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Creadores de contenido, como Speed, el estadounidense que causd furor en Santiago:

Los streamers pasaron de ser figuras de
nicho a convertirse en un fendmeno global

Las comunidades ya no se
limitan a los videojuegos; ahora
abordan incluso politica. La
interaccién cercana y en vivo
con seguidores ha sido clave.
“He aparecido en sus tesis”,
dice un exponente chileno.

JANINA MARCANO

C omo una “locura” fue cataloga-

do por muchos lo que ocurrié
el pasado 23 de enero en el
centro de Santiago durante el recorri-
do del streamer estadounidense IS-
howSpeed, conocido como Speed.

En medio de una gira por Latinoa-
mérica, el creador de contenido visité
Chile y apenas empezd su transmi-
sién o streaming —ala que se conecta-
ron 4,6 millones de personas a nivel
global—, cientos de jévenes corrian
tras €, algunos haciendo lo imposible
por lograr una foto.

La recepcién masiva de Speed en la
region es reflejo de un fenémeno: los
streaners han pasado de ser exponen-
tes de un pasatiempo denicho y de co-
munidades cerradas, centradas en vi-
deojuegos, a convertirse en figuras
globales con un alcance comparable al
de celebridades tradicionales, asegu-
ran expertos en comunicacién digital.

Los streamers son creadores de con-
tenido que transmiten en vivo a través
de plataformas como Twitch, YouTu-
be y Facebook Gaming.

Durante sus transmisiones, pueden
jugar videojuegos, reaccionar a conte-
nido o conversar con su audiencia. A
diferencia de los videos grabados, se
puede interactuar con ellos por un
chat en vivo.

En 2018 habia unos tres millones de
streamers activos en Twitch, la plata-
forma lider de este formato. Pero en
2023 subié a unos siete millones, se-
gun Statista. A ellos los ven 35 millo-
nes de espectadores diarios.

Sebastidn Bisbal, director audiovi-
sual y académico de la U. San Sebas-
tidn, explica que en los ultimos afios
han ganado terreno en la cultura po-
pular y logrado una conexién mds
profunda con el puiblico que la de los
youtubers, por ejemplo. “Su auge hassi-
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Darren Jason Watkins Jr, conoud como Speed (al centro), junto a su equipo du-

rante su transmisidn en vivo por las calles de Santiago el pasado 23 de enero.

do un fenémeno que, si bien ya tenfa
una base consolidada, experimenté
una aceleracion significativa en el
mundo pospandemia”.

“Muchos adolescentes encontraron
en los streamers una forma de recrear
la experiencia de jugar con amigos en

casa, pero de manera remota. Sentfan
que era estar como con el amigo ahfen
el sofd jugando los videojuegos jun-
tos, solo que remotamente”, afiade.
Concuerda Rachel Kowert, psicélo-
ga estadounidense especialista en en-
tornos digitales. “Hubo un aumento

El streamer chileno César Diaz (@EICesarLIVE en Twitch) empezd en el streaming como un hobby durante la pandemia y hoy
es su trabajo. Ademas de transmitir videojuegos, reacciona a partidos de fiitbol y otros eventos mediaticos.

de la popularidad tras el covid-19.
Mucha gente recurrid a este conteni-
do para reducir su sensacién de sole-
dad y distanciamiento social”, dice
Kowert a “El Mercurio”.

As, el streaming en vivo se convir-
ti6 en una evolucién natural de mu-
chos tipos de creadores de contenido
que antes solo publicaban videos edi-
tados. Con ello, se ampliaron las te-
maticas, llegando incluso a la politica,
apuntan los entrevistados.

Kowert destaca: “Twitch comenzd
COmMo una pequeﬁa plataforma qlle se
centraba casi exclusivamente en la
transmisién de contenido de video-
juegos. Hoy, es propiedad de Ama-
zon y se puede encontrar una amplia
gama de contenidos, desde cémo tejer
hasta charlas”.

A juicio de los entrevistados, uno
de los aspectos que ha llevado a los
streamers a expandir su influencia esla
interaccién en tiempo real.

A diferencia de los formatos tradi-
cionales, “donde solo se consume
contenido sin respuesta, en el strea-
ming los seguidores pueden interac-
tuar directamente (y en vivo), lo que
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hace la experiencia atin mds atracti-
va”, explica Kowert.

Y agrega: “No solo forman parte de
una comunidad, sino que también tie-
nen la posibilidad de que su streaner
favorito les responda en vivo, gene-
rando un mayor sentido de conexién
y participacion”.

Coincide Arturo Arriagada, aca-
démico de comunicaciones de la U.
Adolfo Ibdfiez. “Mostrarse de mane-
ra fntima y cercana permite generar
una interaccién como si fuese uno a
uno”, explica. A su juicio, esto re-
fuerza la percepcién de autentici-
dad, un factor clave para construir
comunidades digitales.

César Diaz (28) es un streamer chile-
no que inici6 su carrera al inicio de la
pandemia. En Twitch, donde lo si-
guen mds de 100 mil personas, apare-
ce como “ElCesarLIVE”.

Coincide en que la clave del éxito
del streaming es la comunicacién en
tiempo real. “Las personas no solo in-
teractiian conmigo, sino también en-
tre ellos; como que se genera un espa-
cio de apoyo. Hay gente que llega
contando sus dramas y se ponen a
conversar”, explica el joven.

Diaz cuenta que ha vivido expe-
riencias significativas con su audien-
cia. “Hasta me han mandado fotos
donde aparezco en los agradecimien-
tos de sus tesis, porque sienten que los
he acompafiado durante la carrera”.

Santiago Ortiz (11) dice ser fandtico
de los streamers de videojuegos. Lo
que méds le gusta es la interaccién con
susidolos. “A veces no leen tu comen-
tario, pero cuando lo hacen, es agrada-
ble sentir que quieren hablar conmi-
go”, asegura.

Con el tiempo, también han surgi-
do nuevas categorifas del streaming,
como in real life o IRL (en la vida real),
que consiste en transmitir actividades
de la vida cotidiana en vivo, desde ca-
minatas por la ciudad hasta una visita
al dentista. Speed, por ejemplo, reali-
za estas transmisiones, como la que
hizo en Chile.

En opinién de Arly Faundes, aca-
démica de Periodismo Digital de la
UC, esta diversificacién del tipo de
contenido también ha sido clave pa-
ra la masificacién del formato, “per-
mitiendo que figuras trasciendan el
nicho gamer y capten audiencias mas
amplias”, asegura.



