion que consume videojuegos es masculina y en el

ambito de las redes sociales las mujeres son mas activas.

Asi pues, del porcentaje mundial de personas que juegan a videojuegos al menos una
vez al mes, un 67% de ellos emiten sus grabaciones en internet, de los cuales un 34% son
hombres y un 33% son mujeres. Este dato indica que no hay tanta brecha de género entre los
potenciales creadores de contenido tanto en redes sociales como en plataformas similares a
Twitch y YouTube (ver Figura 5).

Figura 5 Personas que juegan a videojuegos al menos una vez al mes a nivel mundial.
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Fuente: Marketing News (2019).

En el @mbito espafiol los datos son muy similares, pero existen pequefias variaciones.
La brecha de género es menor en Espafia, la distancia entre hombres y mujeres que juegan
videojuegos al menos una vez por mes se reduce a los 18 puntos de diferencia, con los

hombres a la cabeza. Por otra parte, las mujeres compran menos videojuegos en Espafia que
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a nivel internacional. Y en cuanto al aspecto que mas nos atafie, del total de espafioles que
juegan a videojuegos al menos una vez por mes, un 48% de ellos emiten sus grabaciones en
video semanalmente, de los cuales no existe ningun tipo de brecha de género, puesto que la
mitad de ellos son hombres y la otra mitad son mujeres. Todos estos usuarios que emiten
retransmisiones online son potenciales Creadores de Contenido para plataformas de
streaming de eSports (ver Figura 6).

Figura 6 Personas que juegan a videojuegos al menos una vez al mes en Espafia.
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Fuente: Marketing News (2019).

Los datos anteriores se centran en el consumo de videojuegos, por lo que los datos de
consumo de plataformas de streaming de videojuegos, a pesar de no variar en una amplia
proporcion, no tienen por qué ser iguales.

Centrandonos en el ambito de Twitch, entre los visitantes de Twitch a nivel mundial
existe una amplia brecha de género, puesto que, del total de visitantes, un 72,96% son

hombres frente a una minoria del 27,04% de mujeres (Statista.com, 2023).

Segun un Informe del consumidor de eSports en Espafia realizado por Deloitte (2022)
y la Liga de Videojuegos Profesional (LVP) sabemos que:

o La media de consumo de eSports en plataformas de streaming por espafioles
es de 2 horas y 45 minutos semanales.

o El perfil de usuario varia entre los 18 y 30 afios.

o El 90% de la audiencia de los eSports esta ocupada, trabajando un 37,2% y
estudiando un 61,2%.

o Seis de cada diez cuentan con ingresos anuales de entre 12.000 y 30.000
euros, a pesar de ello, el 68% aun vive con sus padres y un 5,8% viven con amigos o

amigas, frente a un 7,8% que viven solos.
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o En Espafia de distinguen 6 perfiles claros de seguidores de eSports en base a
las horas que dedican a videojuegos y a consumir eSports en distintas plataformas

semanalmente (ver Figura 7).

Figura 7 Distintos perfiles de seguidor de eSports, datos de visualizacién y tiempo de juego.

PERFIL VISUALIZACION DE TIEMPO DE JUEGO (HORAS
ESPORTS (HORAS SEMANALES)
SEMANALES)
CASUAL <1 <5
JUGON <1 >5
APASIONADO 1-3 <5
FANATICO 1-3 >5
SUPER ESPECTADOR >3 <5
INCONDICIONAL >3 >5

Fuente: elaboracién propia, datos extraidos de Deloitte y Liga de Videojuegos Profesional, 2022.

o Un 17,7% de los consultados en el estudio indican seguir los eSports desde la
pandemia de 2020.

o Los videojuegos mas usados y vistos son League of Legends (61,8%) y
Valorant (51%).
o Los eventos mas seguidos por los espafioles fueron las competiciones europea

y mundial de League of Legends, ademas de su Superliga.

o En cuanto a otros habitos de los consumidores de eSports se encuentran el
consumo o préctica de futbol, automovilismo, baloncesto, tenis y padel.

o Més del 40% de los seguidores de eSports muestran afinidad por la comida
saludable y los refrescos.

o En cuanto al entretenimiento: un 73% de ellos tienen suscripcion en Netflix, un
72% tienen suscripcion en Twitch, un 69% tienen suscripcion en Amazon Prime Video
y los suscritos a Spotify, Disney + y HBO Max no superan el 40%.

o De media, los seguidores de eSports, tienen entre cuatro y cinco suscripciones
a plataformas de entretenimiento digital, ya sean de video o de videojuegos.

o A nivel geogréfico, los consumidores de eSports se concentran en los lugares
de pertenencia de los equipos de eSports espafioles: en Malaga (Giants Gaming) y
Vizcaya (Bisons Eclub), regiones de Espafia en las que los jovenes son mas asiduos

a los eSports.
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A raiz del analisis de los anteriores estudios se pueden distinguir diferentes tipos de
consumidores (Deloitte y LVP, 2022)

o Gamers: usuarios que no solo ven eSports en las plataformas de streaming,
sino que ademas son consumidores asiduos de videojuegos. Estos usuarios pueden
ser jugadores casuales, es decir, juegan a videojuegos por diversion; o jugadores
profesionales, aquellos que tienen altas habilidades en videojuegos, pertenecen a
grupos de jugadores profesionales o incluso se ganan la vida compitiendo
profesionalmente en videojuegos (Universidad Internacional de Valencia, 2018).

o Creadores de Contenido - CC: “una persona que produce material
informativo, educativo o de entretenimiento destinado a ser compartido a través de
diversos medios y plataformas, especialmente en el entorno digital” (Kiwop, 2023).
También pueden ser casuales o profesionales, existen diferentes tipos de creadores
de contenidos que pueden ser segmentados segun su actividad principal (Kiwop,
2023):

o Blogueros: escritura de articulos centrados en viajes, manualidades,

tecnologia, etc.

o Vloggers: produccién de videos de cualquier tema; informacién, viajes,

tutoriales, etc.

o Podcasters: produccion de podcast al estilo de programas radiofonicos,

como por ejemplo entrevistas o tertulias.

o Influencers: con presencia en redes sociales como Instagram, TikTok,

etc.; colaboran con marcas con el objetivo de promocionar sus productos.

o Gamers: generan y transmiten contenidos relacionados con

videojuegos, estos son los Creadores de Contenido que mas presencia tienen

en las plataformas Twitch y YouTube.

o Musicos y artistas: crean contenido artistico o musical a través de
internet.
o Otros tipos de Creadores de Contenido: Creadores de Contenido Visual,

Escritores y Narradores, Periodistas de Nuevos Medios.

Como se ha comentado anteriormente, estas plataformas de streaming tienen
diferentes géneros de stream, a los que acuden tanto Creadores de Contenido como
usuarios para establecerse en streams que se asemejen aln mas a las caracteristicas

y preferencias que cada uno de ellos esté buscando. Es asi como encontramos
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géneros como “Arte”, “Musica” o “Stream IRL™ , entre los que también se encuentran
géneros para mayores de 18 afios. El objetivo final de los creadores de contenido en
las plataformas como YouTube y Twitch es el de crear una audiencia o comunidad de
visualizadores consolidada ofreciendo la mayor calidad posible en sus

retransmisiones.

o Seguidores: “es cualquier espectador que decida sequir tu canal. Si tiene las
notificaciones activadas le llegara un aviso cada vez que su streamer inicie un directo.”
(Internetrepublica.com, 2024). El tipo de usuario que Unicamente ve las plataformas
de streaming por diversion, como un nuevo método de entretenimiento. Se sirve de las
facilidades que la plataforma ofrezca para encontrar el género y streamer con el que
se sienta mas cémodo, cuando lo encuentran, siguen al canal de modo que en el futuro
se les notifique al comienzo de los streams o los nuevos videos y les aparezca el canal

del streamer al que han seguido en primer plano al entrar en la plataforma.

o Fanaticos: son los seguidores que dan un paso mas, estos no solo siguen al
canal, si no que participan en los streams ya sea a través de los mensajes directos en
el chat, las suscripciones y/o donaciones, como de la participacién en campafas de
promocion por parte de los streamer a algun videojuego. Segun Internetrepublica.com
(2024) un suscriptor es “aquel espectador que ademas de seguirte, decide apoyar tu

canal pagando el precio fijado al mes por la suscripcion”.

Dividiendo de este modo los consumidores, se puede tener una vista general del

tipo de usuario que frecuenta una plataforma, sin embargo, hay que tener presente que

en muchas ocasiones estos grupos se pueden entremezclar, de manera que un mismo

usuario puede ser fanatico de un canal y al mismo tiempo solo seguidor en otros tantos.

Otro claro ejemplo seria el de los Creadores de Contenido que en muchas ocasiones se

pasan a ver otros streams, colaboran en ellos mediante un “host™ o incluso se suscriben.

La interrelacién de los usuarios permite que en estas plataformas exista una riqueza y un

amplio potencial de mercado.

8 |RL: “(Stream In Real Life) es un tipo de canal dentro de Twitch donde los streamers retransmiten su vida en
tiempo real, un dia de trabajo, un paseo, mientras comen, etc.” (Internetrepuiblica.com, 2024).

% Host: “Twitch promueve la colaboracién entre los creadores con diferentes funciones o herramientas, una de
ellas es hacer un host o “hostear”. Implica alojar en tu canal el directo de otra persona mientras tll no estas
conectado, de esta manera se da visibilidad a otros streamers y tu comunidad no encuentra tu canal en vacio
mientras estas off-line (desconectado)” (Internetrepublica.com, 2024).
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Algo que cabe destacar en el comportamiento de los Creadores de Contenido es
gue en sus plataformas tienen una funcionalidad llamada Raid*° por la cual, en el momento
de terminar su stream, pueden redirigir a todos sus visualizadores al stream de otro CC.
De ese modo los streamer se apoyan dentro de su propia comunidad y los streamer
pequefos pueden verse muy beneficiados por el apoyo que le puede suponer la raid de

un streamer mayor.

3.2 Crecimiento potencial de las plataformas de streaming de videojuegos.

Sabemos que el crecimiento continuo de las aplicaciones tecnologicas permite que se
mantengan en la vanguardia de la innovacion y la efectividad en el entretenimiento de
audiencias. No seria tan sencillo para estas plataformas tener esos recursos si no fuese
porque han sido compradas por grandes multinacionales como Google y Amazon. Sin
embargo, pasado el auge de la pandemia, estas plataformas han tenido una dura bajada de
usuarios y horas de utilizacion. Es aqui donde entra en juego la importancia de la estrategia
de Twitch y YouTube para fidelizar y mantener a sus consumidores.

Los altibajos tras la pandemia llevan a estas empresas a realizar cambios en sus
politicas de uso, en sus politicas de monetizacion y en sus politicas de contenidos. Si las cifras
de visualizacion bajan, también se vera reducido el nimero de empresas que quiera

promocionarse a través de estas plataformas.

Aun con todo, el futuro de estas aplicaciones esta asegurado, siempre y cuando sepan
mantener abastecidas de contenido a las nuevas generaciones de consumidores, quienes, al
ser jovenes, desde una temprana edad estan familiarizados con el uso de la tecnologia, el

entretenimiento a través de videojuegos y el consumo de contenidos multimedia en streaming.

A nivel geografico, estas empresas alun tienen margen de mejora, ya que existen
paises en los que el acceso a internet aun es limitado. Se espera que en un futuro las
sociedades menos avanzadas obtengan infraestructuras y posibilidad de acceso a internet,
de modo que, a través de él, estas plataformas obtendran adin mas usuarios. Deberan tener
en cuenta diferencias culturales, legislaciones vigentes y preferencias en esas nuevas culturas

a las que estas plataformas puedan llegar.

10 Raid: “es otra de las opciones que ofrece la plataforma para dar apoyo entre streamer. Esta funcion consiste en
que un creador envia, cuando acaba su directo, a toda su audiencia al canal de un compafero”
(Internetrepublica.com, 2024). Especialmente en la plataforma Twitch, esta palabra se utiliza para referirse a la
accion de un streamer de redirigir a todos sus visualizadores al streaming de otro Creador de Contenido al acabar
su retransmision. Es una manera que los streamer utilizan para apoyarse entre ellos en su comunidad.
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La propia evolucién y adaptacion de la sociedad ayuda a la facil asimilacion de las
politicas de monetizacion que las plataformas imponen en sus contenidos, de modo que los
usuarios ya saben que, en caso de no querer anuncios, han de pagar por una suscripcion.
Otros métodos de obtencion de recursos financieros son las asociaciones con marcas o
empresas, que suelen promover el trafico de usuarios a las plataformas a la vez que se

publicitan.

Finalmente, otro punto a destacar de la parte de monetizacion es el merchandising.
Muchos Creadores de Contenido, al llegar a una cierta reputacion optan por crear su propia
marca de merchandising, por lo que venden su imagen a través de libros, peluches, boligrafos,
equipos informaticos, etc. Un ejemplo es la marca de la famosa VTuber!! @Shylily, quien tiene
merchandising de su propia imagen VTuber en forma de bebidas energéticas, peluches, ropa,
decoracion para el hogar, alfombrillas para el raton del ordenador, etc. (ver Figura 8).

Fuente: Twitch oficial de @ShyLily, 2024.

Otro ejemplo de Creador de Contenido que se halanzado a crear una imagen de marca
es el famoso streamer @elrubiusOMG, quien actualmente posee merchandising de todo tipo.
Llama la atencidn que posee una amplia lista de mas de 25 libros, comics y novelas graficas

acerca de su propio personaje en situaciones ficticias (TodosTusLibros.com, 2024).

Para finalizar, cabe nombrar la actuacién con mayor potencial que pueden tener las

plataformas de videojuegos, que es la asociacion con la industria del videojuego, ya que, como

11 VTuber o “Youtuber Virtual”: streamer que utiliza modelos de avatares generados por herramientas de
software, es decir, streamer que no muestran su propio aspecto si no que utilizan un avatar 2D o 3D que tiene
movimiento segun lo que la camara del streamer capta. “VTuber o virtual youtuber es un personaje virtual utilizado
en un canal por un creador de contenidos para dar la cara por él” (Kote, 2021).
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bien se ha indicado en el punto 1.3 de este trabajo, ambas industrias, la de streaming y la de
produccién de videojuegos llegan a tal grado de dependencia que podrian considerarse

complementarias o incluso el mismo tipo de mercado.

4. ESTRATEGIA COMERCIAL INTERNACIONAL DE LAS PLATAFORMAS
DE STREAMING DE VIDEOJUEGOS.

A continuacioén, se muestra el andlisis de las variables de la estrategia comercial internacional
tanto de Twitch como de YouTube, siendo analizadas a través de las variables de marketing
producto, precio, promocion y distribucién. En cada una de las variables se tratan las
perspectivas de ambas empresas ademas de un pequefio andlisis de la situacion global de

cada una de estas en el mercado internacional y la industria del videojuego.

4.1 Producto: plataformas y contenidos.

Cuando hablamos de producto en este tipo de plataformas estamos hablando de los
contenidos audiovisuales que ofrecen los streamers (Cervera, 2019), pero también de la
accesibilidad y visibilidad que dichas plataformas jerarquizan y dividen segun los tipos de
contenido que ellas mismas ofrecen. Ya que, si no fuese por este tipo de plataformas, las
audiencias deberian buscar esos contenidos de videojuegos y gameplays entre toda la
variedad de oferta de videos y streams del mundo. Dicho servicio combina el procesamiento

de personas con los servicios basados en la informacién y la creacion de contenido.

Por ello, podremos observar que se trata de un tipo de servicio intangible y totalmente
adaptado por parte de los streamers a cada una de sus audiencias particulares y preferencias
de contenido, pero ademas las propias plataformas funcionan de manera estandarizada en
las diferentes regiones en las que se encuentran presentes, por lo que las divisiones entre
contenidos que ofertan son la mismas en todos los paises siempre dentro de los requisitos
obligatorios que han de cumplir segun las legislaciones y dependiendo de las tendencias

segun religiones (Influencity.com, 2023).

Los streams se pueden almacenar siempre en términos intangibles, en bases de datos
y en estas plataformas pueden dejarse accesibles a los usuarios y audiencias que quieran
visualizarlos fuera del directo. Se puede considerar que en este caso se separan los dos
procesos de produccion y consumo, pero siempre teniendo en cuenta que las prestaciones
no son las mismas cuando el stream no se consume en vivo, ya que los comentarios en el

chat no pueden afectar o interferir al transcurso del stream.

Las plataformas de streaming se mantienen actualizadas constantemente dada la

facilidad de actualizar e innovar este tipo de servicios (Influencity.com, 2023), asi pues, el ciclo
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de vida de dichas plataformas se alarga gracias a la versatilidad e innovacién que pueden

llegar a tener, ademas de su palpable presencia en numerosos paises de todo el mundo.

Como ya hemos nombrado anteriormente, los streamers variaran y adaptaran los
contenidos ofertados segun los patrones de consumos de sus audiencias, diferentes
caracteristicas psicosociales y, en algunos casos, los criterios culturales y legales que puedan

existir en cada region.

Ejemplos claros de adaptaciones obligatorias del servicio son las politicas de
seguridad y proteccion de datos y los derechos de autor o Copyright. Los términos de servicio,
los cuales han de ser aceptados por todos los streamers y usuarios en el momento de acceder
a la plataforma, implementan clausulas de restriccion en todos y cada uno de los aspectos de
la proteccion de datos y seguridad del resto de usuarios, pero especialmente los menores de
edad. Puesto que este segmento de los usuarios es un segmento vulnerable, en adelante se
procede a realizar un analisis mas exhaustivo de las medidas que estas plataformas

implementan con el objetivo de mantenerlos protegidos. (Centro de ayuda de YouTube, 2024).

Los menores de edad son un grupo que variara, dependiendo de los paises en edad,
namero, gustos, tendencias y preferencias. En los términos de uso de estas plataformas se
informa de la edad minima que han de tener los usuarios que se den de alta. En el caso de
Twitch, podemos comprobar que la entrada a menores de 13 afos esta totalmente vetada a
la plataforma. Por otro lado, en el caso de YouTube los menores de 14 afios pueden acceder
siempre bajo la supervision de sus padres o tutores legales. De esa manera los menores de
edad pueden estar protegidos de conductas y contenidos no aptos para su edad. (Términos
de servicio de Twitch, 2023; Centro de ayuda de YouTube, 2024).

Profundizando en las normativas que ambas plataformas incluyen en sus propias
paginas web, encontramos que, haciendo referencia a la edad minima de uso, existen estas

politicas en cuanto a su utilizacién:

Segun los términos de uso de Twitch, se considera que los usuarios han de tener al
menos 13 afios en el momento en el que se descargan la aplicacion y crean un perfil. “2. Uso
de Twitch por parte de menores de edad y personas blogueadas: Los Servicios de Twitch no
estan disponibles para personas menores de 13 afios. Si tienes entre 13 y la mayoria de edad
legal en tu jurisdiccién de residencia, solo puedes usar los Servicios de Twitch bajo la
supervision de tu padre, madre o tutor legal quien acepta estar sujeto a los Términos de
servicio. (...) AL DESCARGAR, INSTALAR O USAR LOS SERVICIOS DE TWITCH,
DECLARAS QUE TIENES AL MENOS 13 ANOS DE EDAD (...)” (Términos del servicio de
Twitch, 2024, punto 2).
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En caso de YouTube Gaming se rigen por los términos de uso generales de YouTube.
Los usuarios han de tener al menos 14 afios de edad, aunque los menores de 14 afios pueden
utilizar la opcién “YouTube Kids”, siempre bajo la supervisién de un adulto, opcion que esta
enfocada al uso de menores de 14 afios y muestra contenidos aptos para todos los publicos.
“¢Quién puede usar el Servicio? Edad minima: puedes usar el Servicio si eres mayor de 14
afos; ademas, los menores de todas las edades pueden usar el Servicio y YouTube Kids
(donde esté disponible) si ha sido activado por su padre, madre o tutor legal. Permiso del
padre, madre o tutor legal: Si tienes menos de 18 afios, debes contar con el permiso de tu
padre, madre o tutor legal para usar el Servicio. (...) Si eres el padre o la madre o el tutor legal
de un usuario menor de 18 afios, al permitir que el menor use el Servicio, te obligas a cumplir
con los términos de este Contrato y seras responsable de la actividad del menor en el Servicio.
Puedes encontrar herramientas y recursos que te ayudaran a gestionar la experiencia de tu
familia en YouTube (incluido cémo habilitar a un menor de 14 afios a usar el Servicio y
YouTube Kids) (...)” (Términos de los Servicios de Pago de YouTube, 2022).

Este tipo de plataformas implementan numerosas politicas en cuanto a uso y

proteccién de usuarios.

Tanto Twitch, perteneciente a Amazon, como YouTube, perteneciente a Google, son
grandes empresas que en el momento de su creacién surgieron con el objetivo de
implementarse en diversos paises a nivel mundial, por lo que ademas de ser empresas
totalmente tecnoldgicas, son empresas “Born Global'?”. Asi pues, podemos comprobar que
Son empresas que en su mayor parte estandarizan el proceso de produccién en practicamente
todos los paises, Unicamente adaptando los idiomas y, en casos puntuales y destacados,

adaptandose a directrices concretas que puedan surgir en algln pais o region.

Por ultimo, cabe destacar que todas las empresas de estas caracteristicas poseen un
amplio departamento de atencion al cliente, por lo que cualquier problema o inconveniente
durante su uso es rapidamente abordado por los equipos y centros de soporte de dichas

compaifias.

uI

En el caso de Twitch: “Informacién de contacto: Los servicios de Twitch son ofrecidos
por: Twitch Interactive, Inc. 350 Bush Street, 2nd Floor. San Francisco, CA 94104. Estados
Unidos. Si eres residente de California y envias una carta a la direccion anterior con tu
direccion de correo electronico y una solicitud de esta informacién, te podran enviar esta

misma informacion por correo electrénico. Twitch Interactive, Inc. es una empresa registrada

12“Born Global”: “(...) las empresas Born Global nacen con una vocacion internacional y se convierten en agentes
dinamizadores de la economia, implantando un modelo de negocio flexible y de rapida expansion” (ConAvalSi.com,
2020).
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en el estado de Delaware, EE. UU., con el n.° de expediente 4221511. Si tienes preguntas o
necesitas mas informacion, visita nuestro o escribenos a la direccion anterior, a la atenciéon
de Servicio al cliente. La Comisién de la UE brinda una plataforma para la resolucién de

conflictos en linea en https://ec.europa.eu/consumers/odr. Ten en cuenta que Twitch no esta

obligado a patrticipar en dicha resolucion de conflictos.” (Términos de servicio de Twitch, 2023,

punto 21).

Y en el caso de YouTube: “Informacion de contacto del servicio de asistencia legal. Si
prefieres comunicarte con nosotros por correo electronico, correo postal o fax, aqui

encontrards la informacion para hacerlo: Correo electronico: legal@support.youtube.com

Podemos procesar los reclamos enviados en el cuerpo de un correo electronico con mas
rapidez que los que se envian como PDF. Fax: +1 650 872 8513. Direccién: Legal Support.
YouTube (Google LLC). 901 Cherry Ave. San Bruno, CA 94066. Estados Unidos. Si vives en
el Espacio Economico Europeo (EEE) o en Suiza, puedes comunicarte con nosotros mediante
esta direccién: Legal Support. Google Ireland Ltd. Gordon House. Barrow Street. Dublin 4.
Irlanda” (Términos de los Servicios de Pago de YouTube, 2022).

Uno de los problemas del facil acceso a estas plataformas es que en caso del
incumplimiento de las normas por parte de los usuarios que desean ver contenidos, las
plataformas han de vetar la retransmisién de contenidos no apropiados para proteger a las
posibles audiencias que no estén siendo honestas con el uso de las plataformas. Es por eso

que las plataformas tienen una lista de juegos prohibidos que no se pueden retransmitir.

En el caso de Twitch (Portal de Ayuda de Twitch, 2024) existen dos criterios por los
que se prohibe emitir un juego: el primero es que la clasificacion oficial ESRB (Entertainment
Software Rating Board) sea “Solo Adultos” y el segundo motivo es que el juego infrinja las
Directrices de la comunidad en lo que respecta a discurso de odio, sexo, desnudez,

mutilaciones gratuitas o violencia extrema.

Por otro lado, en el caso de YouTube, la legislacion es mucho mas restrictiva, ya que
gueda prohibida la retransmision de: spam y practicas engafiosas, contenido sensible
(desnudos, contenido sexual, imagenes pornogréaficas, sexualizacibn no consentida,
imagenes violentas que provoquen conmocién o repulsion, imagenes explicitas o
perturbadoras con sangre o mutilaciones, lenguaje vulgar o lascivo, clickbait!®), contenido
violento o peligroso (bromas, retos y actividades dafiinos o peligrosos, contenido relacionado

con armas, instrucciones para perpetrar robos, hacking, instrucciones para eludir pagos de

13 Clickbait: “El clickbait o cebo de clicks es una técnica de redaccién que consiste en crear encabezados y
descripciones sensacionalistas en un enlace. Su fin es atraer a los visitantes e incitarlos a dar clic para que abran
ese contenido” (Sordo, 2023).
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contenido o servicios digitales, phishing®, criptophising, incitacion al odio, acoso y
ciberacoso), comercializacién o promocién de productos o servicios ilegales (armas, alcohol,
contrasefias de cuentas bancarias, tarjetas de crédito robadas, informacion financiera, dinero
o documentos falsificados, narcéticos controlados y otras drogas, explosivos, 6rganos,
especies en peligro de extincién o partes de ellas, nicotina y productos relacionados con el
vapeo, sitios web de juegos de azar y apuestas online que aun no hayan sido revisados por
Google y YouTube, productos farmacéuticos sin receta, servicios sexuales o de compafiia,
servicios médicos sin licencia, tréafico de seres humanos, elaboracion o consumo de drogas
duras, instrucciones para hacer trampas), desinformacién (engafios, manipulaciones,
contenidos mal contextualizados, desinformacion electoral y médica). En el caso de los
contenidos con fines educativos, documentales, cientificos o artisticos (EDSA); quedaran
prohibidas las conductas de reprobaciones, opiniones opuestas o satiras, conductas
peligrosas, y todas las conductas prohibidas anteriormente nombradas. (Centro de ayuda de
YouTube, 2024).

4.2 Precio: estrategias de monetizacion de los contenidos para streamers.

Dado que el producto que ofertan los Creadores de Contenido es completamente de
consumo digital y libre, las estrategias de monetizacién variardn segun paises, plataformas y
la eleccidn de los streamers, siempre y cuando cumplan con los requisitos que cada una de
las plataformas exigen para poder obtener los beneficios, es decir, la persona que quiera
obtener beneficios a través de estos métodos de creacion de contenido digital ha de cumplir

con las normativas de cada plataforma, YouTube y Twitch.

4.2.1 Suscripciones en Twitch.
Las suscripciones en Twitch son adaptadas segun los paises, su nivel de renta y el

coste de vida en cada uno de los paises, con el objetivo de que las comunidades puedan

seguir existiendo y creandose nuevas a lo ancho y largo del mundo.

Un suscriptor es: “aquel espectador que ademas de seguirte, decide apoyar tu canal

pagando el precio fijado al mes por la suscripcién” (Internetrepublica.com, 2024).

A la hora de realizar su suscripcion, que en este caso siempre es mensual, el usuario
puede decidir si comprar la suscripcidén por un Unico mes, tres meses o0 hasta seis meses. De
esta manera, si el usuario tiene intenciébn de mantener su suscripcion activa por mas tiempo

se le reduce en una pequefia proporcion el precio de esta al hacer la compra por varios meses.

14 Phising: “El phishing es una técnica de ciberdelincuencia que utiliza el fraude y el engafio para manipular a las
victimas con el fin de que hagan clic en enlaces maliciosos o revelen informaciéon personal confidencial”’
(Avast.com, 2024).
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El pago se puede realizar a través de tarjeta de crédito, por transferencia bancaria,
paysafecard, a través de su cuenta de PayPal, a través de su cuenta de Amazon Pay o incluso
por medio de criptomonedas digitales, dependiendo de la region desde la que se realice la
suscripcion al canal. Otra manera por la que se puede pagar una suscripcién es la utilizacion
de una Twitch Gift Card, tarjetas regalo por valor de 15, 25y 50 euros las cuales, ademas no
caducan. Si el usuario posee una de ellas estara almacenada en su Twitch Wallet, una opcién
en la que se indica el saldo que el usuario posee para gastar Unica y exclusivamente en esta

plataforma.

Existen niveles de suscripcion, nivel 1, nivel 2 y nivel 3, los cuales otorgaran una
especie de ascensos entre el numero de suscriptores de una comunidad. Estos niveles son
administrados y configurados por el streamer del canal en concreto, por lo que es él quien
decidira los beneficios que obtienen los suscriptores al ascender a suscriptor de nivel 2 o 3.
Estos beneficios pueden ser el acceso a nuevos canjes por puntos del canal o emoticonos
exclusivos, entre otras opciones. De la misma manera que antes, las suscripciones son
anuales y se pueden realizar para uno, tres 0 seis meses, pero en este caso el suscriptor
decidira si quiere una suscripcion de mas nivel selecciondndolo en una pestafita, lo que
automaticamente incrementard el precio de la suscripcién a la par que aumenta el nivel. En la
Figura 9 que se muestra a continuacién, se incluye el descuento que se implementa a la hora
de comprar suscripciones por mas de un solo mes y los precios por suscripciones de nivel 1
(opcion de mas abajo por 3,99€), de nivel 2 y de nivel 3 en Espafia (Portal de ayuda de Twitch,
2024).

Figura 9 Opciones de suscripcion a un canal de Twitch.

Ahorra suscribiéndote mas tiempo

Se renueva cada

1mes 3 meses 6 meses
Lo oeoescuenro
3,99 € [ mes 3,59 €/ mes 3,39 €/ mes

Mejora el estado de tu suscripcion

Apoya lo neces; para que crezca el stream y anade

una propi entc

W Suscribete alnivel2 7,99 €

Dalo todo y mas por la causa y consigue a cambio

W Suscribete alnivel3 19,99 €

8 Regalar una suscripcién W Suscribirse 3,99 €

Fuente: Twitch, 2024.

Aun existiendo todas esas opciones de suscripcion, los usuarios todavia pueden

suscribirse a través de méas opciones (ver Figura 10).
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Pueden obtener una suscripcidén mensual a un Unico canal a través de Amazon Prime.
El importante Marketplace Amazon tiene un apartado dentro de todos los servicios que ofrece
llamado “Amazon Games”, a través del cual te puedes vincular a tu cuenta de Twitch. Asi es
como, los usuarios con suscripcion a Amazon Prime pueden disfrutar de una suscripcién

mensual al canal que mas les guste de Twitch.

Otra opcién de suscripcion es la que puede otorgarte otro usuario de Twitch a través
de una suscripcién regalo, es decir, un usuario paga una o varias suscripciones y se las otorga

a otros seguidores de un canal, de manera aleatoria o seleccionando sus nombres.

Figura 10 Vista de la pestafia de seleccion del nivel de las suscripciones y botén de suscripciones regalo.

Regalar a la comunidad Regalos de nivel 1 $

Regalar de forma
% Regalar a un espectador \'-'.p(-cmcD g 5
andnima

Afade untemaatu & -~
regalo o & & ¢

Regalar 1

Py Pagar 3,99 €
suscripcion a

n

Regalar 5

= Pagar 19,95 €
suscripciones a

Regalar 10

=0 £ Pagar 39,90 €
suscripciones

Regalar 20

gy Pagar 79,80 €
suscripciones & 40

Regalar 50

AT Pagar 199,50 €
suscripciones a

. Regalar 100

4 s _» Pagar 399,00 €
suscripciones &

Cantidad
personalizada a Pagar 39,90 €

jRegala al menos 1 suscripcion y desbloquea al instante tu
primer emblema de donante de suscripciones!

- - - -
Donante de 5
suscripciones suscripciones
de regalo

Fuente: Twitch, 2024.

Los beneficios que puede proporcionar una suscripciéon a un canal de Twitch son
(Portal de ayuda de Twitch, 2024):

e Visualizacion del stream sin anuncios.
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o Emblema de suscriptor (siempre que el Creador de Contenido lo tenga
activado).

e Acceso a emoticonos limitados (siempre que el Creador de Contenido
asi lo tenga habilitado).

e Posibilidad de hablar en el modo “chat solo suscriptores”, el cual puede
ser activado por el Streamer o alguno de sus moderadores.

o Mensaje destacado, el usuario suscrito puede destacar un mensaje en
el chat como beneficio de la suscripcion, muchos streamers, ademas, tienen
puesta la opcion de que este mensaje sea leido por un programa en el directo.

e Recordatorio de suscripcién, al acabar la suscripcion se da el aviso al
usuario de que ya ha finalizado su periodo de suscripcién y se le plantea la
posibilidad de volver a suscribirse.

¢ Informacion de los meses de suscripcién, si asi lo desea, el usuario
puede aceptar que se envie un mensaje en el chat para informar al resto de la

audiencia de los meses que lleva suscrito en el canal.
El precio de la suscripcién variara dependiendo de los paises, (ver Anexo 1).

Existe una opcion con alin mas beneficios, la denominada suscripcion de Twitch Turbo,
a través de la cual los usuarios pagan una cantidad mensual que les permite visualizar
cualquier contenido de Twitch sin anuncios sin la necesidad de suscripciones individuales por
cada canal, el acceso a una mayor cantidad de emoticonos globales?®, colores exclusivos para
su nombre en el chat, una insignia exclusiva de usuario Turbo en el chat y mayor

almacenamiento de directos.

4.2.2 Suscripciones de YouTube.

En el caso de YouTube, no podemos referirnos a suscripciones como en el caso de
Twitch, puesto que una suscripcion a un canal de YouTube es totalmente gratis, es la manera
en gue los usuarios siguen un canal de YouTube, a través de una suscripcién al canal.
Normalmente estas suscripciones vienen acompafadas con la eleccion del tipo de
notificaciones que quiere tener el usuario de ese canal cada vez que el Creador de Contenido

del canal sube un video, short!® o inicia un stream.

15 Emoticonos globales: “Los emoticonos globales son aquellos que estan disponibles para todos los usuarios
de Twitch, mientras que los personalizados son especificos de un canal y se desbloquean al suscribirse a este”
(Twitch Creator Camp, 2024).

16 Shorts de YouTube: se trata de una opcion de creacion de contenido de YouTube a través de la que los
Creadores de Contenido crean videos en formato corto, de duracién menor a 60 segundos, que son facilmente
viralizables y por supuesto, monetizables. “YouTube Shorts es contenido de video de formato vertical de muy corta
duracion enfocado en usuarios de smartphones. Este tipo de contenido esta inspirado en los videos de TikTok,
gue lanzo y consolido este formato en Internet, seguido luego por Instagram Reels” (Herrera, 2022).
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Por tanto, la suscripcién en uno de estos canales es o mismo a seguir un canal de
Twitch. Sin embargo, existe una opcion en YouTube que equivale a la suscripcién de Twitch.
Esta opcion se denomina “Ser Miembro” de un canal. Se trata de un botén que aparece
Unicamente en ciertos canales de YouTube que tienen activa esta opcién, lo que esti

estrechamente relacionado con el funcionamiento de socios y afiliados de YouTube.

Ser afiliado o socio dependerd de ciertos requisitos que han de cumplir estos
Creadores de Contenido en dicha plataforma. Estos estados permiten obtener una serie de
beneficios especiales a los streamers de YouTube, de tal manera que pueden afadir esa
opcion para que sus visualizadores sean miembros del canal, a través del boton “Unirme” (ver
Figura 11).

Figura 11 Vista de los botones de suscripcion y "unirme" de un canal de YouTube activo.

TheGrefg »

... Mas

y 10 enlaces més

Q Suscrito v Unirme

TheGrefg
Unete a este canal

Disfruta de las ventajas de miembros del canal

SUPER SAIYAN &

1,99 €al mes

Insignias de fidelizacion junto a tu nombre en los comentarios y el chat en
directo

X R B

Emojis personalizados que puedes usar en comentarios y mensajes del chat
en directo

&8N wsi

Chats en directo exclusivos para miembros

Lo mas importante; me apoyas como youtuber ¥

Fuente: YouTube, 2024.

Podemos observar que un visualizador al ser miembro de un canal, a través de un
pago mensual de 1.99€, en Espafa y para este canal en concreto, puede obtener insignias
de fidelizacion que seran visibles al hablar en el chat de los streaming y los comentarios en
los videos del canal. Ademas, podra adquirir el uso de ciertos emoticonos personalizados para

ese canal y el acceso a directos exclusivos para miembros.

32



Los precios pueden variar segun paises y canales, por lo que en este caso en YouTube
los Creadores de Contenido tienen mas flexibilidad y libertad de eleccion en los precios que

sus miembros del canal pagan.

Al igual que en Twitch existen niveles de suscripcidn que en el caso de YouTube son
niveles elegidos por los propios creadores de contenido, que varian, al igual que los precios,

segun canal y pais (ver Figura 12).

Figura 12 Ejemplo de canal con otro precio de membresia y niveles de miembro.

Neludia
Unete a este canal

Disfruta de las ventajas de miembros del canal

Locurita VIP 4,99 € al mes

Imes

Locurita TOTAL Insignias de fidelizacion junto a tu nombre
s en los comentarios y el chat en directo

Emojis personalizados que puedes usar en
comentarios y mensajes del chat en directo

) v @ o

Fuente: YouTube, 2024.

Asi es como los visualizadores de canales de YouTube apoyan a sus Creadores de
Contenido favoritos, lo cuales no solo reciben parte de ese dinero, sino que ademas obtienen
beneficios a través de monetizar esos videos y directos con anuncios publicitarios y trabajo

con distintos tipos de patrocinadores?’.

4.3 Herramientas de promocion internacional.

Hoy en dia, en la era de la globalizacién digital la promocién de eventos en vivo, asi
como colaborar con personalidades influyentes y la publicidad en linea son primordiales para
lograr alcanzar esas enormes audiencias e impactar en la sociedad y visualizadores en redes
sociales o plataformas de streaming de videojuegos. La manera en que se promociona un
producto en este mercado esta mas relacionada con la promocién y alcance de una imagen

de marca que con un producto al uso.

17 Patrocinadores o Sponsors: patrocinador o empresa patrocinadora de un Creador de Contenido que se
aprovecha de la visibilidad que le ofrece a través de sus videos, redes sociales o directos para que sea su medio
de promocion a cambio de pagarle por sus servicios (Twitch Creator Camp, 2024).
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En este sentido, las redes sociales pueden ser el escaparate con mayor alcance
internacional que disponible al alcance de nuestra mano. Ademas, obtener beneficio del uso

de estas plataformas es sencillo y gratuito.

4.3.1 Los eventos en vivo.

Los eventos en vivo son eventos organizados a través de personalidades importantes
en el &mbito de los influencers o streamers, los cuales organizan competiciones, galas o
fiestas con el objetivo de alcanzar grandes picos de audiencia a través de la reunién de

comunidades de visualizadores o seguidores de diferentes famosos.

Existen distintos tipos de eventos en vivo, que pueden segmentarse en distintas
categorias como los eventos competitivos de eSports en vivo, las colaboraciones de gameplay
0 “series” de roleo entre streamers, conciertos musicales, entrevistas o programas al mas puro
estilo televisivo, charlas o conferencias, eventos artisticos y grandes entregas de premios o
galas.

Los eventos competitivos en vivo (eSports) los mas populares tanto en Twitch como
en YouTube. Se trata de eventos dirigidos a un amplio segmento de consumidores de este
tipo de plataformas, por lo que suelen ser a los que acuden un mayor numero de viewers. En
bastantes ocasiones este tipo de eventos han batido récords de audiencia a lo largo de la
historia, siendo los videojuegos que mas cifras han alcanzado Dota 2, Fortnite, Counter-Strike
y League of Legends en sus competiciones a nivel mundial. Estos eventos, las cifras de los
premios y la amplia cobertura meditica, llevaron a los equipos de eSports a una mayor
profesionalizacion de sus miembros. Asi pues, esa mayor profesionalizacion permitié
producciones a una mayor escala de estas competiciones y a llenar estadios y plataformas de
audiencias con preferencias de este tipo de contenidos (ver Figura 13). Gracias a la evolucion
que han tenido este tipo de eventos se ha creado toda una red de competiciones con todo tipo
de Creadores de Contenido, medios de comunicacion, embajadores, influencers, publicidad e

inversores de por medio. (Goba games, 2023; eSports charts, 2024).
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Figura 13 Estadio Staples Centre de Los Angeles durante la final del mundial de League of Legends del afio
2016.

Fuente: As eSports, 2016.

Las colaboraciones de gameplay entre Creadores de Contenido, también conocidas
como “Series” entre los propios streamers y visualizadores son una serie de directos en los
que aparecen varios streamers jugando en un mismo juego creando una historia, en la mayor
parte de los casos con caracter espontaneo, los Creadores de Contenido rolean un personaje
en el juego y, a través de las interpretaciones de todos ellos, colaboran, interactuan, e incluso
compiten en alguna clase de desafios. El principal objetivo de este tipo de eventos es la
creacion de momentos divertidos para la audiencia. El evento mas famoso de este tipo fue la
serie “Karmaland” del juego Minecraft (ver Figura 14), la cual tuvo un gran éxito llegando a
producir 5 temporadas, la primera se inici6 el dia 27 de julio del afio 2014. El principal creador
fue el famoso streamer del Minecraft @Vegetta777. A raiz del éxito de “Karmaland” otros
grupos de streamers comenzaron a crear mas series de este estilo llegando a convertirlas en
un tipo de eventos en vivo que batian récords de visualizacion especialmente durante la época
de la pandemia de Covid-19. (Wiki Fandom, 2024).

Figura 14 Serie "Karmaland" de colaboracion entre streamers en el juego Minecratft.

Fuente: Wiki Fandom, 2024.

También esta permitido retransmitir conciertos musicales en vivo, los cuales, como su
propio nombre indica, son conciertos multitudinarios a los que la gente acude presencialmente
y/o a través de la retransmision en directo. Un ejemplo es la retransmisién del famoso festival

musical espanol “Primavera Sound 2024”, el cual ha sido recientemente retransmitido a nivel
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internacional en Twitch por el perfil de @AmazonMusic el dia 29 de mayo 2024. (Dod
Magazine, 24 abril 2024)

Un género mas informativo es el de las entrevistas o programas en vivo, que suponen
la retransmision en directo de programas que normalmente eran considerados televisivos, en
este caso a traves de las plataformas de streaming de videojuegos. Normalmente este tipo de
entrevistas son realizadas a celebridades, profesionales o lideres de opinién, de tal modo que

los temas que se tratan son considerados muy interesantes por los visualizadores.

En las Charlas o conferencias, al igual que en los conciertos, los visualizadores pueden
ir de manera presencial y/o a través de las plataformas de streaming. Unas de las charlas méas
famosas a nivel internacional son las TED Talks, las cuales son retransmitidas a través de
YouTube. Su principal objetivo es realizar pequefias charlas que sustituyan las
convencionales y largas charlas divulgativas cientificas que han existido siempre. No suelen
tener una duracién mayor a 20 minutos y sus siglas significan Technology, Entertainment and
Design®® (The Power, 2023).

Existen eventos de arte, como previamente se ha nombrado, la categoria “Arte” de
Twitch fue inaugurada con un maratén de pintura del artista Bob Ross en el afio 2015 (ver
Figura 15). A raiz de este evento en vivo se han realizado nimeros eventos de arte en las

plataformas de streaming. (Ars Technica, 2015).

Figura 15 Marat6n de pintura de Bob Ross en Twitch en el afio 2015.

n The Joy of Painting Marathon - Celebrating the officiallaunch of Twitch Creative! #painting Sodpaint #bobross

Fuente: Ars Technica, 2015.

Y, por ultimo, pero no menos importante, las entregas de premios, galas y otro tipo de
eventos festivos. Los cuales son realizados por organizaciones o Creadores de Contenido en
forma de retransmisiones Unicas. La gala de Los Premios ESLAND es una entrega de premios
como reconocimiento a los Creadores de Contenido de la comunidad Hispanohablante a nivel

internacional (ver Figura 16). Su principal impulsor es el famoso streamer @TheGrefg.

18 Enterntainment and Design: Tecnologia, Entretenimiento y Disefio. (The Power, 2023)
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ESLAND significa Espafia, Latinoamérica y Andorra, estos premios alcanzan en 2024 su
tercera ediciéon. Entre los premios Esland se entregan los galardones a “Mejor Clip del AfRo”,
“Enfado del ano”, “Mejor Streamer IRL”, “Mejor Variety Streamer”, “Mejor Cobertura
Informativa”, “Mejor Roleplayer del afo”, “Streamer promesa”, “Mejor miniserie de contenido”,
“Mejor evento del ano” refiriéndose a eventos realizados presencialmente y a la vez
retransmitidos, “Streamer Revelacion”, “Mejor serie de contenido”, “Streamer del afho”

(Movistar eSports, 2023).

Dentro de los eventos que se retransmiten a nivel internacional cabe destacar “La
Velada del Aio” promovida por el streamer @lbai, evento que en este afio 2024 cumple su
cuarta edicion y es un evento de boxeo entre celebridades de la comunidad hispanohablante
gue pasan meses entrenando a niveles profesionales de boxeo para la competicién de esa
noche (El Confidencial, 2023; Portillo, 2023).

Figura 16 Streamer @Ibai recogiendo el premio a "Evento del afio" en los premios ESLAND por la organizacion
de La Velada del Afio en su segunda edicion.

EVENTO DEL

Fuente: Todogameplays, 2023).

4.3.2 Colaboraciones con celebridades e influencers.

La presencia de influencers y personas famosas en el ambito de las plataformas de
streaming es cada vez mas importante y tiene mas impacto. Los influencers no son solo
personas que se ganan la vida en las redes sociales promocionando marcas y dando
visibilidad a ciertos productos, sino que también tienen un importante papel con el impacto de
su opinion. Lo que se podria denominar como lideres de opinion. Por consiguiente, este tipo
de personas tienen en su mano la capacidad de afectar a las decisiones finales de compra de
un consumidor. Es asi como estos influencers pueden formar parte de esta cadena de

produccion intangible que existe en las plataformas de streaming de videojuegos.
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Un influencer con suficiente fama y que sea seguido y observado por miles de
personas puede conseguir un movimiento enorme de audiencia en un canal, lo que significa
gue da una visibilidad poco alcanzable por medios convencionales de promocion de un canal
de YouTube o Twitch. En este sentido, no solo los canales se aprovechan de esta visibilidad,
sino que también lo hacen las propias marcas de videojuegos quienes ofrecen a estos
influencers la posibilidad de ser los embajadores de sus marcas o videojuegos. Asi esta
persona influyente deja ver a sus miles o incluso millones de seguidores que esté jugando,
participando o disfrutando de cualquiera de las iniciativas que se le propongan. Esos
seguidores no solo van a ver el juego, si no que, ademas, van a estar siendo influidos por la

opinién que esta persona tiene en relacién con esa experiencia.

De ese modo, los influencers, al igual que para otros tipos de productos, que
normalmente tienen mas relacién con la moda y el maquillaje, pueden dar una amplia

visibilidad a un videojuego, un streamer o un canal. (Borras, 2021)

A menudo, para llevar a cabo este estilo de promociones, se realizan colaboraciones
entre los streamers, los influencers o las marcas; los eventos en vivo, que son uno de los
eventos de los que se ha hablado previamente en este documento, son un marco idéneo a la
hora de realizar estas colaboraciones. De tal modo que en estos eventos solemos no solo
encontrarnos con celebridades el mundo de los videojuegos, los streaming y el
entretenimiento, si no que, ademas a estos eventos son normalmente invitados todo tipo de
influencers de cualquiera de los ambitos de la actualidad, moda, prensa o medios informativos,

el mundo de la musica o el deporte entre muchos otros. (Borras, 2021)

Siguiendo la informacion dada previamente en relacion con el evento de “La Velada
del ARo” organizada por Ibai (EI Confidencial, 2023; Portillo Maya, 2023), se puede observar
el amplio abanico de celebridades internacionales que acudieron e incluso participaron en

dicho evento.

Para comenzar, los propios participantes en los duelos de boxeo eran streamers o
influencers de distintas nacionalidades. Entre las participantes femeninas se encontraban las
streamers Samy Rivers (de nacionalidad mexicana), Amouranth (de nacionalidad
estadounidense) y la espafiola Mayichi, ademas de la influencer espafiola de moda Marina
Rivers. En el caso de los participantes masculinos, los espafioles fueron: Ampeter, Papi Gavi,
Luzu, Viruzz; los chilenos fueron: Shelao y German Garmendia; el salvadorefio Fernanfloo; y
por ultimo el argentino Coscu. Por consiguiente, solo entre los participantes en los combates

podemos atraer a audiencias de no solo practicamente toda la comunidad hispanohablante,
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si no, ademas de parte de la comunidad norteamericana debido a la influencia de la streamer

norteamericana.

Este evento constaba, ademas, de actuaciones musicales entre combates, por lo que
el impacto es aun mayor, llegando a las audiencias musicales. Asi pues, los artistas espafioles
que amenizaron La Velada del Afio 3 fueron: Quevedo, Rosario Flores y Estopa; mientras que
los extranjeros fueron el colombiano Feid, el estadounidense Ozuna y la argentina Maria
Becerra. No solo es importante el impacto internacional, si no, ademas, el impacto entre
audiencias de diferentes perfiles, puesto que los estilos musicales, ademas difieren mucho

entre unos artistas y otros.

A través del ejemplo de “La Velada del Afio 3", se puede comprobar la importancia de
este tipo de colaboraciones entre streamers e influencers, los unos colaboran con los otros

con el objetivo de mantener sus imagenes y audiencias.

Para entender el impacto, a continuacién, se exponen algunos datos al respecto. La
Velada del Afio 3, llevada a cabo el dia 1 de julio de 2023 en el Estadio Civitas Metropolitano
de Madrid y organizado por Ibai, se alargé 8 horas durante las cuales estuvo siendo
retransmitida por la plataforma de streaming Twitch. Las cifras de visualizacién alcanzaron los
3,4 millones de personas apenas al comienzo de la edicion. Ibai logré mantener una media de
2,8 millones de espectadores durante toda la retransmision, la cual tuvo un total de 15,1
millones de visualizadores Unicos®® durante las 8 horas. Lo que significa que mas de 15
millones de personas accedieron al menos 1 vez al directo. La gran cantidad de audiencia
provoc6 una sobrecarga en el directo por lo que algunos de los usuarios de Twitch interesados
no pudieron acceder a la retransmisién. Ademas, en términos presenciales, este evento
vendié 60000 entradas solo una hora después de que se pusieran a la venta. El canal de Ibai
sumo tan solo en esta retransmision mas de 1,2 millones de seguidores y mas de 67.000

suscriptores (ver Figura 17) (Depor.com, 2023).

19 visualizadores Gnicos: el acceso por parte de un usuario a una retransmision en directo es considerada una
visualizacion unica (Sorivella, 2013).
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Figura 17 Datos del streaming de Twitch de Ibai tras la retransmision de La Velada del Afio 3.

‘.‘i ey ya Clip mas popular de la emision (is 3 &ql.! X
King of spain enters the stadium, creado por 094tony L3 s J 4
v 3 2

Duracion del stream Media de espectadores Espectadores maximos Espectadores Unicos

8h13m 2.893.443- 3.449.999 15.197.859

Participantes del chat Visualizaciones en Seguidores Nuevas suscripciones
dnicos directo 11 : . $

100.435.114
119.227 - : 1.229.232

Fuente: Depor.com, 2023.

4.4 Distribucion global: expansion a nuevos mercados, comunidadesy
colaboraciones entre Creadores de Contenido.

Las plataformas de streaming de videojuegos son, en si mismas, un escaparate para
la promocién de videojuegos, a pesar de ello, estas plataformas tienen también una amplia

red de distribucion basada en las tendencias y habitos de las distintas audiencias.

Cabe destacar que estas plataformas de streaming ya tienen un objetivo claro de perfil
de consumidor, sin embargo, los modos en que las plataformas tienen presencia en los
mercados internacionales no solo dependen de los consumidores si no, que también
dependen los factores externos presentes en dichos mercados y el nivel de control que cada

una de las plataformas quiere implementar a los contenidos que ofrece.

4.4.1 Las plataformas de streaming en los mercados internacionales.

La necesidad primordial de las plataformas de streaming a la hora de
internacionalizarse es la de mantenerse vivos en los mercados gracias a diversas fuentes de
financiaciéon. Este modelo de servicios obtiene su mayor partida de ingresos a través de las
suscripciones mensuales de los usuarios de las aplicaciones de los cuales se registran
beneficios significativos. Ademas de adquirir ingresos, a través de las suscripciones obtienen
todo tipo de informacion de los suscriptores: tendencias, preferencias, gustos,

comportamientos y cualidades. (Mordorintelligence.com, 2024).

Dichas suscripciones se obtienen en un amplio abanico de paises en los que tanto
Twitch como YouTube Gaming estédn presentes. La lista de paises en los que Twitch se

encuentra presentes son los incluidos en las “Tablas de precio local de suscripciones de
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Twitch” en el Anexo 1 de este mismo trabajo. Por otro lado, YouTube esta presente en mas

de 100 paises y disponible en 80 idiomas distintos (Osman, 2023).

Otra de las principales fuentes de financiacion son los anuncios, otras empresas pagan
a estas plataformas para que a cambio muestren publicidad de sus marcas en las aplicaciones
antes o durante las retransmisiones, es un intercambio, las marcas financian las plataformas,
mientras que se valen de la amplia visibilidad que estas generan. Estas publicidades, por
supuesto son adaptadas segun las diferentes areas geograficas, los idiomas y los distintos
usuarios. Como dijo ReasonWhy.com en 2021: “Los streaming son el evento que todo
anunciante quiere conquistar” ademas de recalcar que “los streaming de videojuegos con
contenidos patrocinados crecieron un 237%” en el ano 2021, las colaboraciones y patrocinios

estan de igual modo presentes en los streams.

Actualmente el mercado de streaming de videojuegos muestra datos sustanciales en
paises por todo el mundo (ver Figura 18).

Figura 18 Mercado de streaming de videojuegos, tasa de crecimiento por regiones.

Fuente: Mordorintelligence.com, 2024.

Gracias a la imagen, sabemos que el mercado con mayor potencial es el mercado
asiatico, el cual tiene una alta tasa de crecimiento en el &mbito de las empresas de streaming
y desarrollo de videojuegos. Los mercados europeo, centroamericano y norteamericano
tienen tasas de crecimiento menores que los mercados emergentes de Asia, pero de ellos las
empresas del sector obtienen gran parte de los beneficios y relaciones comerciales muy
fructiferas, por lo que son las regiones de las que se nutren de recursos financieros estables.

(Mordorintelligence.com, 2024).

Finalmente, los mercados con menor tasa de crecimiento en el sector coinciden con
las regiones del mundo menos desarrolladas, por lo que vemos continentes enteros, como el
caso de Africa, en los que las tasas de crecimiento son mucho menores que en el resto del

mundo, esto se debe en gran parte a la falta de medios por parte de la poblacion para acceder
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a este tipo de tecnologias, es por ello por lo que la distribucién en estas zonas muchas veces
resulta dificil y muy costosa. Aun asi, tanto Twitch como YouTube estan disponibles en la
mayor parte de esos paises, para aquellas sociedades en las que sea posible el acceso, aun
representando ingresos mucho menores a los de areas mas desarrolladas (Ver Anexo 1).

(Mordorintelligence.com, 2024).

4.4.2 Comunidades de jugadores y acceso a las plataformas.

Segun Twitch Creator Camp (2024) las comunidades son los seguidores de un
determinado juego o streamer, por lo que son el grupo de gente que tiene intereses iguales o
similares. Dichas comunidades son clave a la hora de distribuir el contenido de un stream o
una plataforma, el boca a boca, los contenidos que comparten los usuarios mas activos y los
me gusta en las redes sociales hacen crecer a cualquier usuario. Es por ello por lo que las
comunidades no solo son el pilar fundamental de todas estas plataformas de streaming si no,

que, ademas son el medio a través de que muchas veces se llega a una audiencia mas amplia.

Las comunidades estan presentes a todo tipo de niveles, existen millones de pequefias
comunidades relativas a pequefios streamer y otras muchas de gran tamafio relativas a

grandes streamers, eventos 0 videojuegos en concreto.

Una de las comunidades mas importante del mundo es la comunidad Hispanohablante
en el ambito del streaming, esta comunidad es la que ha llevado a estar entre los streamer
mas seguidos del mundo a los famosos Ibai, Auronplay, Rubius, TheGrefg y Juan Guarnizo,
guienes se encuentran en el top 10 mundial de streamers del mundo; ademas, en el top 20
mundial la comunidad hispanohablante posee otros dos streamers en activo (Stream Charts,
2024).

La clave del éxito de estos streamer se basa en el idioma, el espafol se habla en 21
paises del mundo, ademas de ser un idioma en auge debido a la fama de la musica en
espafol. Asi las barreras idiomaticas dejan de ser un problema en la retransmision, y millones
de personas entienden el contenido de los streams en la comunidad hispana. Es por ello por
lo que la comunidad hispanohablante es una de las mas cohesionadas y fiel en esas

plataformas de streaming. (Villain, 2022).

4.4.3 Asociaciones y colaboraciones entre creadores de contenido.

Multiples Creadores de Contenido combinan su actividad principal de retransmision de
videojuegos con asociaciones y colaboraciones con otros streamers o influencers como
movimientos estratégicos para crear confianza, credibilidad y relaciones duraderas con su

publico objetivo. Los beneficios que estas relaciones pueden traer son un aumento sustancial
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de la autenticidad y la rentabilidad de los canales de los Creadores de Contenido
(Influencity.com, 2023). Debido a ello, este tipo de asociaciones pueden favorecer al aumento
del alcance de estos streamers a nivel internacional. Las propias plataformas, Twitch y
YouTube, recomiendan a sus creadores de contenidos realizar estas asociaciones con el

objetivo de aumentar su visibilidad, asi los ayudan a gestionar sus contenidos.

Las colaboraciones entre marcas y empresas con las plataformas de streaming de
videojuegos estan presentes en todos los ambitos. Un ejemplo de colaboracién entre
videojuegos, plataformas de streaming y marcas de moda de lujo es el sucedido en el afo
2021, “Twitch se viste de Prada: asi ha sido la llegada de las marcas de moda a los
videojuegos” una innovadora iniciativa postpandemia a través de la cual ciertos videojuegos
comenzaban a implementar accesorios de moda en relacion con marcas como Louis Vuitton,
Balenciaga o Burberry. Dichos videojuegos eran retransmitidos en directo por plataformas
como Twitch en forma de eventos (ver Figura 19), (Redondo, 2021).

Figura 19 Coleccién de Net-a-Porter para Animal Crossing: New Horizons.

Fuente: Hipertextual.com.

Otra famosa alianza fue la de Coca-cola y Twitch llamada “Real Magic” a través de la
cual se involucra a las personas de manera muy diferente y en distintas partes del mundo a
través de un ecosistema de experiencias bajo el lema de “Estamos a una Coca-cola de

distancia” (ver Figura 20), (Epagro.com, 2016).
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Figura 20 Coca-cola "Real Magic" - One Coke Away From Each Other.

Fuente: YouTube, 2024.

5. ANALISIS DEL PROCESO DE INTERNACIONALIZACION DE UNA
EMPRESA DESARROLLADORA DE VIDEOJUEGOS ESPANOLA -
DECONSTRUCTEAM.

5.1 Historia e informacion de “Deconstructeam”.
Deconstructeam (ver Figura 21) es una empresa espafola desarrolladora de

videojuegos creada en el afio 2012 por tres jévenes valencianos: Jordi de Paco como director
creativo, Marina Gonzalez como artista principal y Paula Ruiz como compositora musical.
Desde 2012, este estudio ha desarrollado un total de 17 videojuegos espafioles la mayor parte
de ellos de tematica indie y cyberpunk. Los méas famosos son “Essays on Emphathy” (2022),
“The Red String Club” (2018), “The Cosmic Wheel Sisterhood” (2023) y “Gods Will Be
Watching” (2014). (Devuego.es, 2024; Discord oficial de Deconstructeam, 2024).

Figura 21 Logotipo del estudio desarrollador de videojuegos Deconstructeam.

deconstructeam

SEEKING NEW NARRATIVE EXPERIENCES

Fuente: Deconstructeam.com, 2024.
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5.2 Estrategia de marketing de “Deconstructeam”.

Los siguientes apartados analizan cada una de las variables de marketing con respecto a la
estrategia de internacionalizacibn que ha llevado a cabo la empresa espafola
Deconstructeam, siendo el producto los videojuegos que desarrollan y los servicios que
ofertan junto con ellos; ademas se debe tener en cuenta que se trata de una empresa
integramente tecnoldgica, que desarrolla sus producciones en base a una plantilla de

trabajadores muy reducida y bajo unos recursos minimos.

5.2.1 Producto.

El producto principal que desarrollan son sus juegos, los cuales se centran en la
busqueda de experiencias narrativas innovadoras y filoséficas para sus jugadores y van desde
videojuegos de arreglos florales y ceramica o brujas en el espacio exterior hasta la experiencia
de “navegar por una estanteria” (Devuego.es, 2024; Discord de Deconstructeam, 2024). El
objetivo de los desarrolladores es que los jugadores consigan adquirir conocimiento y realicen
un pequefio ejercicio de introspeccion a la vez que disfrutan con sus juegos, a través de los
que se plantean situaciones éticas. (Deconstructeam.com, 2024).

El enfoque que le dan al contenido de sus videojuegos es lo que les diferencia del resto

del mismo sector, ya que es un mercado saturado de pequefios juegos como los suyos.

En lo que respecta a sus juegos, se trata de un producto totalmente estandarizado en
Su creacion y posterior comercializacion, los juegos son los mismos sin importar el mercado
en el que se encuentre el comprador. Cabe destacar, en aras de una mayor comprension por
parte de los consumidores, que el Unico aspecto no estandarizado es el idioma del juego, una
vez dentro de él, el jugador puede cambiarlo a través de una opcion de los ajustes. En el caso
de la ultima de sus producciones, “The Cosmic Wheel Sisterhood”, hay una variedad de 7
idiomas en la seleccion: espafiol, inglés, francés, japonés, ruso, chino y aleman. Hecho que
facilita su comercializacién, no solo en los paises en los que estos son los idiomas oficiales,
si no, ademas, en muchos otros en los que son lenguas cooficiales o, puesto que son idiomas

hablados por muchos millones de personas, son conocidos por parte de la poblacion.

5.2.2 Precio.

Deconstructeam produce pequefios juegos cortos, pero de mucha calidad, por lo que
Su estrategia de precios esta centrada en competir dentro del mercado, qgue como previamente
se ha comentado, esta muy saturado. Ninguno de sus juegos supera los veinte euros de precio

de venta al publico (ver Figura 22), (Itch.io, 2024).
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Compiten a través de una politica de precios bajos con el objetivo de ganar potenciales
jugadores los cuales acabaran quedandose gracias a la calidad de la trama y gréaficos de sus
juegos. En ocasiones, y debido a que se distribuyen a través de otras plataformas, se realizan
estrategias de descuentos, siempre bajo la estrategia de competitividad que desean alcanzar.

(Steam oficial de Deconstructeam, 2024).

Figura 22 Precios de los juegos de Deconstructeam.
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'Sumérgete en esta cautivadora experiencia narrativa de la mano de Fortuna, una
\ bruja adivina condenada a vivir en un asteroide. Crea tu baraja del tarot, recobra
la libertad y forja el destino de una sociedad de brujas césmicas.
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‘A curated compilation of Deconstructeam’s best efforts in seeking new narrative
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Cuarto,” a brand new short experience exclusive to the compilation about a
couple of two-bit comedians trying to make it big.
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suplantacion telefénica para acabar con una conspiracion corporativa.

-75% 3,69€

GUDS WILL GODS WILL BE WATCHING - H¢ O

'Gods Will Be Watching is a minimalistic “point and click thriller” centered on
BE WATCHING despair, commitment, and sacrifice as players face intriguing puzzles and tough
8 5 » decisions that will affect their entire crew’s wellbeing.
o %

‘ -80% 1,95€

Fuente: Steam oficial de Deconstructeam, 2024.

5.2.3 Promocion.

Como entoda la industria, para la promocidn de sus videojuegos necesitan de la ayuda
de las redes sociales y la iniciativa de Creadores de Contenido en las plataformas de
streaming de videojuegos. Actualmente, se basan tanto de las redes sociales: Facebook, Xy
YouTube; como de las tiendas online que distribuyen sus videojuegos: Steam e Itch.io; para
darse a conocer.

A través de las redes sociales comparten avances o contenidos exclusivos de sus
juegos y de sus proyectos en desarrollo (ver Figura 23), de manera que los seguidores pueden
estar al tanto de los avances o juegos que el estudio va sacando al mercado. Al igual que la
mayoria de los desarrolladores de videojuegos, Deconstructeam espera que los Creadores
de Contenido que se animen a jugar en directo sus juegos sean un punto de difusion clave en
su actividad, si hay gente retransmitiendo, también hay gente viendo, de modo que se dan a

conocer (Deconstructeam.com, 2024; Discord de Deconstructeam, 2024).
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Figura 23 Tweet de promocién del lanzamiento del Gltimo juego de Decontructeam.
« Post

@ Deconstructeam

‘# The Cosmic Wheel Sisterhood '#
Available Now! On PC and Switch!
@ Become Fortuna, an oracle Witch condemned to exile on an asteroid.

®! Craft your own Tarot deck, regain your freedom, and reconnect with
your cosmic coven!

Please, Enjoy!! ¥¢ " E3

FROM THE CREATORS OF

8281 mil
Fuente: X oficial de Deconstructeam, 2023.

En conclusién, Deconstructeam deja que sean las redes sociales las que les den
mayor visibilidad a sus creaciones. Y tanto las plataformas de oferta de videojuegos como las
plataformas de streaming de videojuegos completan el resto de la ecuacién, con las
estrategias de descuentos, precios y promocion por parte de Creadores de Contenido. (Steam
oficial de Deconstructeam, 2024; Itch.io, 2024).

5.2.4 Distribucion.

Dado que es un pequefio estudio, no conciben la idea de desarrollar su propia red de
distribucion de videojuegos, por lo que realizan la venta de los mismos a través de terceros.
El equipo de Deconstructeam centra la salida de sus videojuegos a un ambiente global, de
modo que sus creaciones tienen la finalidad de ir dirigidas a un publico de consumidores a
nivel internacional.

Puesto que la empresa cuenta con un reducido presupuesto, la distribucién de sus
videojuegos se realiza a través de empresas y plataformas de terceros, la mas conocida,
Steam, publicita sus videojuegos y realiza diferentes campafias de descuentos en funcion a
los datos de ventas que obtienen de ellos. En este caso, Deconstructeam distribuye sus juegos
a través de Steam, GOG y ltch.io. Asi la empresa se ahorra los elevados costes que acarrea
la distribucién directa de sus creaciones.

Estas plataformas incluyen un pequefio suplemento a precio final que les cobran a los
consumidores y es de esa manera en la que se financian y obtienen beneficio por realizar el
ejercicio de distribucion. (Deconstructeam.com, 2024; Discord de Deconstructeam, 2024,

Steam oficial de Deconstructeam, 2024, ltch.io, 2024). El hecho de que la distribucion de los
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videojuegos sea a través de terceros, de famosas plataformas como Steam y Itch.io, también

es un indicativo de que el publico objetivo sortea todas las fronteras habidas y por haber.

6. CONCLUSIONES.

Actualmente las plataformas de streaming de videojuegos representan una evolucion
de la manera en que los usuarios interactian con el contenido digital. Las plataformas de las
gue se ha hablado a lo largo de este trabajo han marcado hitos importantes en su desarrollo,
desde sus comienzos como simples proyectos tecnoldgicos hasta alcanzar puestos como las

mejores empresas en la industria de entretenimiento en linea.

YouTube fue un proyecto de web de citas hasta que se transform6 en un almacén de
todo tipo de videos online, posteriormente adquirido por Google en el afio 2006. Con el paso
de los afios ha desarrollado innovadoras caracteristicas como YouTube Red y YouTube
Gaming. Esta plataforma continué expandiendo su alcance y monetizacion y actualmente es

la aplicacion de reproduccion de contenido mp4 méas grande del mundo.

Por su parte, Twitch, en sus comienzos ya era una plataforma de streaming
especializada en los eSports, y su posterior evolucién tras su adquisicion por parte de Amazon
en 2014 mantuvo a la plataforma a la cabeza del sector. Twitch pas6 a ser el punto de

encuentro de los jugadores de videojuegos de todo el mundo.

Ambas plataformas aceleraron su popularidad debido a la pandemia de COVID-19 y
su largo periodo de confinamiento. Este suceso muestra la cada vez mayor integracion de las
plataformas y tecnologias en nuestro dia a dia y el cambio en el entretenimiento en la sociedad

actual del siglo XXI.

Como no podia ser de otro modo, estas plataformas no solo han influenciado a la
manera en que el consumidor se entretiene, si no, también a la industria del videojuego en
todo su conjunto. ElI hecho de ser el intermediario entre jugadores, visualizadores y
videojuegos crea oportunidades para los Creadores de Contenido y las empresas

desarrolladoras, fomentando la alianza entre el mundo del entretenimiento y los videojuegos.

Poniendo el enfoque en el mercado objetivo, se puede observar que es un mercado
claramente segmentado, existe una fuerte interrelacién entre los consumidores de los
videojuegos y los usuarios tanto de Twitch como de YouTube. En cuanto al género de estos
consumidores, los estudios demuestran que los hombres dominan el consumo de videojuegos

y streaming, sin embargo, la brecha de género se reduce en cuanto al género de los
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Creadores de Contenido. En nuestro pais en concreto, la participacién femenina esta por

encima de la media global.

La segmentacién del mercado muestra perfiles como pueden ser: “gamers”,
“Creadores de Contenido”, “seguidores” y “fanaticos”; perfiles que en todo momento
interactlan entre si de manera que aumentan el dinamismo de las plataformas e interés por
los contenidos que ofertan. Estos perfiles de consumidor demuestran diferencias significativas
entre los hébitos de consumo; estas diferencias estan influenciadas por la edad, el estado
laboral y los ingresos, mayormente. En consecuencia a estas diferencias, las estrategias de
marketing de las plataformas de streaming han de ser diferentes y adaptadas por segmentos.

Las estrategias utilizadas actualmente, se centran en afrontar la caida de espectadores
y consumidores que estan sufriendo las plataformas tras el auge de la pandemia, obligando a
las plataformas a implementar estrategias de fidelizacién con el objetivo de mantener a los
usuarios. Otro de los motivos por los que las estrategias han de ser diferentes, es el de la
expansion y alcance de estas plataformas a paises y areas geograficas con limitado acceso
a internet, estos lugares son una oportunidad y potencial fuente de ingresos muy grande, sin

embargo, requieren de adaptaciones culturales y legales en su mayoria.

La monetizacion a través de suscripciones, publicidad y merchandising, asi como la
colaboracién don la industria del videojuego son fundamentales para la estabilidad y potencial
expansion de las plataformas de streaming de videojuegos. Estas plataformas se encuentran
en un mercado muy competitivo, pero que, a su vez, demuestra un amplio potencial siempre

que se mantenga a la vanguardia en la industria del entretenimiento.

Poniendo énfasis en el producto dentro de la politica de marketing-mix de la empresa,
se puede llegar a la conclusién de que el éxito de estas plataformas consiste en la facilidad y
rapidez con que las empresas se adaptan a nuevas coyunturas dentro de su industria, las
diferentes ofertas que poseen, a través de las que llegan a un abanico enorme de
consumidores y las herramientas que ofrecen a sus creadores de contenido, de manera que
les resulta ain mas facil llevar a cabo sus labores de retransmision. Los productos, estas
plataformas, poseen un ciclo de vida muy largo debido a la tecnologia que poseen, ya que
son productos altamente innovadores y que estan siendo constantemente actualizados. Otro
de los servicios a tener en cuenta por parte de las plataformas es su red de atencion al cliente,
la cual cierra el circulo de produccion recogiendo a través de estos departamentos las quejas

y problemas directamente desde el consumidor.

Tanto por parte de las plataformas como por parte de los gobiernos de los paises en

los que se encuentran presentes, se han implementado unas politicas estrictas sobre los
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contenidos que estas plataformas ofrecen. Estas politicas incluyen listas de juegos prohibidos,
asi como buenos y malos usos de las plataformas, y su principal objetivo es el de moderar la
convivencia en las plataformas y proteger a todos los sectores que se puedan encontrar en

ellas, especialmente los mas vulnerables, los menores.

Las politicas de precio y monetizacidén de las plataformas se basan en la recaudacion
de beneficios por parte de los Creadores de Contenido en forma de suscripciones, donaciones
y otras aportaciones por parte de la audiencia; asi como colaboraciones y patrocinios por parte
de empresas a estos Creadores de Contenido. Las suscripciones que pagan los
visualizadores variaran por paises y se ajustaran al nivel de vida de cada uno de los paises
en los que se encuentran presentes las plataformas, de manera que son accesibles para

cualquier consumidor.

Estas plataformas y los eventos que se organizan en ellas son el escaparate perfecto
de promocion para Creadores de Contenido individuales, marcas e influencers; incrementan
considerablemente su visibilidad gracias a gran impacto que tienen y los altos niUmeros de
audiencia que alcanzan. Ademas, las redes sociales trabajan mano a mano con estas

plataformas, para retroalimentarse y llegar a un publico mas amplio.

Tanto Twitch, como YouTube distribuyen todos sus contenidos a nivel global,
practicamente por todo el mundo, por lo que otra de las claves de su éxito es su
internacionalizaciéon. Ademas, es clave, ya que trabajan en consonancia con ellos, la
distribucién conjunta de videojuegos, también a nivel internacional. Las plataformas se nutren
de los datos que ofrecen los videojuegos, asi como las empresas desarrolladoras de
videojuegos se nutren de los datos que las plataformas de streaming les puedan ofrecer,

acerca de las preferencias y comportamientos de los usuarios acerca de sus juegos u otros.

Para la distribucion de los contenidos, un recurso fundamental son las comunidades
de jugadores. La hispanohablante, siendo una de las mas grandes del mundo, es la piedra
angular de la distribucion tanto de contenidos por parte de Creadores de Contenido como de
eventos tanto online como presenciales en américa latina como en Espafia. Lo que estas
comunidades y las colaboraciones entre marcas o Creadores de Contenido ofrecen, es o mas

importante para que toda esta industria tenga éxito, la difusion.

A pesar de no ser un pais puntero en el sector tecnolégico, en Espafia poseemos un
enorme potencial emprendedor que siendo dirigido correctamente y con una estrategia
efectiva nos proporciona grandes creaciones. Como es el caso del pequefio estudio de
desarrollo de videojuegos valenciano del que se ha hablado previamente en este trabajo,

Deconstructeam.
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El analisis de esta empresa nos ha permitido observar no solo su potencial como
empresa individual si no, ademas el potencial y gran mercado de la industria desarrolladora
de videojuegos espafiola, puesto que existen innumerables empresas espafiolas enteramente
dedicadas a este sector. La promocion de todas ellas viene bien dada a través de marketplace
de videojuegos, que son plataformas como Steam y Epic Games, lo que les permite centrarse
en el desarrollo integro de los videojuegos sin tener que perder tiempo y recursos en su
promocién y distribucién, que, sin duda, incrementarian sus gastos de produccion

considerablemente.

Desde su creacion en el afio 2012, el estudio desarrollador de videojuegos
Deconstructeam se ha mantenido en la idea de ser una pequefia empresa produciendo
pequefios proyectos de videojuegos con trasfondo psicosocial, ético y filosofico. Con disefios
de tematica indie y tramas narrativas que pretenden destacar sus juegos por encima del resto
del saturado sector.

No solo las empresas merecen ser mencionadas, si no que, ademas estas empresas
espafolas vienen bien patrocinadas por la enorme comunidad hispanohablante existente en
el mundo de los videojuegos y las nuevas tecnologias. Esta comunidad formada por alrededor
de 500 millones de personas hispanohablantes produce innumerables focos de difusién para

incrementar el éxito tanto de videojuegos como de plataformas de streaming.

Es asi como, a través de este trabajo queda constancia de la estrategia que las
empresas de streaming de videojuegos llevan a cabo en el ambito internacional y cémo
evolucionan de manera acelerada las preferencias de consumo de sus usuarios. Tratdndose
de un tema de actualidad y del que se conocen pocos datos actualizados de los que resulta

desafiante mantenerse al tanto de los ultimos avances.
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1 ANEXO 1. Tablas de Precio Local de las suscripciones en Twitch.
Norteamérica

Pals/Regidn Moneda Precio anterior Precio nuevo

Canada CAD 6,99 799

Asia Pacifico (APAC)

Pals/Regién Moneda Precio anterior Precio nuevo
Australia AUD 7,99 8,99
Azerbaiyan usD 4,99 1,49
Bangladés usD 4,99 1,99
Butan usD 4,99 1,49
Brunéi Darussalam usSD 4,99 249
Camboya usD 4,99 1,99
China usD 4,99 2,99
Fiyi usD 4,99 1,99
Polinesia Francesa usD 4,99 4,49
Hong Kong HKD 38,00 31,99
India INR 479,99 10,00
Indonesia usD 4,99 1,99
Kiribati usD 4,99 3,49
Corea KRW 6600,00 5000.00
Kirguistan usD 4,99 1,49
Republica Democratica usD 4,99 1,49
Popular Lao

Macao, Reqion usD 4,99 3,49

administrativa especial china

Malasia MYR 20,99 799
Maldivas usD 4,99 2,99
Islas Marshall usD 4,99 3,99
Micronesia usD 4,99 3,99
Mongolia usD 4,99 1,49
Birmania usD 4,99 1,49
Nauru usD 4,99 4,49
Nepal usD 4,99 1,49
Nueva Caledonia usD 4,99 4,49
Nueva Zelanda NZD 9,99 799
Pakistan usb 4,99 149
Palaos usb 4,99 4,49
Paplia Nueva Guinea usb 4,99 2,99
Filipinas PHP 249,99 100,00

Samoa usD 4,99 2,99



Singapur

Islas Salomon

Sri Lanka

Taiwan

Tayikistan

Tailandia

Timor Oriental

Tonga

Turkmenistan

Tuvalu

Uzbekistan

Vanuatu

Vietnam

América Latina (LATAM)

Pals/Regién
Antigua y Barbuda
Argentina

Aruba

Bahamas
Barbados

Belice

Bolivia

Brasil

Islas Caiman
Chile

Colombia

Costa Rica

Cuba

Curasao

Dominica

SGD

usb

usb

TWD

usD

THB

usD

usb

usD

usD

usD

usD

usb

Mcneda

usD

usD

usD

usD

usD

usb

usb

BRL

usD

CLP

usD

CRC

usb

usb

usp

7,00 4,49
4,99 449
4,99 149
149,00 77,00
4,99 149
160,00 69,00
4,99 1,99
4,99 349
4,99 249
4,99 3,99
4,99 1,49
4,99 4,49
4,99 149
Precio anterior Precio nuevo
4,99 3,99
4,99 1,99
4,99 3,99
4,99 449
4,99 3,99
4,99 349
4,99 1,99
22,99 7.90
4,99 3,99
4800,00 2400,00
4,99 1,99
2900,00 1900,00
4,99 249
4,99 3,99
4,99 349
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Republica Dominicana
Ecuador

El Salvador

Granada

Guatemala

Guyana

Haitf

Honduras

Jamaica

México

Nicaragua

Panama

Paraguay

Perli

San Cristobal y Nieves
Santa Lucia

San Vicente y las Granadinas
Surinam

Trinidad y Tobago
Uruguay

Venezuela

usb

usD

usD

usb

usD

usb

usD

usb

usD

MXN

usb

usD

usb

PEN

usD

usb

usD

usb

usb

usbD

usbD

Oriente Medio y Africa

Pais/Regidén

Afganistan

Argelia

Angola

Baréin

Benin

Botsuana

Burkina Faso

Burundi

Cabo Verde

Camerun

Republica Centroafricana

Chad

Comoras

Rep. Dem. Congo

Rep. Congo

Moneda

usD

usD

usD

usD

usD

usD

usD

usD

usD

usD

usD

usD

usD

usD

usD

4,99

4,99

4,99

4,99

4,99

4,99

4,99

4,99

4,99

115,00

4,99

4,99

4,99

17,99

4,99

4,99

4,99

4,99

4,99

4,99

4,99

Precio anterior

4,99

4,99

4,99

4,99

4,99

4,99

4,99

4,99

4,99

4,99

4,99

4,99

4,99

4,99

4,99

249

2,99

2,49

2,99

1,99

3,49

349

2,99

Precio nuevo

1,99
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Costa de Marfil
Yibuti

Egipto

Guinea Ecuatorial
Eritrea

Esuatini
Etiopia

Gabon
Gambia

Ghana

Guinea
Guinea-Bisau
Iran

Irak

Jordania
Kazajistan
Kenia

Kuwait

Libano
Lesoto
Liberia

Libia
Macedonia
Madagascar
Malaui

Mali
Mauritania
Mauricio
Marruecos
Mozambique
Namibia
Niger
Nigeria
Oman

Catar

Ruanda

usD

usD

usD

usD

usD

usb

usb

usb

usb

usb

usD

usD

usD

usD

usD

usD

usD

KWD

usb

usbD

usD

usD

usb

usbD

usbD

usp

usb

usb

usbD

usD

usb

usb

usb

usbD

QAR

usD

4,99

4,99

4,99

4,99

4,99

4,99

4,99

4,99

4,99

4,99

4,99

4,99

4,99

4,99

4,99

4,99

4,99

1,99

4,99

4,99

4,99

4,99

4,99

4,99

4,99

4,99

4,99

4,99

4,99

4,99

4,99

4,99

4,99

4,99

18,00

4,99

1,99

1,99

1,99

1,99

2,49

149

1,99

1,49

2,49

1,99

1,99

1,99

1,49

2,49

1,99

1,99

2,49

149

1,49

1,99

1,99

1,49

2,49

1,99

1,99

2,49

1,99

2,49

2,49

12,99

1,49
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Santo Tomé y Principe uUsD 4,99 2,49

Arabia Saudi SAR 19,99 8,99
Senegal uUsD 4,99 1,99
Seychelles usD 4,99 2,99
Sierra Leona usb 4,99 1,49
Somalia usD 4,99 249
Sudaéfrica ZAR 98,00 33,99
Sudan del Sur usD 4,99 249
Sudan usp 4,99 249
Siria usp 4,99 1,49
Tanzania usp 4,99 1,99
Togo usD 4,99 1,99
Tunez usp 4,99 149
Uganda uUsD 4,99 1,99
Emiratos Arabes Unidos AED 18,99 1,99
Yemen uUsD 4,99 1,99
Zambia usp 4,99 149
Zimbabue uUsD 4,99 2,49
Europa
Pais/Regidén Mcneda Precio anterior Precio nuevo
Albania usb 4,99 1,99
Armenia usb 4,99 149
Austria EUR 4,99 3,99
Bielorrusia BYN 1,99 349
Bélgica EUR 4,99 3,99
Bosnia-Herzegovina usD 4,99 1,99
Bulgaria EUR 4,99 3,99
Croacia EUR 4,99 3,99
Chipre EUR 4,99 3,99
Republica Checa EUR 4,99 3,99
Dinamarca DKK 39,99 29,99
Estonia EUR 4,99 3,99
Finlandia EUR 4,99 3,99
Francia EUR 4,99 3,99

Georgia usD 4,99 149



Alemania
Grecia
Hungria
Islandia
Irlanda

Italia
Letonia
Liechtenstein
Lituania
Luxemburgo
Malta
Moldavia
Montenegro
Paises Bajos
Noruega
Polonia
Portugal
Rumania
Rusia

San Marino
Serbia
Eslovaquia
Eslovenia
Espafia
Suecia
Turquia
Ucrania

Reino Unido

EUR

EUR

EUR

ISK

EUR

EUR

EUR

usD

EUR

EUR

EUR

usD

usD

EUR

NOK

EUR

EUR

EUR

RUB

usp

usbD

usp

EUR

EUR

SEK

TRY

UAH

GBP

4,99

4,99

4,99

900,00

4,99

4,99

4,99

4,99

4,99

4,99

4,99

4,99

4,99

4,99

54,99

4,99

4,99

4,99

399,00

4,99

4,99

4,99

4,99

4,99

54,99

9,90

130,00

3,99

3,99

3,99

3,99

650,00

3,99

3,99

3,99

4,49

3,99

3,99

3,99

1,49

1,99

3,99

39,99

3,99

3,99

3,99

130,00

3,99

1,99

3.49

349

3,99

42,99

43,90

35,99

4,99
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