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Abstract

En la era digital contempordnea, el fendmeno del streaming emerge como un elemento
transformador en la manera en que accedemos, consumimos y participamos del universo
mediatico.

Plataformas como YouTube y Twitch, aunque centradas en la transmision de contenido en
video, también se configuran como redes sociales en si mismas, al permitir interacciones
constantes entre creadores de contenido y sus audiencias a través de comentarios, chats en
vivo, suscripciones y comparticion de contenido. En estos espacios, los espectadores no son
so0lo consumidores pasivos, sino participantes activos en la creacion de comunidades y en la
dinamica de produccion de contenido.

En este contexto, el streaming no solo forma parte de la convergencia de los medios, sino que
también se posiciona como una herramienta clave en la interaccion y transformaciéon de la
comunicacion y el entretenimiento. A través de la transmision en vivo de contenidos
diversos, como conciertos, competencias de videojuegos o incluso actividades cotidianas de
creadores, el streaming se ha convertido en un canal central de expresion y participacion para

audiencias globales.
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Introduccion

En la era digital contempordnea, el fendmeno del streaming emerge como un elemento
transformador en la manera en que accedemos, consumimos y participamos del universo
mediatico. Segun Freitas (2021), “Streaming es la denominacion dada a la tecnologia que
transmite datos de archivos tales como musica, texto y video a través de Internet, en ‘tiempo
real’, sin necesidad de descargar el contenido a un dispositivo” (p. 1).

De acuerdo con Van Dijck (2013), "Las plataformas de los medios sociales alteraron sin duda
alguna la naturaleza de la comunicacion publica y privada" (p. 14). En este sentido,
plataformas como YouTube y Twitch, aunque centradas en la transmision de contenido en
video, no funcionan unicamente como medios de difusion, sino que también se configuran
como redes sociales, al habilitar interacciones constantes entre creadores y audiencias a
través de comentarios, chats en vivo, suscripciones y diversas formas de participacion. En
estos entornos, los espectadores dejan de ocupar un rol exclusivamente pasivo para
convertirse en actores activos en la construccion de comunidades y en la dinamica de
produccion y circulacion de los contenidos.

Segun Jenkins (2006), la convergencia se entiende como la circulacion de los contenidos a
través de diversas plataformas medidticas, la articulacion entre distintas industrias de los
medios y la conducta moévil de las audiencias, que se desplazan entre soportes y formatos con
el fin de acceder a las experiencias de entretenimiento que desean. En este contexto, el
streaming no solo forma parte de la convergencia de los medios, sino que también se
posiciona como una herramienta clave en la interaccion y transformacion de la comunicacion
y el entretenimiento. A través de la transmision en vivo de contenidos diversos, como
conciertos, competencias de videojuegos o incluso actividades cotidianas de creadores, el
streaming se ha convertido en un canal central de expresion y participacidon para audiencias

globales.



El primer capitulo aborda la configuraciéon conceptual del live-streaming, desde la
infraestructura tecnologica hasta los modelos de distribucion de contenido en tiempo real. El
objetivo es sentar las bases para comprender la naturaleza dindmica del streaming. La
evolucion tecnoldgica ha permitido que la transmision en vivo se convierta en una practica
accesible no solo para grandes corporaciones mediaticas, sino también para individuos y
pequefios creadores de contenido. Plataformas como YouTube Live, Twitch y Facebook Live
han democratizado el acceso a la difusion en tiempo real, permitiendo que cualquier persona
con una conexion a internet pueda transmitir en vivo. Este fenomeno ha ampliado
significativamente el alcance de los contenidos y ha transformado las dinamicas de
produccion y consumo mediatico.

En el segundo capitulo, se aborda la pluralidad de ideas en el live-streaming, destacando
como este medio fomenta la diversidad de contenidos y perspectivas. Como concluye
McQuail (1992, como se citd en Llorens-Maluquer, 2001), el régimen de competencia
imperfecta gener6 una pluralidad de oferentes pero no de diversidad en el producto televisivo.
La multiplicidad de canales y plataformas permite que una amplia gama de creadores y
productores encuentren su voz y audiencia, generando un ecosistema diverso de expresiones
culturales y artisticas. Esta diversidad no solo enriquece el panorama mediatico, sino que
también ofrece a las audiencias una mayor variedad de contenidos, adaptandose a sus
intereses y gustos especificos.

El tercer capitulo trata sobre la interaccion de las audiencias en el live-streaming,
reflexionando sobre como este medio no solo involucra a los espectadores como receptores
pasivos, sino que también facilita una interaccidn activa y participativa entre usuarios y
creadores. Segun Scolari (2008), "La interactividad en los medios digitales redefine la
relacion entre emisores y receptores, permitiendo nuevas formas de participacion y

co-creacion de contenido" (p. 33). Esta dindmica de co-creacion y participacion redefine la



