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El libro La alfabetizacion medidtica e informacional en las
Facultades de Comunicacion en Espaiia estd integrado en la
coleccién «Periodistica» de Comunicacién Social Ediciones y
Publicaciones.

El contexto politico y cultural en el que nuestras sociedades estdn in-
mersas ha puesto de manifiesto que la desinformacién se difunde en
los entornos digitales a velocidades inusitadas e incontrolables. Los
bulos, las mentiras y las informaciones sesgadas circulan por nuestra
sociedad con independencia de la gravedad de las situaciones que nos
toque vivir.

Conscientes del papel que las personas dedicadas profesionalmente a
la Comunicacién —y en particular las facultades— pueden desem-
penar para revertir esta tendencia, la Asociacién Espanola de Univer-
sidades con Titulaciones de Informacién y Comunicacién (ATIC)
aborda en este volumen el estudio de esta realidad en cuanto forma-
dores de los futuros profesionales de la Comunicacién.

La alfabetizacion medidtica e informacional en las Facultades de Co-
municacion en Espafia se articula en torno a tres ejes temdticos bien
delimitados:

—la alfabetizacién medidtica en la docencia de nuestras facultades.
—la alfabetizacién medidtica en el trabajo investigador.

—la dimensién de la transferencia de conocimiento sobre este tema.

Con este volumen, desde ATIC, animamos y promovemos la crea-
cién de redes de trabajo que incluyan a los y las profesionales de la
comunicacién, a los colegios y asociaciones de periodistas y publi-
citarios, y a la sociedad civil, sabedores de que sélo una ciudadania
educada para distinguir la verdad de la mentira en los mensajes que
circulan por los medios y las redes sociales digitales, serd una ciuda-
dania critica con la realidad y el poder.
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La alfabetizacién medidtica
de las plataformas digitales: el caso Twitch

Gema Lobillo Mora Antonio Castro Higueras
Universidad de Milaga Universidad de Mélaga
José Patricio Pérez Rufi Miguel de Aguilera Moyano
Universidad de Milaga Universidad de Mélaga

1. Introduccion

Este trabajo tiene por objeto analizar la formacién que la plataforma de
streaming de video en directo Twitch hace sobre la propia plataforma. Asi,
atendemos a las iniciativas formativas de Twitch como estrategias de alfabeti-
zacién medidtica (tanto explicita como implicita) en la plataforma, conforme
a sus objetivos corporativos.

La alfabetizacién medidtica «supone el estudio de las técnicas, tecnologfas e
instituciones que estdn implicadas en la produccién de los medios de comuni-
cacién analdgicos y/o digitales», unido a la capacidad de andlisis critico de los
medios, con objeto de formar a una ciudadania critica y auténoma (Aparici
et al., 2006: 293). En un contexto de hibridacién de los medios y de digita-
lizacién de la comunicacién, el concepto de alfabetizacién digital se equipara
en buena medida al de alfabetizacién medidtica, al compartir el objetivo de
«ofrecer un marco conceptual para acceder, analizar, evaluar y crear mensajes
en una variedad de formas», a través de diversos formatos y soportes (Marin
Diaz et al., 2012: 6).

Con un 84,7% de poblacién conectada a Internet (AIMC, 2021), no po-
demos negar la implantacién y el uso cotidiano de las tecnologfas de la infor-
macién y de las redes, aunque «el uso de estas tecnologias no vuelve alfabetos
digitales a los internautas» (Gonzélez Ferndndez-Villavicencio, 2012: 21).

La formacién en comunicacién digital deberia encontrarse en los recorridos
curriculares obligatorios, aunque diferentes estudios senalan que las compe-
tencias medidticas ain no estin integradas curricularmente en las etapas de
formacién obligatorias (Marin Diaz ez al., 2012; Izquierdo; Renés; Gémez,
2013). Incluso en la formacién superior, sefiala Shopova (2014), la mayoria
de los estudiantes universitarios no cuenta con las habilidades necesarias para
desenvolverse en internet con herramientas de tecnologia de la informacién
en la resolucién de problemas cientificos, pese a que las competencias en alfa-
betizacién digital conforman un requisito para garantizar su competitividad
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en el mercado laboral. Asi, las instituciones educativas se muestran lentas para
abrirse al uso potencial de las précticas colaborativas y participativas permiti-
das por las plataformas digitales y a la potencialidad del aprendizaje fuera del
aula (Clark ez /., 2009).

Las carencias de alfabetizacién digital desde los cauces de la formacién re-
glada estdn siendo cubiertas por iniciativas de las plataformas online y de
sus usuarios, como formas de «nuevas pricticas de aprendizaje informal en
linea en las que intervienen factores parasociales que determinan el eminente
desarrollo de competencias transmedia fuera del aula» (Vizcaino; Contreras;
Guzmadn, 2018: 101). Intervienen entonces practicas aplicadas por los usua-
rios definidas como autoaprendizaje, aprendizaje auténomo o aprendizaje
informal (Scolari, 2018). El autoaprendizaje y la formacién desde platafor-
mas al margen de los cauces curriculares formales pueden entenderse como la
respuesta a una demanda formativa auténoma pero también como reaccién
desde el ambito de la empresa, atendiendo a una légica neoliberal: las plata-
formas online son agentes que se integran en un mercado libre de enorme
competitividad y que se sirven de todo tipo de contenidos, recursos o tecno-
logfas para cubrir cualquier demanda o abrir dreas de negocio, respondiendo
también a la demanda de formacién.

La alfabetizacién digital se integra asi en un contexto de plataformizacién,
es decir, de integracién de cuestiones econdmicas, politicas, sociales y cultu-
rales en las plataformas online (Helmond, 2015; Nieborg; Poell, 2018; Poell;
Nieborg; Duffy, 2021). Como hemos apuntado, la actividad del usuario en
las plataformas estd intervenida por decisiones corporativas orientadas hacia
la rentabilidad de sus negocios (Gillespie, 2010), también en los aspectos
relacionados con la formacién medidtica y digital.

Dentro de las plataformas de video social, son muchos los estudios que las
han analizado desde una perspectiva educativa, muy especialmente en el caso
de YouTube, como plataforma abierta y accesible tanto para creadores como
para usuarios espectadores (Jenkins, 2007; Godwin; Khan; Yellowlees, 2017;
Pattier, 2020), siendo mds excepcionales los trabajos que abordan estudios
de caso sobre el uso de Twitch con fines educativos (Faas ez /., 2018; Pozo-
Sdnchez et al., 2021).

Apenas localizamos trabajos que analicen la formacién que las plataformas
ofrecen sobre su propio uso, con iniciativas como la Academia de creadores
de YouTube o la Escuela de creadores de Twitch. Destacamos, en todo caso, el
trabajo de Adorno y Nogueira (2020), que analiza los cursos de la Academia
de creadores de YouTube con objeto de identificar las pricticas ideoldgicas
que sustentan discursivamente una elaboracién simbdélica e imaginaria del
sujeto creador de contenidos.

Nuestro estudio parte de la premisa de que los programas de alfabetizacién
de las plataformas de video social (en nuestro caso, Twitch) modelizan la pro-
duccién de contenidos del usuario, de tal forma que —como afirma Burch
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sobre lo que en cinematografia denomina Modelo de Representacién Institu-
cional (M.R.I.)— dicho modelo de produccién no es «natural» y responde al
«sistema simbdlico que preside la formacién psiquica en Occidente» (Burch,
1987: 269). En nuestro caso, concretamos el ambiguo discurso simbélico al
que remite Burch con los valores y principios que subyacen en la alfabetiza-
cién digital tutorizada por Twitch.

Focalizamos asi nuestra atencién en la plataforma de streaming Twitch y en
la alfabetizacién medidtica implicita en el propio disefio de su interfaz y expli-
cita a través de su Escuela de creadores. Twitch es una plataforma de streaming
de video en directo propiedad de Amazon desde 2014, en principio destinada
a las comunidades de jugadores de videojuegos y posteriormente abierta a
nuevos formatos con la opcién IRL (in the real life). Junto con YouTube,
Twitch ha sido la plataforma que mejor ha capitalizado la produccién de vi-
deo social por parte de usuarios, ain mds si la entendemos con la plataforma
lider en streaming en directo. Twitch se define a si misma como «mds que un
servicio de streaming en vivoy, poniendo en valor su naturaleza como espacio
de encuentro entre los miembros de una comunidad de usuarios con intereses
comunes en los que «tu voz puede escucharse en vivo y también la de tu au-
diencia». Afade que la plataforma estd disenada «para ayudarte a crecer como
creador o creadora, desarrollar una comunidad y ganarte la vida haciendo lo
que te gusta» (Twitch, 2021a).

Esta investigaciéon pretende conocer las claves de sus propios procesos de
alfabetizacion a través del disefio de su interfaz y a través de su academia.
Entendemos que la interfaz de la plataforma «gramatiza» las acciones de los
usuarios (Coromina; Prado; Padilla, 2018) desde conjuntos de acciones u
opciones predefinidas (Gerlitz; Rieder, 2018), en el sentido de que canaliza
la comunicacién, la publicacién y la interaccién con el software a través de
métodos que construyen las acciones (Agre, 1994). En definitiva, la interfaz
«ensefiarfa» al usuario coémo debe usar el programa. Este «c6mo usar» irfa mds
alld de lo tecnolégico e implicaria su uso expresivo, como creemos que expo-
ne de forma mucho mds explicita a través de su Escuela de creadores, como
programa de alfabetizacién en unos modelos de produccién adecuados a sus
principios corporativos y objetivos empresariales.

2. Objetivos y metodologia

Los objetivos de este estudio se centran en el andlisis de la alfabetizacién
como actividad de emprendimiento pedagégico de la propia plataforma
Twitch. Estos objetivos se estructuran en una doble vertiente: una alfabetiza-
cién implicita y otra explicita.

Para analizar la alfabetizacién implicita a través del diseno utilizamos el
método del recorrido cognitivo o walkthrough method. Este método de ins-
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peccién es una técnica de evaluacién de la usabilidad (Wilson, 2014) orienta-
da al conocimiento del aprendizaje que realizan los usuarios en relacién con
un producto o servicio. Coincidimos con Polson y Lewis (1990) en sehalar
a la exploracién como la forma en que los usuarios aprenden a usar un pro-
ducto frente a otros procesos de capacitacién. Operativamente, la aplicacién
del walkthrough method requiere de la intervencién de uno o varios usuarios
hipotéticos o expertos evaluadores que abordan el aprendizaje de las tareas a
partir de las acciones necesarias para completarlas. En este caso, los propios
investigadores realizan la exploracién sistemdtica que conllevard una serie de
resultados que veremos en el siguiente apartado.

Por otro lado, el examen de la alfabetizacién explicita se desarrolla a través
del andlisis de contenido y la observacién de la plataforma de Escuela de
Creadores de Twitch, con la generacién de categorias que nos ayuden a es-
tructurar la realidad que la compania quiere transmitir.

3. Resultados de la investigacion
3.1. Andlisis de la plataforma

Lo primero que un nuevo usuario encuentra al entrar en Twitch es la pagina
de inicio de la plataforma en la que aparecen una serie de canales recomenda-
dos y otros «canales en directo que podrian interesarte». Esta ficticia persona-
lizacién, ya que se trata de un primer acceso sin registrarse a la denominada
«logged out home page», se convierte en real al iniciar sesién permitiendo
que el algoritmo de la plataforma personalice los contenidos a partir de la
experiencia del usuario. A las sugerencias, Twitch suma una serie de catego-
rfas, junto con el buscador, para facilitar a los usuarios el acceso a canales por
temas, siendo las principales categorias los videojuegos, eSports, musica e IRL
(in the real life). Este Gltimo tema, de reciente creacidn, agrupa a una serie de
géneros con un rasgo comun, no estar relacionado con los videojuegos.

Cada uno de los canales de la plataforma destaca informacién sobre el gé-
nero y, en el caso de encontrarse emitiendo en directo, el niimero de espec-
tadores, junto con el titulo de la emisién. En el caso de encontrarse «des-
conectado», es decir, no emitir en directo en ese determinado momento, el
canal pone a disposicién del puablico las grabaciones de las tltimas sesiones
junto con el nimero de visualizaciones. Otros aspectos destacables son las
acciones de «seguir que permite la interaccién en directo o la posibilidad de
suscripcién (pago directo al propietario del canal). En este punto es necesario
mencionar la importancia que Twitch otorga a la interaccién, cuya principal
herramienta es el chat en directo.

El diseno de la interfaz de la plataforma, en lo que se refiere a la navegacién
y visionado como usuario pasivo es similar a la de otras plataformas, aunque
teniendo en cuenta la particularidad del directo como producto estrella. Pero
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es en la parte dedicada a la creacién de contenidos en la que Twitch incluye
ciertos elementos que predeterminan su comportamiento como creadores de
contenido.

Si utilizamos un equipo de sobremesa, Twitch Studio es la herramienta de
realizacién de directos que trabaja con escenas o plantillas predeterminadas.
En estas escenas se integran las distintas capas o fuentes que intervienen en
la transmisién, como son la webcam, pantalla compartida, navegador web,
imdgenes fijas, audio, video, fondos, texto y, junto a estos recursos comu-
nes, otras herramientas especificas como alertas de Twitch, ventana del chat
o cuenta atrds. Las limitaciones no sélo en las fuentes sino, sobre todo, en la
operacién en directo obliga a los streamers a generar contenidos audiovisuales
con un formato muy similar, un rasgo caracteristico que se llega a asociar a la
misma marca. Las opciones del creador se limitan a personalizar el disefio de
las escenas que se les ofrece, afadir las capas que las componen y, una vez en
directo, a conmutar dichas escenas.

La «pobre» realizacién audiovisual que permite la plataforma se ve encorse-
tada, atin mds, si utilizamos un dispositivo mévil para realizar la transmisién.
Tras acceder al ment de emisién en directo, se debe elegir entre las dos mo-
dalidades anteriormente sefialadas, videojuegos o irl. Una vez seleccionado el
subgénero e introducido el titulo de la emisién se puede comenzar a trans-
mitir en directo en la que la app de Twitch obliga a utilizar el formato de
imagen horizontal asi como predetermina la cdmara trasera como dispositivo
de inicio. Las acciones permitidas por la aplicacién mévil son la mera acti-
vacién o desactivacién de micréfono y cimara, compartir pantalla y otras de
interaccion con los usuarios como activar el chat o compartir la transmisién.

3.2. Andlisis de contenido de Escuela de Creadores Twitch

Una parte de esta investigacion es la realizada a través del andlisis de conte-
nido de la Escuela de creadores de Twitch (2021b). Es determinante conocer
cémo se estd realizando la alfabetizacién de este tipo de herramienta de trans-
misién en directo, asi como los valores que se transmiten a un publico ob-
jetivo concreto. La Escuela de Creadores tiene como finalidad proporcionar
conocimiento para el uso técnico y social de la herramienta de transmisién
en directo Twitch.

Dentro del andlisis de contenido, hemos diferenciado distintas categorias
de estudio, como la estructura, el diseno, los tipos de publicaciones, protago-
nistas, estilo e idioma.

La Escuela de Creadores Twitch tiene como objetivo servir de guia para los
usuarios principiantes a través de sus contenidos, que se estructuran en seis
diferentes bloques (ABC de Twitch, Inicia un stream, Marca y analiticas, Ha-
cer crecer tu comunidad, Monetiza tu canal, Musica en Twitch y Aprendizaje
en vivo). Estos bloques se subdividen en otro nivel con una media de 5,5
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apartados cada uno. En relacién con la organizacién de los apartados, no se si-
gue una linea dominante, sino que se estructura en funcién de los contenidos
de cada apartado. La organizacién de estos contenidos estd claramente dirigi-
da a controlar la técnica en un primer nivel, aunque si nos adentramos en los
apartados dentro de cada uno de los bloques, podemos observar contenidos
relacionados con la marca personal desde el punto de vista de la experiencia
de los protagonistas de los videos. Es decir, que el contenido estd explicita-
mente centrado en contenidos técnicos, pero implicitamente Twitch orienta
a los usuarios a tener un comportamiento determinado en su plataforma. Un
aspecto a considerar es la importancia de la conectividad con la comunidad
en los contenidos. En definitiva, la estructura se organiza de forma sencilla e
intuitiva para los usuarios potenciales de la plataforma.

En cuanto al disefo, se sigue una linea corporativa con la utilizacién del
color morado, que forma parte de la identidad visual de Twitch. Es un disefio
moderno y funcional, compuesto de tres bloques centrales dindmicos verti-
cales, y el bloque de la izquierda que corresponde al ment fijo. Los colores se
identifican con el publico objetivo joven, asi como una estructura por bloques
muy cémoda para identificar los contenidos rapidamente.

En relacién con el tipo de publicacién de cada apartado de los distintos
bloques, estin formados por texto y videos. Abundan los videos en su mayoria
en casi todos los apartados que complementan los caracteres (casi un 75% de
los apartados contienen videos explicativos). La intencionalidad de los videos
es claramente explicativa en cuanto a los contenidos concretos del apartado.
En algunos apartados se incluyen enlaces de videos complementarios al con-
tenido concreto, que pueden ser de utilidad para el usuario.

En su mayoria, excepto en dos casos, los videos se conforman como peque-
fias pildoras de reconocidos streamers, con diferentes puntos de vista sobre los
contenidos y siempre basindose en la experiencia propia. La duracién media
de los videos es de menos de cinco minutos, a excepcién de dos videos estruc-
turados como entrevistas con una division de la pantalla, donde un streamer
ejerce el rol de entrevistador y el otro de entrevistado. Los textos suelen ser
claros, basados en aspectos muy concretos, y en ocasiones se usan tablas de
contenidos que mejoran la comprensién rdpida y la busqueda de conceptos.

Los protagonistas de los videos son hombres en un 57% y mujeres en un
42,9%. Se intenta por tanto una igualdad, pero sin conseguirse. La edad de es-
tos estd comprendida entre los 22 (@Pokimane) y los 35 afos (@Matthewhe-
afy), con un aspecto fisico muy diverso, donde lo que se pretende es ser ori-
ginal y distinto entre ellos. Reflejan una gran variedad de origenes étnicos, de
estilos estéticos, etc.

Lo que si es homogéneo es la capacidad de comunicacién y claridad exposi-
tiva de todos los actores de los videos, que en general tiene que ver con su tra-
bajo delante de las webcams. Suelen hacer uso de la comunicacién no verbal
en sus intervenciones, siendo muy expresivos. Ademds, es interesante analizar
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los fondos que utilizan para sus videos, que pueden estar customizados o son
fondos digitales, en este caso, neutros. Es destacable que solo el 17% se visua-
liza en una silla gamer, en contraposicién a fondos preparados y customizados
con los temas de los que cada uno trata. Muchos de ellos llevan indumentaria
con el logotipo de Twitch, pero sin que sea homogéneo en todos, con un aire
casual, sin ser muy estricto en este sentido.

Con relacién a los contenidos, se presentan como recomendaciones, ya sea
a través de texto o video. Se dividen en recomendaciones a nivel técnico y
recomendaciones de comunicacién. Los contenidos técnicos son los que més
abundan, con pautas concretas para poder retransmitir sin problemas y, sobre
todo, con errores que los propios streamers han cometido como aviso para los
principiantes. Los contenidos centrados en habilidades de comunicacién son
puntuales; y siempre basados en experiencias de los protagonistas. La mayoria
de los temas centrados en habilidades sociales se consideran en el primer nivel
de acceso a la informacién, excepto en los contenidos del bloque «Marcas y
analiticas», que se encuentran en el segundo nivel., es decir, que los conteni-
dos de alfabetizacién social se consideran dentro de los contenidos de nivel
técnico, de modo subordinado. Nunca se tratan los contenidos como temas
dogmiticos, sino que se muestran como algo natural y espontdneo.

Entre los valores que se intentan mostrar se encuentran: autenticidad, co-
laboracién, didlogo, respeto, comunidad, empatia, moderacién, seguridad,
personalizacion, creatividad y rentabilidad.

En lo relativo al idioma, los textos se adectian a los diferentes idiomas de
los usuarios, mientras que los videos son en inglés con subtitulos adecuados
al lenguaje elegido.

4. Discusion y conclusiones

El andlisis del diseno de la interfaz de Twitch nos conduce a la idea de que los
patrones que marca Twitch en cuanto a espectador son similares a los de otras
plataformas, si bien promociona preferentemente los canales en directo y pro-
mueve la interaccién de los espectadores con fines econémicos (suscripciones de
pago). La motivacién econémica que subyace en el fomento de la interaccién
de algunos canales supone asi un principio que se inculca desde la interfaz, por
encima de otros valores asociados a la interaccién de los usuarios como el sen-
timiento de comunidad o la cooperacién cultural en la creacién de contenidos.

Por otra parte, hemos de destacar que los creadores de contenido cuentan
con recursos expresivos muy limitados y prueba de ello es la uniformidad de
formatos que puede percibirse en la plataforma. Esta limitacidn, en definiti-
va, es fruto del diseno, tanto mds cuando el uso del dispositivo mévil como
herramienta de transmisién (a través de la app) restringe ain mds las acciones
permitidas.
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Podemos concluir, por lo tanto, que la alfabetizacién implicita en el diseno
de la plataforma promueve un uso del lenguaje audiovisual y de las posi-
bilidades expresivas en general muy condicionados por el formato de pro-
duccién prioritaria (el gameplay) y una realizacién muy bdsica, a partir de la
introduccién de tareas tan limitadas como precisas. Estos condicionantes y la
limitacién de los usos expresivos desde la plataforma terminan por instruir a
sus usuarios en la reiteracién dentro de un modelo de produccién uniforma-
do, repetitivo, si bien facilita el uso intuitivo de la plataforma por parte de
usuarios que replican los contenidos mejor promocionados desde la interfaz.

Apuntemos con respecto a los resultados del andlisis de alfabetizacién expli-
cita de Twitch que la Escuela de Creadores tiene como objetivo la formacién
en materia técnica y social a los usuarios potenciales de Twitch. A través de las
posibilidades de la plataforma, Twitch inculca valores sociales a sus usuarios,
tales como franqueza y naturalidad, cooperacién, comunidad, didlogo, respe-
to, empatia, mesura, fiabilidad, seguridad, personalizacién y creatividad, sin
perder de vista la rentabilidad.

En general, podemos considerar que en relacién con la estructura de los
contenidos, el disefio, los protagonistas, los contenidos, el estilo y el idioma,
la Escuela de Creadores de Twitch se adectia a su publico objetivo a través de
estos componentes. Para ello utilizan una estructura de contenidos y disefio
de gran usabilidad, dindmico y atractivo; en cuanto a los protagonistas esco-
gidos para los videos son jévenes streamers muy diversos (estilo, forma de co-
municar, etc.) para abarcar a todos los tipos de usuario de la plataforma. Sin la
intencién aparente de imponer un modelo de produccién desde la autoridad
que suponen los representantes de la plataforma, el estilo informal, empético
y directo de aquellos resulta asi la férmula mds adecuada para alfabetizar en
el uso de la plataforma a una audiencia objetivo en la que se pretende una
identificacién entre usuarios y «formadores».

En cuanto a los contenidos, se establece una alfabetizacién explicita donde
la compania de forma directa propone unos conocimientos y unos compor-
tamientos a sus usuarios para la creacién de contenidos. El estilo de comuni-
cacién es dindmico, tanto en los textos como en los videos; y a pesar de que
se puede elegir el idioma nativo, los videos son todos en inglés, con subtitulos
en el idioma que se haya escogido.

Esta formaci6n explicita, como hemos indicado, incide principalmente en
los aspectos mds técnicos del uso de la plataforma, dentro de las posibilida-
des (limitadas, como hemos apuntado) permitidas por la interfaz. Apartados
dentro de la Escuela de Creadores como Marca y andlisis, con contenidos
especificos destinados a captar y mantener el interés de los espectadores, desa-
rrollar una marca personal o formar en el uso de redes sociales van destinados
al incremento del seguimiento de los szreamers.

Twitch, como plataforma de video social con contenidos generados princi-
palmente por usuarios prosumer, depende de la produccién y del seguimiento
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de sus streamers, razén por la que insiste en las vias que mejoran la comunica-
cién de los usuarios con sus seguidores y las incentiva con la monetizacién de
contenidos. El creador de contenidos en Twitch, por lo tanto, queda al servi-
cio de los objetivos comerciales de la plataforma y recibe una formacién des-
tinada a incrementar el consumo de los usuarios y fortalecer su fidelidad. Pa-
ralelamente la produccién de contenidos queda condicionada por la interfaz
de la plataforma, donde la alfabetizacién implicita invita a la creacién dentro
de unos modelos coherentes con los objetivos comerciales de la plataforma y
con la formacién inculcada a través de la Escuela de Creadores. Como hemos
apuntado, las carencias en la alfabetizacién digital desde instituciones acadé-
micas dejan en manos de las propias plataformas online (y de sus objetivos

comerciales) la formacién de sus usuarios.
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