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Resumen

Los medios de comunicacion tradicionales como la prensa, radio y television han sido la
principal fuente de noticias y entretenimiento durante mucho tiempo. En la actualidad, estos
medios tradicionales estan experimentando cambios significativos en su modelo de negocio y en
la forma en que se comunican con su audiencia. Todo esto, gracias al surgimiento de las
narrativas digitales que ha cambiado la forma en que las personas consumen y comparten
informacion, es decir, en la era digital esta nueva narrativa permitié el surgimiento de una forma
innovadora y efectiva de transmitir saberes, datos y hechos, del mismo modo que suple la
necesidad del espectador en entretenerse de una manera mas directa y personificada a través de
la web y las redes sociales. Es de este modo, que se hace importante hablar del streaming y como
este medio de difusion ha podido incluir en su funcionalidad una herramienta 100%
aprovechable para el comunicador de hoy en dia, el cual debe estar siempre adaptado en la
actualidad tecnologica, ya que esta misma permitié modificar la manera en la que las personas
llevan a cabo el consumo de un contenido y la participacion de este. Este es un ensayo como

resultado del diplomado en Community Manager y Social Media.

Palabras claves: Medios tradicionales, narrativas digitales, transmedia, streaming, comunicador.



Abstract

Traditional media such as print, radio and television have been the main source of news
and entertainment for a long time. Today, these traditional media are undergoing significant
changes in their business model and in the way they communicate with their audience. All this,
thanks to the emergence of digital narratives that has changed the way people consume and share
information, that is, in the digital era this new narrative allowed the emergence of an innovative
and effective way to transmit knowledge, data and facts, in the same way that meets the viewer's
need to be entertained in a more direct and personified way through the web and social networks.
In this way, it is important to talk about streaming and how this media has been able to include in
its functionality a 100% usable tool for today's communicator, who must always be adapted to
the current technology, since it has allowed modifying the way in which people carry out the
consumption of content and its participation. This is an essay as a result of the diploma in

Community Manager and Social Media.
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Introduccion

El mundo de la transmisién en directo, conocido como el streaming, se ha posicionado en
el panorama de los mass media y ha permitido experimentar cambios significativos en linea con
el avance tecnoldgico y la transformacion de la interaccion en la actualidad. Este trabajo se
centra en la idea principal de utilizar la emision de contenidos en tiempo real para que los
comunicadores sociales puedan desempefiar su labor sin depender de los medios tradicionales,

aprovechando la influencia que ofrece esta nueva forma de comunicacion.

Desde el inicio de la pandemia del COVID-19, las personas han experimentado cambios
en su dia a dia, ya que han recurrido a dispositivos tecnoldgicos para trabajar, educarse,
entretenerse, entre otras actividades. Si bien esto era una tendencia en crecimiento, el

confinamiento acelerd esta nueva era en la distribucion y consumo de contenido.

El ensayo que se presenta a continuacion busca argumentar y respaldar la idea principal,
que consiste en el uso de la transmision en continuo como herramienta para llevar a cabo la labor
de los comunicadores que desean difundir informacion y entretener de una manera en que
actualmente las personas se comunican, consumen, comparten y crean contenido. Ademas, se
realiza una reflexion sobre los aspectos positivos y negativos que implica el uso de los medios
digitales y sus herramientas, en este caso, la visualizacion en vivo, adaptandose asi al nuevo

ecosistema digital.



La contienda entre lo tradicional y las narrativas digitales: el streaming como amparo para
el comunicador.

El streaming ha logrado establecerse como una respuesta a la necesidad de una sociedad
influenciada y manipulada por los medios tradicionales. En un mundo donde surge un
mecanismo alternativo de creacion de contenidos y entretenimiento en la web, se ha convertido
en un desafio actual que, como beneficio, permite una interaccién por parte de la sociedad. Este
contexto de navegacion en la industria 4.0 ha logrado satisfacer la necesidad de estar conectados
y brindar retroalimentacién sobre el consumo de productos audiovisuales alternativos en tiempo

real.

Este fendmeno ha dado lugar al surgimiento de un nuevo protagonista en el escenario del
consumo: el consumidor digital. Segun Cortina (2019), este término hace referencia a la
revolucion digital que ha transformado la relacion entre el consumidor y el comunicador social.
El estilo de vida digital y los habitos de este consumidor reflejan la realidad en la que la
tecnologia y la digitalizacion han desempefiado un papel fundamental. Esto plantea un desafio
constante que implica adaptarse a cambios continuos y desarrollar estrategias efectivas para

ingresar al mercado y satisfacer las necesidades y expectativas en el entorno digital.

A lo largo de la historia y desde su invencion, los mass media, tales como la prensa, la
radio y la television, han logrado estructurar una forma de producir y propagar informacion
desde sus caracteristicas principales, hacia un gran nimero de audiencias. Sin embargo, estas

plataformas se han visto obligadas a incursionar en una nueva forma de llevar a cabo el proceso



de emitir noticias y entretener debido a la aparicion de nuevos medios digitales que permiten la
creacion y distribucion de contenidos a gran escala, lo cual posibilita llegar a una amplia masa de

personas.

“La velocidad con la que avanza la tecnologia ha generado que los medios de
comunicacion tengan que ir adaptando sus formas de comunicar o estrategias que permita
que el mensaje llegue, “los medios estdn cambiando y adaptando sus estrategias
informativas como publicitarias a los nuevos cddigos de comunicacion que emergen dia a

dia” (Climet Sanchis, 2012, pag. 3).

Cabe destacar que, en la era de los medios de comunicacion tradicionales, estos son
principalmente utilizados para informar, generar contenido entretenido para el pablico, asi como
crear espacios para la opinion puablica, la educacion y la publicidad y el marketing. Sin embargo,
en su estructura del comunicar, existe una manipulacion en los pensamientos y opiniones de las
personas, ya que los mensajes transmitidos a través de estos mass media de manera masiva no
permiten que las personas se cuestionen de manera critica. Esto se logra gracias a la
jerarquizacion de la informacién, donde se presenta un encabezado al principio del contenido

para captar la atencion del receptor desde el principio hasta el final.

Teorias como la de la aguja hipodérmica, planteada por Harold Lasswell, nos brindan una
comprension de como los medios de comunicacion emiten mensajes de manera unidireccional,

similar a la forma en que se inyecta un liquido o medicamento directamente a una persona, sin



obstaculos en su paso. Del mismo modo, los mensajes son recibidos por la audiencia, inyectando

ideas en grandes masas.

Esto nos lleva a afirmar que, a medida que la tecnologia ha evolucionado constantemente,
también lo ha hecho la forma en que consumimos los medios. La llegada de Internet y las redes
sociales ha puesto a disposicién de cualquier persona con acceso una gran cantidad de

informacion y contenido generado por los propios usuarios.

Segln una investigacion llevada a cabo por el Digital News Report (2021):

en colaboracion con el profesor Victor Garcia Perdomo, director del Doctorado en
Comunicacion de la Universidad de La Sabana, se han obtenido datos reveladores
sobre el comportamiento de los colombianos encuestados, en relacion con el uso
de internet y las redes sociales como fuentes de indagacion. Los resultados
muestran que un 87% de los participantes utiliza estas plataformas para obtener
informacion. En cuanto a las plataformas mas utilizadas, se destaca la ubicacion
de Facebook como la preferida por el 67%, seguida de cerca por WhatsApp con
un 45% y YouTube con un 34%. Estos hallazgos demuestran la importancia de
los medios sociales como canales de acceso a la informacidn para la mayoria de

los encuestados.

Asimismo, se destaca la funcionalidad que los dispositivos moviles desempefian como
herramientas para acceder a la informacién. De hecho, el 83% de los encuestados utiliza

teléfonos maviles con este proposito. Las computadoras también son ampliamente utilizadas, con



un 39% de los participantes optando por ellas. Por ultimo, las tabletas se posicionan en menor

medida, siendo empleadas solamente por el 7%.

En consecuencia, todos estos resultados permiten observar que la mayoria de los
encuestados recurre a Internet y las redes sociales como principales fuentes de informacion,
siendo Facebook, WhatsApp y YouTube las plataformas mas utilizadas. Ademas, es importante
mencionar que los dispositivos maviles, especialmente los teléfonos, desempefian un papel
significativo en el acceso a la informacion por parte de los participantes en la encuesta. Esto
refleja la evolucién de los medios de comunicacion y el cambio en los patrones de consumo en la

era digital.

En este contexto, los canales online han propiciado una revolucion en la comunicacion y
han brindado numerosos beneficios. En la actualidad, se destaca la importancia de la
interactividad, la cual constituye una parte fundamental de los medios digitales. En plataformas
como las redes sociales, los blogs y el streaming, se ha creado una comunicacion directa y
bidireccional entre los creadores de contenido y su audiencia. Esto ha permitido a los usuarios
participar de manera activa, dejando comentarios, compartiendo, dando “me gusta” y

respondiendo en tiempo real, lo que genera un dialogo fluido y en constante interaccion.

Los medios digitales ofrecen una ventaja significativa en términos de accesibilidad global
e inmediata. A diferencia de los mass media, como la television o el periddico, que estaban
limitados por barreras geograficas, los canales online permiten el acceso instantaneo a la

informacion desde cualquier parte del mundo. Gracias a los dispositivos mdviles, las personas



pueden mantenerse conectadas las 24 horas del dia, los 7 dias de la semana. La universalizacion
de los datos hace factible que las noticias y el contenido pertinente se propaguen a nivel global

en tiempo real, derribando las barreras que antes impedian su difusion.

La multimedialidad es una caracteristica sobresaliente de los medios digitales. La
capacidad de combinar diferentes formatos, como texto, imagenes, videos, audio y graficos
interactivos, ha enriquecido la forma en que se presenta el contenido. Esto da lugar a una
narrativa mas atractiva y cautivadora, y ofrece a los usuarios una experiencia multimedia
inmersiva. Los canales online han abierto nuevas posibilidades en términos de comunicacion,
como los podcasts, los videos en linea y las presentaciones interactivas, lo cual ha transformado

la estructura de consumir informacion y entretenimiento.

Es necesario mencionar el fenomeno conocido como streaming, el cual es relevante en el
desarrollo de este ensayo, junto con otros campos fundamentales, como lo fue en su momento la
web 2.0, que marcé un cambio significativo en la forma en que interactuamos con los contenidos
en linea. Los usuarios se convirtieron en protagonistas activos que deseaban tener control sobre
lo que consumian. Esto gener6 un punto de inflexion crucial para el futuro de los lives, ya que se
inicio una fase de desenvolvimiento tecnoldgico destinada a satisfacer las necesidades del
mercado en ese momento. Y aqui surge la pregunta: ¢por qué es importante hablar de la emision

del cometido en tiempo real y cudl es su relacion con el comunicador social?

Cuando se habla de la visualizacion en continuo se hace alusion a la reproduccion

continua que se lleva a cabo en tiempo real de cualquier contenido multimedia, como lo



puede ser la masica y videos, a traves de una conexion a internet. “Streaming es el
nombre inglés de la trasmision o difusion de forma continua, a traves del Protocolo de
Internet (IP), mediante el cual el usuario recibe el producto en su terminal a través del
stream sin necesidad de descargarlo completamente. Esto se logra mediante una conexion

de fragmentos de datos enviados secuencialmente a través de la red” (NPLA,2010).

Sin embargo, a diferencia de descargar un archivo completo antes de reproducirlo, la
transmision en vivo permite a los usuarios acceder y disfrutar de contenido de forma instantanea
mientras realizan otras actividades, sin importar su ubicacién. Esto elimina las barreras digitales

siempre que se disponga de una buena conexidn a internet.

Esto implica que en la contemporaneidad las personas pueden aprovechar los en vivo, ya
que ofrece una gran ventaja en comparacion con los métodos tradicionales. Todo esto se debe a
la velocidad con la que se puede acceder al contenido. En el pasado, era necesario esperar para
poder ver una pelicula, una serie o un programa de television. Sin embargo, en la actualidad se
puede comenzar a ver de inmediato. Esto brinda a la poblacion una nueva perspectiva en la
experiencia del entretenimiento, permitiendo a los espectadores consumir el contenido en el

momento que lo deseen.

Esta misma influencia de los medios de emisién ha superado el concepto basico que se
tenia respecto al entretenimiento e incluso se ha expandido a los campos de la educacion y la
informacion. Las plataformas de transmision, como YouTube, permiten a los usuarios acceder a

tutoriales, conferencias y documentales en linea, brindando oportunidades educativas a personas



de todo el mundo. Ademas, la visualizacién en continuo ha transformado el alcance de la
cobertura de eventos en directo, desde conciertos hasta partidos deportivos. El publico ahora
puede participar en eventos desde cualquier lugar, creando una nueva forma de compartir

experiencias.

Un antecedente que brinda respaldo al uso de YouTube como medio esencial en el
ambito educativo es el trabajo de investigacion realizado por David Polo Serrano y Juan Angel

Jodar Marin, de la Universidad de los Hemisferios, Quito, Ecuador.

En él se escogi6 una muestra de 100 alumnos universitario de tercer afio que cursaban las
especialidades de Publicidad y Relaciones Publicas, Comunicacion Audiovisual y Periodismo.
En primer lugar, se hace mencidn a lo que viene siendo la evolucion del hombre a través de los
afios y su relacion con la formacion tradicional, de esta manera se hace mencién al como los
procesos de transmision como los dibujos en las Cuevas de Altamira con el fin de explicar la
caza de bisontes, los jeroglificos egipcios en la tumba de Tutankamon como guia hacia la otra
vida, o simplemente la pizarra con la tiza blanca, han pasado a mejor vida con el uso de técnicas

digitales como el cafion proyector o la novedosa pizarra digital (Palazon, 2009).

En ello sefialaban el desarrollo de una formacién con sentido unidireccional y también se
encuentra relacionado con la educacion bidireccional en el que se estipula un modelo el cual
refleja el proceso de explicar — preguntar — responder. Asi mismo, recalcan la existencia de la
formacion 2.0 en la que se permite una interaccion multidireccional donde quien ofrece

conocimiento no es solamente el formador, sino que se evidencia un proceso colaborativo.



Esta investigacion sobre la formacion de los estudiantes y el uso de la transmision en
vivo en medios como YouTube demuestra que el contenido online puede ser de gran utilidad en
el &mbito educativo, y no se limita Unicamente al concepto de los videojuegos, que suele ser el
méas mencionado al hablar de los lives. Ademas, la web 3.0, las narrativas digitales, lo transmedia
no representan un reemplazo para los medios de comunicacion tradicionales, sino que ofrecen
una alternativa para aprovecharlos de manera mas efectiva. Estas herramientas pueden ser
utilizadas por comunicadores profesionales para desarrollar procesos educativos, brindar

informacion y ofrecer entretenimiento de calidad.

La emision en directo ha transformado la distribucion de informacion al proporcionar un
nivel de accesibilidad sin precedentes a la audiencia. Esto significa que, en los primeros dias, los
creadores de contenido, sin importar su profesion o metodo, tenian que enfrentar una serie de

obstaculos y lidiar con intermediarios en el proceso de llegar a su audiencia.

La capacidad de realizar transmisiones en vivo ha abierto las puertas, permitiendo que
cualquier persona con acceso a internet pueda mostrar y compartir sus habilidades con el mundo,
sin importar su ubicacion o el tipo de contenido. A partir de aqui, se espera que el comunicador
utilice todas las habilidades adquiridas en su carrera para crear narrativas que satisfagan las
necesidades actuales y se adapten a diferentes formatos. De esta manera, se obtiene un resultado
que abarca una amplia gama de opciones para los diversos consumidores en términos de

contenido, ya que la transmision ha permitido la inclusion de una gran variedad de elementos.



Es importante destacar otra caracteristica sobresaliente del streaming, que es su

capacidad para fomentar la interactividad, algo que los medios tradicionales no pueden lograr.

Plataformas como Twitch, YouTube Live y otras permiten que los espectadores se conecten en

tiempo real con los creadores de contenido. A través de chats y comentarios, se crea una

comunidad en linea donde personas con intereses similares pueden interactuar, compartir ideas,

opiniones, debatir y participar activamente en los elementos que estan consumiendo. La

transmision en vivo ha creado un nuevo espacio de comunicacién y participacion colectiva,

eliminando las barreras fisicas y promoviendo el intercambio de ideas.

Antes de la masificacion de las tecnologias digitales, la posibilidad de los ciudadanos de
ser parte de la esfera publica como individuos estaba muy limitada por las posibilidades
formales dadas por las instituciones. Los ciudadanos recibian informacion de los medios
de comunicacion tradicionales y a partir de interacciones cara a cara con sus cercanos

pasaban a ser parte de la opinion publica (Habermas, 2006; Papacharissi, 2010).

Cualquier otra forma de participacion mas concreta implicaba coordinarse en
algun tipo de accion colectiva u ocupar los espacios dados por las instituciones politicas,
las que definian el donde y como participar en los procesos de gobernanza. Acciones
como el sufragio, pertenecer a organizaciones civiles y sociales, partidos politicos y
sindicatos eran casi la Unica forma de encauzar de manera centralizada los intereses
sociales y politicos de los ciudadanos (Dalton, 2008; Mcbeth y otros, 2010; Santana,

2016). Sin embargo, las tecnologias digitales cambian las dinamicas de poder en la esfera



publica y las posibilidades de accién de los ciudadanos, modificando a su vez lo que

puede entenderse como ciudadania.

De esta manera, se comprende que el surgimiento de Internet y las transformaciones
digitales han marcado un antes y un después en la sociedad. La ciudadania se ha vuelto mas
participativa en diversos temas, motivada por la inmediatez, la accesibilidad a una amplia
variedad de informacion y el deseo de expresar su propia opinion. Esta participacion se puede
Ilevar a cabo a través de diversos medios a los cuales tienen acceso, lo que permite la utilizacion
de distintos formatos para ampliar su voz. Esto ha generado un cambio en la dinamica de la

esfera publica en cuanto a la participacion ciudadana.

¢Permite esta participacion ciudadana a través de las plataformas digitales seguir
desafiando la teoria de la aguja hipodérmica? Si bien es importante tener en cuenta que en el
entorno digital los comportamientos impuestos por los medios de comunicacion, como la prensa,
la radio y la television, han ido desapareciendo debido al cambio de roles entre el emisor y el
receptor. Esto se ve reforzado por la interaccion constante con los contenidos y la ruptura de la
limitada parrilla programatica de los mass media. De esta manera, el usuario se convierte en
responsable de lo que consume y satisface su necesidad de consumo al mismo tiempo que puede

optar por participar si asi lo desea.

Esta situacion unidireccional de los mensajes emitidos por los mass media se encuentra
ahora enfrentada a un obstaculo debido a la aparicién del streaming. En este sentido, la

ciudadania que busca los datos tiene la capacidad de elegir qué informacidn desea recibir y en



que formato, gracias a la diversidad de opciones que ofrecen las plataformas digitales. Ademas,
es importante resaltar la autonomia que brinda la digitalizacion, ya que permite a los ciudadanos
decidir como desean informarse, independientemente de si consumen o no medios como la

television, la radio o la prensa.

Esta evolucion ha sido posible gracias al desarrollo tecnolégico y a las herramientas que
permiten a los ciudadanos convertirse en productores y difusores de elementos con un fin de
informar. Las redes sociales, los blogs y otras plataformas digitales han dado lugar a un
fendmeno conocido como periodismo ciudadano, donde cualquier persona puede tener una voz y
contribuir a la narrativa informativa. Este nuevo enfoque plantea desafios y oportunidades para
los medios tradicionales, al tiempo que fomenta una mayor participacion y diversidad en la

generacion de contenido informativo.

Entonces, ¢cudl es la relacion entre el streaming y el comunicador? En la actualidad, la
transmision en vivo ha adquirido una gran relevancia, especialmente después de la experiencia
vivida durante la pandemia de COVID-19. Sin embargo, cabe destacar que antes de este evento,
la emisidn en directo ya era un tema presente en el mercado de la comunicacién. Ha formado
parte de las herramientas con un fin comunicativo, permitiendo una interaccion en tiempo real y
un cambio de roles entre el emisor y el receptor. Los comunicadores ahora cuentan con
herramientas para darse a conocer, expresar sus opiniones Yy satisfacer las necesidades del
publico global en términos de generacion de contenido, creacion y conocimiento sobre temas
especificos. Ademas, la visualizacion en continuo facilita la creacion de comunidades en linea

que anhelan la interaccion entre usuarios.



Este cambio en el panorama mediatico plantea nuevos desafios y oportunidades tanto
para el periodismo tradicional como para el comunicélogo. Es fundamental adaptarse a estas
nuevas dinamicas y encontrar un lugar en un entorno participativo. EI comunicador debe
aprovechar todas las habilidades adquiridas durante su proceso educativo, como disefio,
redaccién, manejo de camaras, edicion, segmentacion de elementos informativos, entre otros, y

aplicarlos en las plataformas gratuitas y Utiles disponibles para transmitir informacién.

Adentrarse en esta nueva era de la comunicacién, donde las narrativas difieren de afios
anteriores y el auge del streaming se encuentra en su maximo esplendor, puede resultar un
desafio. La produccion participativa de contenido ha generado una variedad de formas para
difundir los distintos contenidos, lo que a su vez ha contribuido a una sociedad mas pluralista y

al surgimiento de un mayor nimero de creadores de informacion.

Con respecto a la interaccion, Twitch emplea canales de conversacion en modo
texto para dotar de interaccion al contenido difundido por los creadores. El uso de
estos canales en los que los espectadores pueden aportar sus opiniones, sus
preguntas e interactuar entre ellos, junto con el uso de la segunda pantalla, es muy
habitual en la «television social», un concepto estudiado por muchos autores
(Bautista et al., 2016; Cesar y Geerts, 2011; Hamaguchi et al., 2012; Mantzari et
al., 2008; Odunaiya et al., 2020; Pagani y Mirabello, 2011; Quintas-Froufe y

Gonzélez-Neira, 2022).



Es importante destacar que el comunicador es, por naturaleza, un creador de contenido.
Cada mensaje que emite, sin importar la forma o el canal utilizado, constituye un contenido con
un propésito claro: informar sobre un tema o suceso especifico. Sin embargo, si se adopta un
enfoque tradicional, se limita a una comunicacion unidireccional. Esto implica depender de

medios de dificil acceso, como los conservadores canales de television.

Por ende, el que los espectadores logren ser participes dentro de un ciclo comunicacional
y que cuenten con las herramientas que le permitan ya sea por medio de texto o audio realizar

una intervencion que le permita dar a conocer su punto de vista.

De esta manera, es crucial abordar y sumergirse en esta nueva dinamica para encontrar un
lugar en un entorno cada vez mas participativo. La adopcion de nuevas tecnologias digitales ha
provocado una transformacion en los medios de comunicacion. El surgimiento de nuevas
narrativas digitales desafia el papel tradicional que los medios han desempefiado histéricamente
en la sociedad, permitiendo el uso de estas narrativas sin restricciones y creando asi una nueva

forma de comunicacion.

Si bien no se ha mencionado anteriormente, es importante abordar el tema de los ingresos
con relacion a la transmision en vivo. En los medios de comunicacion tradicionales, los ingresos
se basan en el rating, que a su vez permite obtener anuncios publicitarios que contribuyen a
cubrir los gastos y otros aspectos financieros. Sin embargo, en la era de la transmisién en vivo, la

publicidad también se ha adaptado a esta nueva realidad.



Las estadisticas indican que los servicios de video en vivo han ganado terreno en el
mercado del entretenimiento en Ameérica Latina. Se estima que, para el afio 2024, el nimero de
suscriptores de servicios de transmision en vivo superara los 110 millones, lo cual seria un hito
historico (Statista Research Department, 13 de marzo de 2023). Estos datos reflejan el
crecimiento y la relevancia de la transmisién en vivo como modelo de negocio, ya que los
suscriptores y la audiencia activa se convierten en una oportunidad para generar ingresos a través

de estrategias publicitarias y otros modelos de monetizacion.

Esto significa que a través de paginas web, redes sociales y plataformas de transmision en
continuo, es posible obtener ingresos a través de la publicidad o, como en el caso de Netflix,
mediante un modelo de suscripcion en el cual los usuarios pagan para acceder al contenido sin
anuncios. También es relevante mencionar el ejemplo de Spotify, que ofrece una opcién de

suscripcion para disfrutar del contenido sin restricciones y con menos publicidad.

Estos ejemplos demuestran diferentes modelos de monetizacion que se han desarrollado
en el contexto digital. Los creadores de contenido pueden optar por obtener ingresos a través de
la publicidad o mediante suscripciones pagas, brindando a los usuarios opciones para acceder al
contenido de manera méas comoda o personalizada, ya sea eliminando anuncios 0 mejorando la

experiencia de usuario.

Como se ha mencionado a lo largo del texto, el avance tecnolégico en hardware y
software ha llevado a una democratizacion de la informacion y ha cambiado la forma en que se

consume, ya sea a través de redes sociales, blogs, paginas web o plataformas de streaming como



YouTube, YouTube Live, Twitch, Spotify, entre otras. Ademas, se puede mencionar la realidad
virtual (VR) como un nuevo campo en el mercado de la comunicacion y el desarrollo del
storytelling, donde esta técnica puede utilizarse de manera efectiva para contar historias de
manera convincente y persuasiva. La realidad virtual ofrece una experiencia inmersiva que puede

enriquecer la narrativa y generar una conexion mas profunda con el pablico.

Efectivamente, la realidad virtual (VR) proporciona a los usuarios la posibilidad de
explorar lugares sin necesidad de desplazarse fisicamente. Con el uso de hardware y software
adecuados, se puede crear un mundo virtual donde los limites desaparecen por completo,
resaltando asi la versatilidad de la realidad virtual. Esta tecnologia ofrece una experiencia
inmersiva y envolvente, permitiendo a los usuarios sumergirse en entornos virtuales y vivir

experiencias interactivas.

A traves de un proceso reflexivo y de reconciliacion de diferentes perspectivas, se
expondran a continuacion las posturas opuestas en relacion con los medios tradicionales y la
visualizacion en continuo. Se abordaran las diversas opiniones existentes entre ambos,
considerando su amplitud y diversidad. La transmision en vivo permite un acceso inmediato al
contenido en cualquier momento y desde cualquier lugar, ampliando asi las posibilidades de
acceder a una variedad extensa de opciones personalizadas. Aunque los medios tradicionales
siguen desempefiando un papel relevante en la cultura de la comunicacion, no se puede ignorar el

impacto que la transmision en linea ha tenido en la actualidad.



Se puede sefialar que lo mencionado en constante ocasiones en el documento sobre los
medios de comunicacion de masas tradicionales, mismas que estan viviendo un
respectivo proceso de reformulacion de su naturaleza, sobre el como llevaban a cabo los
procesos comunicativos, como era su funcionalidad. Con la aparicién de las nuevas
tecnologias de la informacidn y de la difusion provocan el surgimiento de nuevas
dimensiones comunicativas. Frente al caracter cerrado, estable, y limitado de contenidos,
los nuevos medios digitales ofrecen acciones comunicativas en donde se enfatiza en la
flexibilidad, lo inestable que puede llegar a ser y por supuesto lo ilimitado que llegaria a

ser (Alberich y Roig, 2005).

En este mismo sentido, se puede afirmar que, en el mundo de los directos, en
comparacion con los medios tradicionales, se encuentran una serie de contenidos ilimitados
disponibles para toda la ciudadania, que pueden consumirse sin ningun tipo de restriccion. Esto
contrasta con los medios como la radio, television y prensa, los cuales estan sujetos a

alineamientos y normas que deben cumplirse para su libre transmision.

De igual manera, es importante destacar que en los medios digitales existe una regulacion
del contenido. Cada aplicacién y plataforma cuenta con politicas internas que supervisan y
controlan el contenido publicado. En caso de violar estas politicas, se aplican diversas sanciones,
como advertencias, suspensiones o incluso la eliminacion del perfil. Ademas, cada pais cuenta
con leyes que protegen y regulan el tipo de contenido, imponiendo sanciones monetarias o

penales en caso de incumplimiento.



Un lado oscuro que tiene la democratizacion de las plataformas digitales y redes sociales,
en este caso, la transmision en continuo es el facil ingreso con el que cuentan las personas a la
hora de crear un usuario, ya que este mismo si llega a ser expulsado de la plataforma o en algin
canal en especifico siempre puede volver con un usuario distinto. Javier Garcia Gonzéalez (2015)

exponia sobre el anonimato en Internet:

Internet y las redes sociales constituyen un medio idoneo en términos de
oportunidad criminal. La ausencia de responsables de los contenidos que se
introducen o de las actividades que se puedan realizar en ese entorno, el relativo
anonimato del usuario y el modelo de privacidad que se esta imponiendo —sobre
todo entre los jovenes— facilita y potencia los comportamientos criminales en el
entorno virtual. A lo anterior se unen las dificultades de persecucion penal,
propias de un sistema juridico que reacciona con lentitud en un escenario que le

es ajeno y practicamente desconocido. (p. 2)

Esto evidencia que en el entorno digital no existe un mecanismo confiable para
identificar los contenidos y las actividades realizadas, sin importar el formato en el que se
presente el contenido. Esta falta de identificacion dificulta la responsabilidad por cualquier delito
cometido por los usuarios. EI anonimato en las narrativas digitales obstaculiza el desarrollo

saludable de los procesos comunicativos.

Sin embargo, estas plataformas implementan una metodologia de moderacion que

permite controlar el tipo de comentarios y acciones que pueden realizar los usuarios que



consumen esta nueva narrativa digital. Esto no impide la participacion por parte de los usuarios y

mantiene el acercamiento que las distingue de los medios de comunicacidn tradicionales.

Son numerosos los tipos de contenidos que se encuentran alojados en el mundo digital, a
los cuales los usuarios pueden acceder de manera inmediata e independiente de su ubicacion.
Con solo un clic y sin la necesidad de esperar descargas, esta amplia variedad de contenidos

permite una gran segmentacion de audiencias.

En el caso del streaming, la plataforma de Twitch cuenta en sus categorias con algunas
que pueden poner en juicio la veracidad y seriedad de la informacion que se comparta, tal
es el caso del contenido que puede ser tomado por varios como “erotico” y es el Hot
Tubs, a lo que Laura Luna (2020) las apoda como creadoras como streamers eroticas

Laura Luna (2020):

“bautizaba a estas creadoras como streamers erdticas o streamers sexis, que suelen
vestirse de forma provocadora en directo, y citaba a la psicologa Catherine Hakim (2011,

citado en Luna, 2020), quién acufid el término capital erético”.

Esta categoria, al igual que otras, como por ejemplo la conocida como "Tragamonedas”,
muestra las apuestas realizadas en sitios de casinos virtuales y como se transmiten a diferentes
tipos de audiencias. Todo esto permite realizar un analisis exhaustivo de la plataformay

comparar el contenido que se encuentra alli. Es completamente cuestionable y justificado el uso



de plataformas de streaming como Twitch para la creacion y transmision de narrativas que

complementen estas nuevas formas de contar historias.

Neira (2020: 23) describe a la nueva television como un medio que se acopla a las
necesidades del individuo. Se trata de un servicio adaptado para cualquier tipo de
necesidad y en el que se ofrece la elasticidad, y una variedad de opciones, ademas de un
contenido personalizado y una estructura no convencional. Por otro lado, con este
concepto de “television liquida” se hace una clara alusion al concepto de modernidad y

sociedad liquida, acufiado por el sociélogo Zygmunt Bauman (2000).

Por lo tanto, se destaca el cambio en el papel del emisor y receptor, ya que en la sociedad
actual no se trata de una sociedad liquida, sino mas bien los medios de comunicacion son los que
estan en constante cambio. Estos medios surgen con el proposito de comunicar, pero este ciclo
no es posible sin la presencia de un receptor. De esta manera, la democratizacion de los usuarios
ha dado lugar al surgimiento de nuevos medios que se adaptan al entorno digital en el que se vive
actualmente, y se espera que aprovechen esta oportunidad para posicionarse en la era digital, que

continda en constante crecimiento.

Es importante tener en cuenta la posible adiccidn relacionada con el uso de herramientas
tecnologicas, segun la definicion de Goodman (1990), “la adiccién define una condicién
por la cual un comportamiento problematico se caracteriza por un fallo recurrente para
controlar el comportamiento y por el hecho de seguir con el comportamiento a pesar de

las consecuencias negativas significativas”. Si bien es un tema que ha sido estudiado, la



posible adiccion asociada al uso de herramientas tecnolégicas y si este uso contribuye a la
dependencia, es motivo de debate. En este sentido, surge la pregunta de si el consumo de
streaming podria generar un nuevo caso de dependencia a un dispositivo tecnoldgico que

requiere ser investigado y evaluado.

Pues bien, en contraposicién a lo que se considera como adiccion a las redes sociales, se
pueden observar diferencias significativas en términos de dependencia y utilidad en relacion a la
interaccidn, “las caracteristicas comunes de las redes sociales es que permiten conectar personas
con intereses comunes e intercambiar informacion” (Aichner et al., 2020). Y es que esta misma
necesidad de conectar con cibernautas que compartan los intereses permitiendo de esta manera
una interaccion inmediata. Las redes sociales satisfacen una necesidad humana basica (Carbonell

& Panova, 2017).

Todo esto supondria una preocupacion por la adiccion a las redes sociales, en la cual las
personas dedican una cantidad considerable de tiempo al uso constante de tecnologia, como
moviles y portatiles. Este comportamiento refleja una dependencia y una falta de control sobre el
uso de las redes sociales. Sin embargo, es en este contexto donde las herramientas digitales
podrian desempefiar un papel importante, no solo para contrarrestar el tiempo de uso, sino
también para generar contenido educativo en diversos formatos, con el fin de proporcionar
conocimiento en lugar de solo consumir. En conclusion, este tema plantea un debate, pero en la

actualidad representa una oportunidad ideal para adentrarse en el mundo del streaming.



De esta manera, al expresar nuevamente la idea principal de comprender la transmision
en directo como una herramienta innovadora y alternativa, resulta necesario comprender y

utilizar esta herramienta para enfrentar los desafios actuales.

En sintesis, la idea principal de comprender la visualizacion en directo como una
herramienta innovadora y alternativa se hace necesario comprender que la idea principal de
utilizar este método esta en el contexto actual que vive el mundo entero, en las necesidades que
surgen luego de llevar a cabo una innovacion a nivel tecnoldgico que ha permitido contar con
herramientas que vienen generando un cambio en la manera que se comunican las personas y de

este mismo modo, las necesidades que nacen dentro de ellos.

Por otro lado, es definitivamente importante el mencionar que a dia de hoy, el receptor
no es solamente una persona pasiva que recibe una informacion y que esta misma genere un
cambio de opinion o de comportamiento, todo lo contrario, nace un intercambio de roles en
donde los medios de comunicacion tradicionales no soportan ni estan presentes en su estructura,
esta situacion, pues bien, el streaming cumple un papel importante en este sentido porque los
medios pueden darle una voz a su espectador, entonces se convierte en ademas de receptor,

emisor, inclusive estariamos aportando al sentido del periodismo civico o ciudadano.

Se estaria hablando en este caso, de una revolucion en lo que corresponde el comunicar
en la actualidad, ya que este dinamismo y accesibilidad en el contenido, es lo que reflejan los
lives, es lo que aporta a esta nueva era, es el momento en que ya no se estaria refiriendo a

personas sino a usuarios, mismo que gozarian de manera simultanea y en tiempo real de mdsica,



videos, programas televisivos y eventos en vivo sin ningdn tipo de retraso o cola en la parrilla, ya

que esta misma ofrece a inmediatez.

Este medio de comunicacion ha democratizado el acceso a contenidos de entretenimiento
y educativos, rompiendo barreras geograficas y temporales. Ademas, el streaming ofrece la
posibilidad de interactuar con el contenido a traves de comentarios, chats en vivo y funciones
interactivas, generando una experiencia mas participativa y social. Con la expansién de la
conectividad y el desarrollo de tecnologias, la transmision en vivo se ha convertido en una
herramienta poderosa y versatil que continta transformando la forma en que nos comunicamos y

compartimos informacion en la era digital.

Todo lo anterior permite mencionar que, la idea principal de este documento es el ampliar
el conocimiento sobre la visualizacion en directo, que el comunicador hoy en dia debe ser
experto e incursionar en el campo de la transmision en vivo, debido a que esta viene generando
un impacto a nivel mundial muy grande situdndolo como uno de los productos en donde las

personas estan activas y consumen de manera interactiva.

Del mismo modo, todo el desarrollo de este texto se origina a raiz de la evolucion que
estan experimentando las diversas plataformas digitales de streaming, las cuales tienen un
impacto significativo en el entretenimiento de las personas y en el estilo de vida de la sociedad.
El nuevo modelo de una sociedad digital implica una evolucion tecnologica en las plataformas
digitales, en donde la industria 4.0 ha permitido la adaptacion de nuevos nativos a nuevos

espacios en este ecosistema sumergido en lo cibernético.



Si bien las herramientas para poder llevar a cabo una transmision en continuo no son
complejas, este mismo permitiria aplicar todos los conocimientos de los comunicadores sociales
quienes vienen recibiendo en el transcurso de la carrera; si bien un area importante en el mundo
digital es la marca, y para la creacion de esta no es necesariamente ser netamente un disefiador,
ahora bien, con una base de conocimiento béasico, se podria construir una identidad digital, y sin

ningun tipo de costo.

Asi sucesivamente cada uno de los conocimientos para poder incursionar en el mundo
digital, especificamente en el streaming, son todo vistos en el desarrollo académico de un
comunicador, otras de las areas como la redaccién, fotografia, video, periodismo digital, radio,
television, son esenciales a la hora de hacerse un hueco en la transmision en vivo, en donde la
inmediatez, interaccion, simultaneidad, las narrativas digitales, lo transmedia y la realidad virtual
son en esta era, la nueva época del comunicador, lo cual no solamente se puede tomar como

comunicar solamente, muchas de estas herramienta son fundamentales en la educacion.

Si bien la proximidad es una de las cosas con las que la personas conviven actualmente
gracias a la tecnologia, pues esta misma es posible si de streaming se habla, ya que, gracias a
este y las plataformas que ofrecen un disefio en el cual es posible hablar de ese acercamiento no

solamente como persona, sino también, en ambitos de participacion.

A estos canales de transmision no contar con ningun tipo de limite estariamos hablando
de una informacion inmediata, la famosa inmediatez sin ningun tipo de frontera, algo que no es

posible si de television tradicional se habla, al igual de los problemas que conllevaria el llevar a



cabo una emision radial a nivel mundial, por ende, en esto gran es la ventaja que ofrece e

streaming en la divulgacién de una informacion o en la labor de comunicar.

Ser protagonista y hacer protagonista a los usuarios refleja la funcion de periodismo
civico o ciudadano, pues bien, la misma interaccion y la voz que ofrecen las narrativas digitales
aportan al sentido de un periodismo por parte de la ciudadania, esto claro es, dentro de las

ventajas que da el transmitir en vivo para el comunicador.

Por Gltimo, a nivel de ingresos y gracias a la subida que el streaming obtuvo luego de lo
vivido con la pandemia, muchas son las marcas que apuestan por pautar publicitariamente con
estos medios digitales, y muchas son las estrategias por parte de estas que hacen de su uso una
adquisicion econdémica con opciones como suscripciones, miembros, entre otros. Teniendo como

ejemplo a Netflix, como la reina en el mundo de la transmision en vivo.

Por consiguiente, muchos son los andnimos que navegan en la era digital y que su
participacion se puede ver mal adecuada gracias al anonimato que se ofrece en los medios
digitales, si bien esto puede hacer parte de un mal uso que podria afectar el ciclo comunicativo
con el objetivo de este mismo, llevar a cabo o que se conoce cologuialmente como saboteo o en

el peor de los casos, hacer uso de esta identidad oculta para fines delictivos.

Este trabajo se origina a raiz de la evolucidn que estan experimentando las diversas
plataformas digitales de streaming, las cuales tienen un impacto significativo en el

entretenimiento de las personas y en el estilo de vida de la sociedad. EI nuevo modelo de



sociedad implica una evolucion tecnoldgica en las plataformas digitales, lo que a su vez requiere

que estas se adapten para alcanzar el objetivo de atraer a los suscriptores deseados.

Unas de las areas en las que se deberia dar un enfoque dentro del desarrollo académico
del comunicador es en las digitales, una formacion que le permita ir al par de la evolucién
tecnoldgica, en el instante que va surgiendo una renovacion, asimismo, es el consumidor que

nace como nuevo objetivo a estudiar.

Recomendacion, que como comunicador social no es negociable el dejar a un lado lo
humado, por ende, sumergirse en un espacio digital puede llevar a olvidarse de la interaccion
social, por ende, es esencial el mantener un balance entre los consumidores digitales y la

poblacion fiel al intercambio de manera presencial.

Y finalmente, de este modo el streaming permitiria al comunicador en esta lucha
constante que hay entre los medios tradicionales y las narrativas digitales junto con la evolucion
y transformacion que ha llevado la tecnologia en el ejercicio de comunicar, siendo de este modo
la transmision en vivo una opcion perfecta para poder emplear y ejecutar de la mano con las
herramientas que competen y satisfacen las necesidades actuales de los usuarios que dejan de ser
simplemente receptore, tal y como son tomados por parte de la television, prensa y radio,

tomando un nuevo aire en la actualidad gracias a esta renovacion digital.

De este modo no queda mas que indicar que la transmision de contenido de forma

continua esta para quedarse y ya se encuentra situado como herramienta esencial que ha



contribuido en los espacios que hacian falta para llevar a cabo un ciclo comunicacional alejado

de lo tradicional.
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