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RESUMEN

La actual investigacion titulada: La produccién audiovisual presentada por los
“‘STREAMERS” como formato emergente en el Peru tuvo como objetivo analizar
las etapas de produccién audiovisual que presentan los Streamers para ser un
formato emergente en el Peru. Para llevar a cabo este trabajo de investigacion
se utilizé el enfoque cualitativo, de tipo basico y nivel descriptiva. La muestra del
presente proyecto esta concertada por dos profesionales en audiovisuales y un
streamer, la herramienta de recopilacion de antecedentes, se manejé la guia de
entrevista. En los resultados se encontré que los expertos creen que se
encuentran todas las etapas de la produccion audiovisual para que los streamers
sean un formato emergente. Mientras en las conclusiones, se matiza como los
streamers continuan las semejantes fases de produccién audiovisual que los
medios habituales, con la diferencia de manera menos estricta y experta; es asi
como se consiguen los resultados. Sin embargo, la interactividad en ambos
medios, en parte de los streamers tienen una interaccion mas directa a
comparacioén de los medios habituales de igual manera los medios habituales
han tenido una trayectoria por diferentes cambios y adaptarse progresivamente;

y en el pais no ha sido una excepcion de este contexto.

Palabras clave: Streamers, medios habituales, televisién, produccion
audiovisual, formato emergente.



ABSTRACT

The current investigation entitled: The audiovisual production presented by the
"STREAMERS" as an emerging format in Peru had the objective of analyzing the
stages of audiovisual production that the Streamers present to be an emerging
format in Peru. To carry out this research work, the qualitative approach, of basic
type and descriptive level, was proposed. The sample of this project is arranged
by two audiovisual professionals and a streamer, the background collection tool,
the interview guide was managed. In the results it was found that experts believe
that all stages of audiovisual production are located so that streamers are an
emergent format. While in the conclusions, it is qualified how the streamers fit the
similar phases of audiovisual production as the usual media, with the difference
in a less strict and expert way; that is how the results are achieved. However, the
interactivity in both media, part of the streamers have a more direct interaction
compared to the usual media, in the same way the usual media have had a
trajectory through different changes and progressively adapted; and the country
has not been an exception to this context.

Keywords: Streamers, regular media, television, audiovisual production,

emerging format.
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. INTRODUCCION

El progreso de estas innovadoras creaciones tecnolégicas de la
averiguacion y la comunicacion y el enorme impacto que han tenido tienen
cualidades propias, ya que afectan en la vida humana todos los ambitos. Es el
tema de la elaboracién del streaming y diferentes plataformas que llevan a cabo
transmisiones en vivo, abren una gran cantidad de posibilidades y areas de
creacion y comunicacion, y, también impulsan a desarrollar distintos cambios en
la sociedad, economia y cultura. Al respecto, Woodcock y Johnson (2019)
sefalan que las plataformas de transmisién en vivo permiten que cada vez mas
fanaticos vean transmisiones en cualquier momento y en cualquier lugar. Esto
brinda a los nuevos creadores la oportunidad de compartir contenido,

profesionalizar y monetizar sus pasatiempos.

En este estudio, se plante6 analizar el fendmeno streamer, para ver si los
streamers pueden ser vistos como un nuevo vehiculo para la produccion
audiovisual en el ambito y la sociedad digital. Para ello, se identifican las
funciones identitarias de los medios digitales y cotidianos y se examina la
colaboracion de los streamers en estos procesos de comunicacion y

producciones audiovisuales, en este caso en Peru.

Por este motivo se llegd a plantear el problema general: ; Qué etapas de
produccion audiovisual presentan los streamers para ser un formato emergente
en el Peru, Lima 20227, y como problemas especificos: ;Como se presenta la
pre produccion de los streamers como formato emergente de la produccién
audiovisual en el Peru, Lima 20227, ;Como se presenta la produccion de los
streamers como formato emergente de la produccién audiovisual en el Perq,
Lima 20227 y ;Cémo se presenta la post produccion de los streamers como

formato emergente de la produccién audiovisual en el Peru, Lima 20227

Es asi que, el planteamiento del presente trabajo de investigacién que
tiene como objetivo principal Analizar las etapas de produccion audiovisual que
presentan los Streamers para ser un formato emergente en el Peru, Lima 2022
y como objetivos especificos describir la preproduccidén de los streamers para

ser un formato emergente en la produccién audiovisual en el Peru, Lima 2022.



Asi mismo también el describir la produccion de los streamers para ser un
formato emergente en la produccion audiovisual en el Peru, Lima 2022. Y de la
misma manera describir la post produccion de los streamers para ser un formato

emergente en la produccion audiovisual en el Peru, Lima 2022.

Con ello conseguir los objetivos mencionados, en el marco teodrico de esta
investigacion, se desarroll6 tres categorias analiticas y organizadoras: la
preproduccion, la produccion y la post produccion. Continuando, con los
siguientes aspectos, los cuales son las preguntas y objetivo de investigacion, el
disefio de investigacion, la muestra y las técnicas de recoleccion y analisis de

datos.

Siguiendo a la sucesiva fase de la investigacion, se integré la exhibicion de los
resultados de la investigacion en convenio a las preguntas y los objetivos

generales de la misma.



Il. MARCO TEORICO

Para aclarar y ampliar la idea, en este trabajo de investigacion se tuvo
como bases tedricas en las cuales sirvieron para el desarrollo de este mismo,
trabajos realizados en un contexto nacional e internacional en razén del formato
emergente de la produccién audiovisual con enfoques distintos y en diferentes
contextos de otros autores, comenzando por los antecedentes en orden con los

conceptos de la investigacion.

Bartolomé (1987) en su trabajo de investigacion titulado “Analisis de la
produccion y aplicacion de programas audiovisuales didacticos”, publicado en la
universidad de Barcelona posee como objetivo profundizar en un planteamiento
del audiovisual en el que éste no actua al servicio de la informacion verbal, sino
que utiliza modos nuevos y distintos de expresion, esto es un nuevo modo de
conocer. En este estudio experimental, cualitativo se demuestra que, el
conocimiento de audiovisual suele hacer resefia a la integracion de la audicion y

la vision para crear la realidad o el lenguaje.

La clarividencia suele ser simultanea y crea la realidad sensorial a través
de componentes, que segun son: la moderacion entre el sonido y la imagen
oportuno. Cada uno de los suplementos contribuye lo que le falta al otro. El
soporte para la semantica de audio y visual tiene el mismo propdsito. Y la

contraccion de propdsito y significado entre los dos.

Su diversidad de acordes del lenguaje audiovisual (citada en Bartolomé)
es el objetivo principal, pero hay ciertos acordes como los que producen los
montajes. Aunque no, también existen cddigos derivados de los gestos, la fisica
y la melodia. Forma de comunicacion que precede al expresion oral y escrita.
Para la realizacion de lo audiovisual se requiere tres etapas importantes las

cuales son la preproduccion, produccién y postproduccion.

Alonso (2002), en su trabajo titulado “La influencia de las nuevas
tecnologias en la cultura audiovisual contemporanea” publicado en la revista de
investigacion e innovacion educativa, tiene como objetivo analizar la historia de
la cultura audiovisual y la marca de las nuevas tecnologias en su progreso. En

este estudio no experimental, cualitativo y exploratorio se demuestra que, el
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impacto de las nuevas tecnologias en la historia de la cultura audiovisual y su
desarrollo puede analizarse en términos de ambito de influencia o fragmentacion.
Como el arte crea cambios visuales que se reflejan en muchos aspectos de la
vida diaria: moda, disefio, ilustracion, television, musica, cine y casi todos los

medios audiovisuales.

La era analdgica (citada en Alonso, 2002) es una cualidad de analisis que
se refiere esencialmente a la etapa que va desde la primera experiencia de la
camara oscura en el siglo XVI incluyendo el advenimiento de la computadora
digital y la contingencia de la grabacion digital. Los medios incluidos en esta fase
incluyen camaras tradicionales, faxes, teléfonos, televisores, radios y teléfonos

celulares analdgicos.

Por ello Hernandez (2017) afirma que, en las actuales décadas, la
transicion de lo analdgico a lo digital en el mundo de las telecomunicaciones y la
radiodifusién ha tenido un gran impacto. De hecho, cualquier sefal digital que
opere de manera inferior en un sistema de inconstantes discretas y tenga un
cambio determinado puede ser comprimida, procesada y almacenada utilizando
tecnologia informatica para mejorar, ampliar, eficiencia, innovar y flexibilizar los

servicios de comunicacion.

Jordan (2010) nos menciona que la era digital ha sido clasificada como la
segunda revolucion industrial. Su desarrollo fue vertiginoso y hegemonico, en
contraste con el ritmo lento y progresivo de la era analdgica. Asi lo demuestra el
acelerado proceso de transformacion que se ha derivado en falta de 40 afos: Un
impulso cualitativo en la eficacia, variedad y complicacion de los productos da
lugar a la nombrada sociedad del riesgo, la investigacion y el juicio. Estas
metamorfosis se basan en la aplicacién de diversas tecnologias que han
aumentado las cabidas de comunicacion humana de formas extraordinarias e

inesperadas.

segun Fidler (1998) La mediamorfosis, a medida que los medios ajustan
y cambian las tendencias perpetuamente. Cambios provocados o impulsados

por el progreso tecnoldgico y las nuevas peticiones de la sociedad. Son guias



del desarrollo de los medios. En el sentido darwiniano, las complementariedades
preexistentes entre los nuevos y los viejos medios surgen a través del proceso
de reestructuracion del uso, el lenguaje y la adaptacion para satisfacer las

solicitudes de las audiencias imparciales.

Rice (2012) nos comenta que el fendmeno de los “Streamers”,
comenzando por la principal plataforma conocida como Twitch, en 2007, un joven
estadounidense llamado Justin Kang lanzé la plataforma de transmisién en vivo
Justin.tv. Con una camara y un micréfono integrados en su inseparable
sombrero, Justin Kang transmitié todo lo que sucedi6 en su vida las dos horas
del dia, los siete dias de la semana, ganando popularidad bajo el término
lifecasting. La medianoche del 19 de marzo de 2007 la plataforma empezé a

emitir su primera transmision, del propio Justin Kan.

La plataforma llamé rapidamente la atencién de miles de internautas
interesados en contenidos antes vistos. Justin.tv se ha hecho un nombre en la
red al mas puro estilo reality show, pero con nuevos codigos y guiones que
representan Internet. En octubre de 2007, el sitio se convirtié en una plataforma
abierta y un ano posteriormente tenia mas de ocho millones de invitados
mensuales. La plataforma se desarroll6 y accedié a los internautas mas
comprometidos seguir los pasos de Justin Kan. Fue asi como ciertos interesados
se arrojaron a efectuar sus propias transmisiones. Justin.tv cobré vida propia y

crecio hacia nuevas materias (Rice, 2012).

Ante este contexto inconstante, Justin.tv no ha sabido acomodar a la
diversidad de desconocidos presentadores. La singularidad de Twitch.tv en
nichos de mercado, juegos Yy deportes electronicos en crecimiento y
potencialmente grandes, proporcioné un presente y un futuro mucho mas

prometedores de lo que habia anticipado Justin.tv.

Joaquin (2019) afirma que los Streamers son personas que se dedican a
jugar y transmitir videojuegos en vivo. Los streamers son como los jugadores. La
diferencia con ellos es que los streamers han optado por compartir sus
experiencias de juego con una audiencia que esta fisica o digitalmente presente.
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De igual manera compartiéndonos momentos especiales, ya que tienen
categorias las cuales van basados a la conversacion de streamer a audiencia
donde la comunidad de este, se familiariza con el creador de contenido teniendo

asi un vinculo entre ambos.

Es asi como Casells (2021) quien desarrollé una investigacién titulada:
“Twitch.tv, un nuevo paradigma en la comunicacién y el entretenimiento en
Internet”, en su investigacion el autor tuvo como objetivo general el analizar, el
creciente modo de entretenimiento y la comunicacion causado por el fenémeno
streaming conocido hoy en dia como Twitch. La metodologia usada en este
proyecto de estudio es de enfoque cuantitativo desarrollando una encuesta para
conseguir la informacion necesaria para la investigacion. Este estudio en la
recolecciéon de informacion se llevd a cabo en cuatro periodos donde han estado
245 usuarios, siendo la cantidad mayor consumidores de la plataforma Twitch.
Llegando a los resultados de que Twitch.tv fue la plataforma pionera en dar
respuesta a una y otras necesidades. Inicialmente asociado con los videojuegos,
la industria del juego y su competencia, luego se involucro en la elaboracion de
contenido de entretenimiento adaptado a los lenguajes y codigos originarios

digitales.

Por eso Braga (2006) que se construye sobre la idea de intervencion para
transformar sobre la percepcion de sistemas de respuesta social. Pensar en la
mediacién representa que la transmision de indagacion no se limita al proceso
de envio y recepciéon de mensajes concebido por la teoria tradicional de la
comunicacion, sino a las condiciones técnicas y culturales en las que se
consume el contenido. Generar y distribuir informacion permite que el publico
interactue con productos mediaticos a través de las contestaciones que juzgan
fructiferas, constituyendo asi una tercera agencia de comunicacion: la

distribucion.

Rodriguez (2021) menciona que es trascendental subrayar que la web a

menudo ofrece camino gratuito a productos, y la orientacion de las relaciones es



en gran medida diario, individual y, a menudo, movil. No hay horarios

establecidos ni restricciones que no hayan sido comentadas previamente.

Se alienta a mas transmisores a organizar contenido en formas de
entretenimiento para televisores. Muchas de estas personalidades necesitan
reinventar su contenido y establecer nuevas metas después de afos en la
plataforma. Por ello, numerosos de ellos optaron por organizar programas
separados de lo coherente con los videojuegos, y con la venida de nuevas
audiencias ajenas al entorno del jugador, aumentaron sus ganas de nuevos

contenidos. Rodriguez (2021)

Los formatos de television cotidianos que demandan un esfuerzo técnico
y financiero significativo son complicados de manejar para los streamers, y no
obstante estos formatos generalmente logran numeros de internautas que
respaldan una inversién rentable, muchos creadores eligen organizar sucesos

especiales en linea.

Gonzalez (2020) afirma que el caso mas unico y ejemplar de este reality
es fuera de duda Ibai Llanos, el espanol del ambiente digital que mas revuelo
causo en 2020 y ganador del premio internacional a Mejor Streamer de 2020 por
los Esports Awards. Agradece su esfuerzo por implementar nuevas formas de

diversion.

Aunque en la actualidad este evento fue sobrepasado por el evento que
desarrollo llamado “La velada del afo 2” el cual tuvo la participacién no solo del
streamer y su audiencia, si no variedad de streamers de diferentes localidades y
paises y a su vez artistas, juntando en el evento emitido a mas de 6 millones de
internautas en la transmision sin contar los que asistieron al evento de manera

presencial. Gonzalez (2020)

Dado que la practica de creacion de géneros audiovisuales en Twitch
existe intimamente relacionada con el desarrollo de productos audiovisuales en
sus aparatos, no es facil intentar encontrar objetivos de balance entre las

particularidades de productos audiovisuales tanto en contenido, tratamiento o
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distribucion. Pero se puede llevar a cabo una aproximacion a consideraciones

de disconformidad entre ambas conveniencias de produccidon como, por ejemplo:

La légica de creacion de Twitch transforma a los consumidores habituales
en productores y emisores independientes de contenidos audiovisuales. Por ello
Bertossi comenta, hay un canje en el consumidor, que renuncia una posicién
donde recibe contenidos producidos por un pequefio conjunto para pasar a

generar, filtrar y distribuir contenidos en un rol mas diligente

Segun Pérez y Gomez (2013) La forma de interaccion en Twitch puede
llegar a ser mas directa ya que sus productos se encuentran en tiempo real, y
esta es régimen con exactitud a traveés de la retroalimentacion, distinguida por la
inmediatez que se formula con la cantidad de suscriptores que tengan, ya que

es un medio de apoyar al creador de contenido.

Las suscripciones, no llegan a ser ilimitadas como en el caso de Youtube,
sino que son mensuales y de paga dando un beneficio al espectador, por defecto
la plataforma da la inclusividad en el caso que el streamer tenga el chat solo para
subs, y tambien poder ver el stream sin cortes comerciales, fuera de ello el mismo
streamer tiene la posibilidad de agregar beneficios como el vea conveniente.
Pérez y Gomez (2013)

Sin embargo, las producciones tradicionales han logrado una mejor
integracion con las redes sociales, fomentando la discusion a través de hashtags
o comentarios directos en medios o cuentas de programas durante
transmisiones, encuestas y debates. En otras palabras, el medio tradicional es
Twitch.

También la produccion audiovisual emergente de los Streamers esta
determinada por tres peculiaridades primordiales en términos de promociones y
viralizacion: persistencia, los creadores de contenidos no tienen un limite en su
creacion mejor dicho no tienen un final al cual llegar, si no ellos tienen la eleccién
de darle fin o descontinuar su contenido debido a la cantidad de emisiones y la

complacencia de la solicita los wusuarios consumidores; creciente de
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investigacion, esto manifiesta a la difusion y viralidad de la obra en variadas
plataformas (como otras redes sociales), duplicando el potencial de acceso al

producto.

Si bien ambos tipos de contenido de produccion audiovisual son
igualmente relevantes para la experiencia humana, la produccion audiovisual de
los Streamers se distorsiona llanamente por su inconveniencia, el desarrollo de

contenido que en gran medida no se toca o no se discute.

En la calidad de la produccion Twitch se diferencia porque coloca a los
usuarios en una relacion de paralelismo. Es por esta razén que tiene una
posibilidad de encontrar a un Streamer una combinacion de trabajos
audiovisuales de todo tipo de nivel de los mas profesionales a los amateurs.
Londofio y Castafieda (2014) mencionan que un creador de contenido que ha
sabido afianzarse en las redes sociales gracias a su papel clave y al apoyo de
los usuarios, a pesar de su falta de trayectoria en el mundo mediatico tradicional
y su escasa formacién en temas audiovisuales. la obra. Esta especializacion
progresiva no la permiten los medios usuales que solo acuerdan a profesionales
con experiencia que atarean en equipo, y varias veces se basa en manuales de

modo que dejan poca libertad creativa.

En la l6gica comercial la creacién de Twitch y su popularizacion condujo
al surgimiento de una nueva légica comercial. Su caracteristica mas destacada
es que establece una relacion econdmica directa sin los habituales
intermediarios y numerosos actores envueltos en la financiacion, produccion,

promocién y distribucién de las producciones audiovisuales.

El usuario que inicia el proceso de monetizacion lo hace con el mismo
Twitch, o mediante las marcas con las cuales el streamer este comprometido a
su vez los espectadores o la audiencia de este mismo pueden aportar por medio
de bits, que es un medio de apoyo, con el beneficio de una interaccién mas
personalizada de espectador a streamer. Es por ello que recientemente, se han

difundido las firmas de consultoria y especializacion para creadores de



contenido, lo que facilita este asunto de monetizacion. Por lo tanto, las

producciones de bajo presupuesto dominan en este entorno digital.

Respecto a las subcategorias relacionadas a los objetos especificos, la
primera de ellas dominada “Pre produccién” es definida por Jaunarena (2020)
menciona que va desde la idea original del video hasta la estructura del guion

que describa el desarrollo del video y organizar un plan de rodaje.

Ortiz (2018), por su parte indica que toda pre produccion Siempre
comienza con una idea en ciernes tratando de emular esa idea. Su elaboracién
depende en gran medida de la industria en la que se desarrolle. En las pequefias
industrias la produccion es el objetivo principal y se mantiene resuelta o estatica
hasta la proxima obra, mientras que en las medianas industrias la produccion

continua y se desarrollan proyectos a mediano y largo plazo.

A su vez, que se tiene una idea en mente para la elaboracién de un
contenido a su vez se debe saber a que publico ira dirigido por ello Valle (2005)
comento, la razén es que, como base de la produccién audiovisual, los creadores
del material que proyectan y la audiencia a la que esta destinado deben ser

conscientes de que son responsables del efecto que produce su contenido.

La segunda subcategoria, “La produccion” es descrita por Antezana
(2017) comenta que la produccion es prueba de que se ha llevado a cabo una
correcta planificacién del proyecto. La produccion es la parte mas importante de
la produccién audiovisual, y todo el esfuerzo intelectual, humano vy fisico puesto

en la produccion produce un producto audiovisual.

El sonido es un aspecto muy importante en el apartado de la produccion,
Arredondo y Garcia (1998) comentaron que muchas teorias cinematograficas
han evitado la importancia del sonido en el cine, tratando el sonido como un
dominio exclusivo y subordinado. A su vez Vernon (2016) nos menciona que hay
muchas variaciones de analisis de audio, como dialogos, voz, ruido ambiental y
musica, que interfieren con el proceso de percepcién de la pelicula. Y es por ello
que Parraga y Garcia (2005) dicen que para la inclusién del sonido se debe
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considerar el escenario en donde se presentara con el proposito de generar una

comodidad acustica.

En ese sentido, todo se basa principalmente al desarrollo del producto ya
sea una grabacién o transmision, Varona (2018) menciona la gran capacidad de
la tecnologia movil, impulsada por la omnipresencia de las redes sociales, ofrece
a los usuarios inmensas posibilidades en lo que respecta a la transmision,
especialmente de video. Esta ubicuidad del streaming, la facilidad con la que se
puede generar y llevar a cualquier parte del planeta, esta cambiando la forma de
comunicar de la sociedad. La sociedad actual esta llena de todo tipo de
contenidos y situaciones 0 mensajes iniciaticos. Este capitulo considera el
impacto de la transmision en la reconfiguracion de una Internet mas poderosa en
el hecho de la comunicacion, ya sea de audio o video, y el surgimiento de

sociedades que viven en un estado perpetuo de transmision.

La tercera subcategoria, “La post produccion”, es definida por Marzal
(2006) el término "postproduccion” ha reemplazado al mas tradicional "montaje”
en las ultimas décadas para designar la accion final e importante en el proceso
de realizacidon cinematografica. Sin embargo, representan realidades diferentes,
por lo que no son sindnimos absolutos. De hecho, uno de ellos, el montaje,
representa una actividad especifica inscrita en un proceso global, el otro esta
corporizado. Hasta hace poco tiempo, el reconocimiento de la importancia
central de esta forma de manipulacion material basada en el empalme fisico

implicaba que los dos conceptos se distinguian o confundian con frecuencia.

Como parte de la post produccion se encuentra el video. Segun Diaz
(2012) la interaccién ya no es directa, sino de voz e imagen, o inversamente, y
argumenta que el video permitira una comunicacion similar a la comunicacion
habitual. El ejemplo anterior es GIF, que generalmente se refiere a archivos en

este formato grafico, ya sean imagenes fijas o imagenes en movimiento.

La musica por su parte, segun Custodio y Cano-Campos (2017) afirman
que, de manera similar, la musica es fundamentalmente un lenguaje sintactico,

con varios elementos ordenados jerarquicamente y vistos como compuestos de
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timbres, intervalos y acordes. Con ello Blanco (2010) mencioné que la presencia
de la musica es un signo de caracter dramatico y puede predecir cuan dramatica

sera una seccion de la historia con una sola cacofonia.

Finalmente, la teoria para el trabajo de investigacion es la de usos y
gratificaciones, esta teoria explica las razones por las cuales una cantidad de
personas llegan a consumir un producto audiovisual determinado. Varela (2001)
menciona que el enfoque que utiliza esta teoria no se basa en la cuestion sobre

los medios hace audiencia, sino, a la inversa el publico hace a los medios.

Al comienzo de la historia de los medios, se pensaba que los destinatarios
eran completamente pasivos. En otras palabras, se suponia que las personas
recibirian informacién sin mucha reaccién o resistencia a lo que se les decia o

se les hacia creer. (Sanchez, 2022)

La presente teoria se relaciona con mi trabajo para descubrir los
siguientes factores y motivos por el cual los streamers podrian ser un formato
emergente y a su vez, ver como logro conseguir una comunidad gigantesca y
como es que mantiene influenciando a esa cantidad de publico constantemente

sin decaer.
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. METODOLOGIA
3.1 Tipo y Diseino de Investigacion:

En el presente trabajo de investigacién es de tipo basica y se da un
enfoque cualitativo dado que: Segun Quecedo y Castafio (2002) porque tratamos
de describir sistematicamente un fendmeno o variable de interés cuando
queremos descubrir y verificar la relevancia de los fendmenos observados e
instituir relaciones impensadas. La metodologia utilizada para desarrollar esta
investigacion permite un nivel de credibilidad y pone los resultados a disposicion
de los medios de comunicacion para incentivar diferentes acciones en funcién

de los temas cientificos y de actualidad investigados. (Bernal, 2010)

En la investigacion el disefio que se utilizdé en el presente trabajo fue
comparativo debido a que implica estudiar dos casos contrastantes en el caso
de esta investigacion esta los streamers y los medios tradicionales, con el fin de
que podamos entender mejor los fendmenos sociales cuando se comparen en

relacion.

Segun Diaz (2014) comenta que el objetivo basico del derecho
comparado es la generalizacion empirica y la comprobacion de hipétesis. Los
autores anteriores sefalan que las ventajas que ofrecen los métodos
comparativos incluyen comprender lo desconocido de lo conocido, la posibilidad
de explicarlos e interpretarlos, extraer nuevos conocimientos, resaltar las
peculiaridades de los fenbmenos conocidos y coinciden en que existe una
organizacion de la informacion por distincion. Diferencias pertenecientes a

fenédbmenos o casos similares.

El nivel de esta investigacion sera el descriptivo debido a que como
investigadores solo se explicara fuera de la unidad de investigacién. Segun
Rodriguez y Mendivelso (2018) mencioné que este estudio observacional se
clasifica segun su finalidad, descriptivo y analitico. El propdsito principal de este
tipo de investigacion es identificar una condicion o enfermedad en la poblaciéon

estudiada en un momento especifico sin la intervencion del investigador.
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3.2 Categorias, Subcategorias y matriz de categorizacion:

La categoria del actual proyecto de investigacion es la produccion
audiovisual en donde la subcategoria preproduccién tiene como indicadores:
Idea, Publico. También otra subcategoria se encuentra la produccion: Sonido,
Emisién. Y también tercera subcategoria es la Postproduccion: Video y musica.

3.3 Escenario de Estudio:

En la investigacidn se realizé un analisis de las caracteristicas que posee
en las etapas de la produccidén audiovisual de los streamers en busca de
similitudes en los medios tradicionales para llegar a ser un medio emergente del
mismo. Junto a ello poder analizar las diferentes etapas de ambos y compararlas
entre si. Y para conseguir dicha informacion se realizd una entrevista a

profesionales del ambito audiovisual y a un creador de contenido.

3.4 Participante:

Los participantes fueron elegidos segun dos criterios importantes:
pertinencia y adecuacion. La relevancia se refiere al hecho de que las personas
que participaron en el estudio deben proporcionar la mayor cantidad posible y
mejores datos para el estudio, mientras que la relevancia, por otro lado, requiere
que los participantes proporcionen informacion completa y completa para una
descripcion adecuada del fendmeno. (Quintana, 2006)

El muestreo desarrollado en esta investigacién fue positivo debido a que
permite elegir a los participantes segun el conocimiento del temay su implicancia
en la variable de estudio (Mendieta, 2015). Para la recoleccion de datos se
realiz6 una entrevista hacia un productor audiovisual de TV y un streamer o
creador de contenido por internet. Y con ello desarrollar una entrevista para

obtener la informacion requerida.
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Mora Maeso (2017) comento que el streaming es una herramienta técnica
que consiste en transmitir contenidos multimedia a través de Internet. Puede ver
imagenes, videos y escuchar musica sin descargar archivos o productos a

dispositivos o computadoras que los admitan.

3.5 Técnica e instrumento de recoleccion de datos:

Para llevar a cabo la recoleccién de datos cualitativos se manejoé una
entrevista cualitativa semiestructurada aplicada a dos profesionales en el ambito
de audiovisual y un creador de contenido conocido como streamer para llegar a
desarrollar los resultados de esta investigacidn a su vez tener unas conclusiones.
Para ello, se ha elaborado una guia de entrevistas que aborda aspectos
semejantes entre obras audiovisuales usuales, emergentes y streamers,
especialmente en cuanto a contenidos, tecnologia audiovisual, conveniencias de

interaccién, promocién y viralizacion.

3.6 Procedimiento:

En primer lugar, para la creacion del actual proyecto de investigacion, se
llevé a cabo una exploracién de investigaciones de los actuales afios acerca de
los streamers en el aspecto de audiovisuales como similares, y con ello encontrar
la problematica para tener informacién variada tanto nivel nacional como a nivel

extranjero.

En segundo lugar, se decidié analizar streamers en especifico para
encontrar la teoria que se aplique a la investigacion en el cual se pudo percibir
diferentes elementos como la categorias y subcategorias, los cuales estan

sustentados en el marco conceptual de la investigacion actual.

En tercer lugar, se realiz6 una entrevista con dos especialistas y un
streamer para poder realizar la contrastacién entre la informacion que nos

brindara y poder concluir que los streamers puedan ser un medio emergente.
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En cuarto lugar, después de tener la aprobacion correspondiente,
procedié a aplicar la herramienta de analisis, se recolectaron datos importantes
se procedio a realizar los procedimientos estadisticos pertinentes para asi poder

comprobar las relaciones segun lo establecido.

En quito lugar, Toda la informacion obtenida por los entrevistados fue
interpretada por el investigador derivando en los resultados y discusion en base
a los objetivos de la presente investigacién, asi como en las conclusiones y

recomendaciones.

3.7 Rigor Cientifico:

Esta investigacion se desarrollé con los parametros deseados que pide el
enfoque cualitativo, el cual tiene principios tanto de auditabilidad, transferibilidad
y credibilidad, donde requiere que la matriz de consistencia y la ficha de
observacion que se desarrolle sean evaluados por tres expertos en la rama del
audiovisual. Consiste en profesionales de la carrera ciencias de la comunicacion,
que ejerzan la docencia en la universidad, con ello contar también con un ciclo

de estudios de la especialidad.

Para Casadevall y Fang (2016) mencionaron que el rigor cientifico es
multifacético sin ningun criterio que se pueda definir, incluso el enfoque
experimental mas cuidadoso no es validad si la interpretacion se basa en

mentiras o es intelectualmente deshonesto.

Respecto a la transferibilidad sobre el valor de los resultados obtenidos,
se interpreta un stream en particular detallando cada uno de los elementos para

con ello poder analizarlo y comprenderlo de manera eficaz.

La validacién del trabajo de investigacion se determinara a partir de la
evaluacion de expertos. Para ellos se consultara con tres expertos de la rama de
audiovisuales. Asi mismo, Schloemer (2019) explica que el principio de
transferibilidad instancia a que los investigadores, demuestren el grado de
validez que un grupo de expertos han mostrado con respecto al instrumento que
han propuesto para la recoleccion de datos en una concluyente realidad
problematica.
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Se medira la confiabilidad de estas validaciones mediante el coeficiente V
de aiken, es un coeficiente que permite cuantificar la relevancia de los items
respecto a un dominio de contenido a partir de las valoraciones de N jueces.
(Aiken, 1985). Este método ofrece una magnitud que informa sobre la proporcidn
de jueces que manifiestan una valoracion positiva sobre el objeto valorado, que
puede adoptarse como criterio para tomar decisiones en cuanto a la pertinencia

de revisar o eliminar items.
3.8 Método de Analisis de Datos:

En esta investigacion se manejo la triangulacion, segun Terronco, (2017)
Su propésito es desglosar la informacion y las técnicas que se centran en el tema
y asi poder contrastar o lograr hacer comparaciones y evaluaciones entre los
entornos. Es decir, esta técnica nos brinda hacer comparaciones o encontrar
coincidencias entre los diferentes datos obtenidos de nuestro instrumento que
se encuentra vinculado con nuestra categoria, subcategoria e indicadores de
nuestros trabajos de investigacion. Asimismo, el mapeo, la cual se emplea para
la recoleccion de los datos necesarios para la investigacion, posteriormente los
datos recolectados seran interpretados por el investigador, para asi poder
plantear las cualidades que el stream presentd en base a su produccion

audiovisual y sus categorias

Con ello poder realizar comparaciones y evaluaciones entre diferentes
entornos, es porque esta técnica nos brinda hacer comparaciones o encontrar
coincidencias de los datos que se obtuvieron en el instrumento que esta

vinculado a la categoria, subcategoria.
3.9 Aspectos Eticos:

En esta actual investigacion se conto el conocimiento hacia cada base
tedrica, por lo cual se empled las citas en APA, rechazando rotundamente el uso
de malas conductas, asi como los aspectos éticos necesarios para que la
investigacion sea veraz por ello Koepsell y Ruiz de Chavez (2017), manifiestan
que el ser éticos en la investigacion representa un respeto del valor cientifico con
disciplina, siendo de esa manera, una garantia para que la ciencia pueda

avanzar.
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Junto a ello la ética de esta investigacion es cualitativa segun Siurana
(2017) precisa que cuatro principios éticos el primero de ellos es la beneficencia
consiste en el respeto de los autores y la propiedad que ellos poseen, por medio
de una mencion en las citas utilizadas que sean propiedad; La autonomia
justificando en la dignidad del autor y sus derechos; El principio de la justicia el
galardén que un investigador amerita o recibe en base a sus actitudes; Y sin

maleficencia, es el daiar la obra original del autor.

Después de lo mencionado el trabajo cumple con los aspectos éticos
necesarios para que la investigacion cuente con la veracidad imprescindible de

todos los resultados.

IV. RESULTADOS Y DISCUSION

Después de aplicar la técnica de investigacion cualitativa, con ello me refiero a
la entrevista semiestructurada, tanto en los especialistas como en el streamer,
se obtuvo diferentes resultados en funcion a los objetivos general y especificos
de la investigacién. En base al objetivo general de la actual investigacion,
Analisis de las etapas de la produccion audiovisual que presenta los streamers
para ser un formato emergente en el Peru, Lima 2022 y con ello se demuestra
mediante las subcategorias planteadas: Post produccion, produccion y post
produccion, son factores que permiten determinar de forma precisa y clara como

se desarroll6 este proceso.

Para el primer objetivo especifico referido a la planificacion para el desarrollar de
un contenido de Streaming se puede decir que gracias a la entrevista a dos
profesionales de audiovisuales y un creador de contenido en la plataforma de
Twitch que tanto en los medios tradicionales hay una similitud con los streamers,
siempre y cuando los streamers se dediquen hacia el contenido de investigacion
y entrevistas de manera formal, pero si es referente a la mayoria de streamers
el nivel de preparacion puede llegar a ser muy mayor para los medios
tradicionales, sin embargo los streamers tienen un medio de preparacion sin
limitantes con esto se quiere inferir a cualquier fallo ocasionado en la transmision

puede ser tomado de manera positiva por el publico espectador incluso a ser
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beneficioso para el streamer y en cambio en los medios tradicionales esto puede

llegar a ser una falta de profesionalismo.

El streamer manifestd que la mayoria de las plataformas de transmisiones se
popularizaron en tiempos de pandemia y es por ello que muchos creadores de
contenido tuvieron que crear un plan al organizar todo el contenido y no
sobreexplotarlo, debido a la gran cantidad de internautas que llegaron en esos
tiempos. Pero los profesionales de audiovisuales comentaron que los medios
tradicionales también tuvieron un gran incremento de audiencia en ciertas horas
debido a que personas que trabajaban de manera remota podrian estar

consumiendo algun programa de television a la vez.

Con respuesta a la segunda pregunta referente al publico objetivo para llegar a
ser un formato emergente, segun mencionaron los expertos debido a la seriedad
que transmite alguno de sus programas, pero si va al ambito de entretenimiento
que es donde esta mas estas plataformas de Streaming es publico adulto y

juvenil.

El streamer comentd ante esta pregunta que el publico no es en su mayoria
juvenil, ya que muchos streamers llevan creando contenido desde hace mucho
tiempo que fueron creciendo junto a su audiencia, es al igual al ver una caricatura
0 jugar algun tipo de video juego, lo que planean los creadores es que los
espectadores o jugadores crezcan junto al desarrollo de personaje, a su vez el
streamer no mantendra el comportamiento que tuvo en sus tiempos iniciales, y

€so va a la par con su audiencia.

Ya que los medios catalogan a las plataformas de Streaming como medio de
entretenimiento para nifos, es porque solo se llegan a fijar, en los creadores de
contenidos dedicados a ese publico. Al igual como en la tv hay programas
infantiles, en las plataformas también hay secciones asi. Los expertos en
audiovisuales comentaron que el publico es mas interactivo en las plataformas
de Streaming que en los medios tradicionales ya que los espectadores pueden

crear vinculos con el streamer, lo que en la television no se llega a dar.
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Para el segundo objetivo especifico referido al desarrollo del contenido se llegd
a plantear la siguiente pregunta para averiguar como se presenta la produccién
de los streamers como formato emergente de la produccién audiovisual en el
Peru, en la entrevista obtenida los especialistas comentaron que el desarrollo de
los medios tradicionales son elaborados por una produccion de personas, ya sea
las que se dedican al cambio de camara, el que verifica las luces, los sonidos, el

audio de los conductores y de mas aspectos.

Sin embargo, en los streamers en su mayoria son ellos quienes tienen que estar
atentos a todos esos aspectos por sus mismos medios, el streamer comento que
los streamers tienen un amplio trabajo debido a que desarrollan todo ellos solos
a menos que sea el caso de un evento o el creador de contenido sea invitado a
transmitir en cierto lugar, cuando esto sucede la compafiia que lo contacto en la
mayoria de los casos apoyan al streamer, en la iluminaciéon, cdmaras y demas

efectos.

En la siguiente pregunta del aspecto de los sonidos y sus elementos tanto los
profesionales y el streamer tuvieron una opinidén parecida, en ambos casos
representa lo mismo el sonido con el video, ya que tiene una vital importancia ya
sea por la voz, los momentos de silencio u otros momentos, puede desarrollarse
un efecto de sonido para dar mas impacto en lo que esté pasando, si no fuera a
aplicarse los sonidos o alguno de sus elementos el contenido transmitido se veria
muy pobre, y llegar a aburrir o perder audiencia la cual es malo tanto para el

streamer como para los medios tradicionales.

Para la pregunta de las semejanzas y diferencias de las técnicas audiovisuales
hubo similares opiniones de parte de los streamers y especialistas. Los
especialistas en el caso de las técnicas audiovisuales utilizadas por los
productores tradicionales pueden llegar a ser mas elaboradas en el caso de las
camaras, iluminacion ya que en su mayoria se contiene varias de ellas, y en el
caso del streamer a menos que sea alguien muy reconocido, no utilizara mas
que una camara y un leve artefacto de iluminacién, eso seria algo de diferencia,
recordando lo anterior los medios tradicionales llegan a ser mas elaborados

debido a que hay mas produccion y gente que trabaja para traer un programa al
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aire y en cambio el streamer es solo el mismo, una sola persona que desarrolla

todo ese trabajo.

Para el tercer objetivo especifico se da la post produccidon en la pregunta de
como se presenta esta fase en los streamers como formato emergente, hubieron
opiniones distintas, en el caso de los especialistas de audiovisuales comentaron
que la post produccion se llega a presentar en la mayoria de casos ya que el
programa esta limitado a un tiempo estimado y debe desarrollarse en ese tiempo,
y en cambio el streamer tiene la libertad de transmitir el tiempo que el vea
conveniente sin la necesidad de mejorar o recortar partes del stream, debido a

qgue no tiene un programa detras.

En la opinién del streamer comento que la post produccion puede llegar a ser
incluso mas trabajoso que la transmisién, asi como los medios tradicionales
hacen cortes y mejoras para dar un buen programa, el streamer tiene que
desarrollar un recorte y mejoras a la transmisién, ya que la plataforma donde se
llegue a transmitir no necesariamente tiene que llegar a ser la plataforma a la

cual se llegue a subir el video editado.

Con ellos se llegd a preguntar, si el tiempo de los videos editados tiene una
importancia en su duracion, con lo cual el streamer y los especialistas
contestaron que los videos deben ser ni tan cortos, ni tan largos tener un
equilibrio seria entre 7 a 14 minutos por video, y si es un resumen o0 mejora de
un stream pasado, tomara mucho mas trabajo porque es reducir una transmision
de 4 a 5 horas en solo 7 minutos y ser incluso mejor que la misma transmision,
en comparacion a la televisidbn que se reduce el tiempo un poco, y se da
ediciones sencillas y basicas debido a que el programa en si no tiene fallas y
esta tan bien armado que la edicidn en algunos casos no se llega a aplicar es
por ello que el tiempo en los medios tradicionales es medido en un aproximado

de 45 minutos a mas.

Después de esa respuesta se preguntd qué tan importante es la musica en la
post produccion para ser un medio emergente, el streamer declaro que la musica

en la transmisién se llega a modificar en la post produccién, debido a que las
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plataforma mas famosa para re subir una transmision editada es en la pagina de
YouTube, y dicha plataforma tiene normas las cuales prohiben subir un
contenido que no es de su pertenencia, debido a las disqueras se da de la misma
manera en las televisoras, algunos programas si los coloca, quiza por tener los
permisos para utilizar las canciones, sin embargo los especialistas comentan que
es fundamental el utilizar la musica debido a que da vida al programa da esa
ambientacion para momentos de silencio que no deberia haber en ciertas
circunstancias, para cualquier medio ya sea radio, programas, transmisiones la

musica ayuda mucho a mantener al publico activo al programa.

En los resultados del trabajo se pudo apreciar que las etapas de una produccién
audiovisual son de suma importancia para que los streamers sean un formato
emergente y a su vez estas tienen que adaptarse a nuevas herramientas que se
le presenten, que coinciden con las investigaciones de Bartolomé (1987) y Fidler
(1998). Por su parte las fases como pre produccion, produccion y post
produccion complementan al desarrollo y adaptacién de un medio emergente,
que concuerda con los trabajos de investigacion de Ortiz (2018), Antezana
(2017) y Marzal (2006).

La investigacion también concluyd que en el primera fase antes mencionada se
aplica muy evidentemente la teoria aplicada de usos y gratificaciones debido a
como menciond Varela (2001) el como un medio puede llegar a influir a una
cantidad inmensa de personas y esto se aplica tanto en las fases del proyecto
de investigacion, en donde los streamers desarrollan este proceso con el objetivo
que mas publico los observe asi se puedo comprobar en los resultados de las

entrevistas realizadas a los especialistas.

En parte de la metodologia fue eficaz el desarrollo del instrumento de recoleccion
de datos, una entrevista a especialistas del campo que aporto a entender mejor
los puntos de vista en el campo de audiovisuales y las fases que este presenta
y a su vez la entrevista a un creador de contenido conocido como streamer quien

aporto dando un punto de vista distinto, con su amplia experiencia en el medio.
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Una de las debilidades de la metodologia fue la cantidad de entrevistados a las
cuales se le aplicé el instrumento, si se hubiera podido desarrollar la entrevista
a mas streamers como profesionales en audiovisuales, se hubiera ampliado los
puntos de vista y habria mas variedad en respuestas de cada pregunta que se

planted.

Asu vez que la investigacion hubiera sido en cuantitativa se podria haber
analizado no solo a los especialistas de este rubro sino también al publico que
llega a consumir este contenido a su vez poder entender mejor desde este punto
de vista ya que como se menciono en la investigacion el publico es el que crea

al streamer.

En cuanto a la validez de los resultados presentados en este objetivo, surgieron
conclusiones evidentes respecto a que tanto los medios tradicionales y los
streamers comparten las mismas etapas con leves diferencias en algunos casos.
No obstante, alguno de estos estudios fue en base general no especificando a
los streamers debido a la ausencia de trabajos de investigacion de esta

categoria.

V. CONCLUSIONES

1. Los medios de produccion audiovisual en el caso de los streamers como medio
emergente a los medios tradicionales. Como se ha podido prestar atencion en
los resultados conseguidos gracias a las entrevistas hacia dos especialistas y un
streamer, se sabe que ambos comparten similitudes, mientras en algunos
aspectos la diferencia seria por la cantidad de trabajo repartida entre ambos. La
conclusion al respecto es que, aunque los medios tradicionales y los streamers
cumplan la propia serie de etapas para lograr un producto audiovisual, las
conveniencias en que estas se complementan, difieren de la manera en que se
ejecuta en los medios habituales, principalmente si se cree el tiempo de

produccion y recursos manejados.

2. Enlo que es la pre produccion conocida como la planificacion, la investigacion

que desarrollan ambos medios para realizar la grabacion, en los cuales los
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streamers tienen un proceso muy similar para planificar lo que se va a desarrollar
como pudimos apreciar en los resultados, sin embargo, la pequefia diferencia es

en loinvertido y la cantidad de gente que esta en este proceso de pre produccion.

3. Se concluyo que en la produccion ambos tiene similitudes y pocas diferencias
debido al publico al cual va dirigido ambos, en el caso de los streamers que va
dirigido a un publico mas adulto en categoria de entrevista o entretenimiento
puede llegar a ver una similitud ya que comparten la misma esencia, pero lo que
llega a superar el streamer a los medios tradicionales es la interaccion que tiene
con sus espectadores, dando asi un vinculo entre streamer a publico, junto a ello
crear lazos de la misma manera donde los consumidores del streamer no lo ven

como un famoso sino como un amigo.

4. En la post produccion, podria subrayar que la creacion audiovisual de los
streamers, al resumir sus transmisiones a internet se precisa por su iniciacion
hacia la experimentacion, el ensayo y error, desconocidos formatos, métodos,
contenidos y narrativas, aun cuando desde este espacio se haga un uso
descubridor de técnicas avanzadas en el seno de los medios habituales de la
produccion audiovisual, con lo cual se puede concluir que los streamers sea una

forma emergente para la produccion audiovisual.

VI. RECOMENDACIONES

Primera: Realizar una investigacion que estudie el mismo fenomeno, pero desde
sus inicios hasta la actualidad. Esto seria de gran importancia si se pretende
comprender como las plataformas de Streaming llegaron hacer tan
controversiales, hasta el punto de llegar a ser un medio emergente de la

produccion audiovisual.

Segunda: Aplicar un estudio con caracteristicas similares bajo la perspectiva de
diferentes plataformas de transmisidén en vivo en la actualidad, como es el caso
de Twitch, Youtube, Trovo, Facebook y muchas mas. De esta forma se podria
comprobar si todas estas plataformas comparten el mismo sistema de

produccion o tienen deferencias entre si.
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Tercera: Realizar una investigacion cuantitativa con los mismos obijetivos, y
aplicarlos en donde estas plataformas de Streaming tuvieron una mayor gestién
de espectadores, durante los afios 2020 — 2022, en un lugar especifico para
llegar a medir en cdmo, en tiempos de pandemia estas plataformas fueron un de

los medios que ayudaron a evitar casos de estrés y ansiedad en la sociedad.

Cuarta: Desarrollar mas investigaciones basadas en los streamers, ya que, en
la busqueda de contenido, se observé una minima cantidad de trabajos de
investigacion basados en este tema, siendo este de gran importancia para
futuras generaciones, con el propésito de informar lo que puede brindar o puede

llegar a ocasionar la desinformacion de este tema.

Quinta: Se propone monitorear y codificar los desconocidos desarrollos en los
medios de produccion audiovisual para identificar los saltos cualitativos que las

revoluciones tecnoldgicas estan dando a las formas de vida actuales y futuras.
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Anexo 1: Matriz de categorizaciéon

ANEXOS

PROBLEMA GENERAL

OBJETIVO GENERAL

CATEGORIA

SUBCATEGORIAS

METODOLOGIA

¢, Qué etapas de produccién
audiovisualpresentan los
streamers para ser un
formatoemergente en el
Perd, Lima 20227

Analizar las etapas de
produccion audiovisual que
presentan los Streamers para ser
un formatoemergente en el Perd,
Lima 2022

PROBLEMAS ESPECIFICOS

OBJETIVOS ESPECIFICOS

¢ Como se presenta la pre
produccioén de losstreamers
como formato emergente de
laproduccion audiovisual en
el Perd, Lima2022?

¢, Como se presenta la
produccion de
losstreamers como
formato emergente de
laproduccién audiovisual
en el Perd, Lima2022?

Describir la pre produccién de
los streamers paraser un
formato emergente en la

produccionaudiovisual en el
Peru, Lima 2022

Produccion Audiovisual

Describir la produccién de los
streamers para serun formato
emergente en la produccion
audiovisual en el Perq, Lima 2022

¢,COmo se presenta la post

produccion de losstreamers

como formato emergente de

laproducciéon audiovisual en
el Peru, Lima2022?

Describir la post produccién de
los streamers paraser un formato
emergente en la produccién
audiovisual en el Perq, Lima
2022

*Pre produccion
*Produccion

*Post produccion

Enfoque:
Cualitativo
Tipo:

Béasica
Disefio:
Comparativo

Nivel:
Descriptiva




Anexo 2: Instrumento de recoleccion de datos.

Guia de Entrevista Semiestructurada — Especialistas en produccién

audiovisual y streamer

Entrevistado:

Pregunta 1: ; Qué etapas de produccién audiovisual presentan los streamers
para ser un formato emergente en el Peru, Lima 20227

Pregunta 2: ;Como se presenta la pre produccion de los streamers como

formato emergente de la produccién audiovisual en el Peru?

Pregunta 3: ;Cual es su apreciacion sobre las formas de planificacién para el

desarrollo de una transmision en vivo?

Pregunta 4: ;Qué tipo de publico es al que apunta el streamer para ser un

formato emergente?

Pregunta 5: ;Como se presenta la produccion de los streamers como formato

emergente de la produccion audiovisual en el Peru?

Pregunta 6: ; Considera usted que el sonido y sus elementos son complementos

en una emision o, representan lo mismo en una emision?

Pregunta 7: Segun sus experiencias y analisis ¢ Cuales son las semejanzas y
diferencias en cuanto a técnicas audiovisuales que usan con mayor regularidad
los streamers y las empleadas por los productores tradicionales?

Pregunta 8: ; Como se presenta la post produccion de los streamers como

formato emergente de la produccién audiovisual en el Peru?

Pregunta 9: ; Qué importancia tiene la durabilidad de los videos en los
streamers para ser un medio emergente?



Pregunta 10: ; Qué aspecto fundamental cree que tiene la musica en la post
produccion para ser un medio emergente?



Anexo 3: Matriz de analisis de items

CATEGORIA

SUBCATEGORIAS

ITEM

Produccion Audiovisual

Pre produccion

¢ Como se presenta la pre produccion de los
streamers como formato emergente de la

produccion audiovisual en el Per?

¢, Cual es su apreciacién sobre las formas de
planificacién para el desarrollo de una

transmisién en vivo?

¢ Qué tipo de publico es al que apunta el

streamer para ser un formato emergente?

Produccion

,Como se presenta la produccion de los
streamers como formato emergente de la

produccion audiovisual en el Per(?

¢Considera usted que el sonido y sus
elementos son complementos en una emision

0, representan lo mismo en una emision?

Segun sus experiencias y analisis ¢Cuales
son las semejanzas y diferencias en cuanto a
técnicas audiovisuales que usan con mayor
regularidad los streamers y las empleadas por

los productores tradicionales?




Post produccion

¢,Como se presenta la post produccion de los
streamers como formato emergente de la

produccion audiovisual en el Per(?

¢ Qué importancia tiene la durabilidad de los
videos en los streamers para ser un medio

emergente?

¢ Qué aspecto fundamental cree que tiene la
musica en la post produccién para ser un

medio emergente?




Anexo 4: Certificados de validacion de los instrumentos

DATOS DEL EXPERTO

Nombres y Carlos Armando Gutiérrez .

Apellidos Fernandez DNIN 41510275
Nombre del

Instrumento

Direccion Los Olivos 455 — Victor Larco

domiciliaria Teléfono domicilio -

Titulo Licenciado en Ciencias de la

Profesional/Especi | Comunicacion / Produccion Teléfono Celular 927948687
alidad audiovisual

Grado Académico | Maestro

Mencion Relaciones Puklicas e Imagen Corporativa
FIRMA Lugary
Fecha:

12/11/2022




Anexo 4: Certificados de validacion de los instrumentos

DATOS DEL EXPERTO

Nombres y Mariano Octavio Vargas Arias .

Apellidos DNI N 45088071
Nombre del . .

Instrumento Cuestionario

Direccion Urb. La Florida, Rimac

domiciliaria Teléfono domicilio 999068169
Titulo Lic. En CC.CC

Profesional/Especi Teléfono Celular 999068169
alidad

Grado Académico | Maestro

Mencion Relaciones Publicas e Imagen Corporativa
FIRMA Lugary
Fecha:

\J gl P ]

22/11/2022




Anexo 5: Validez de Eiken

Validéz de Alken CLARDAD CONSETENGA FERTHENCA COHERENDA REPREENTATRADAD
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| P L 222
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Anexo 6: Matriz de triangulacién — Especialistas

PREGUNTAS

Diana Dimelsa Silva
More

Alonso Cruz Escalante

Daarick Leeroy Lujan Abril

CONVERGENCIAS

DIVERGENCIAS

INTERPRETACION

1. ¢ Qué etapas de
produccion
audiovisual
presentan los
streamers para ser

Para llegar a un formato
emergente en lo
audiovisual se tiene que
pasar por diferentes
procesos, como serie el

La producciéon audiovisual
cuenta con tres etapas
importantes las cuales no
se deben omitir ninguna de
ellas, esta la pre

Uno como streamer tiende a
desarrollar estas fases de la
produccion audiovisual, y lo
desarrollan de manera
indirecta, planifican lo que se

Tanto los especialistas y el
streamer coinciden en que
las etapas de la produccion
audiovisual son de suma
importancia para que sea
un formato emergente.

Existe una diferencia en el
nombramiento o definicion de
las etapas como el en caso
de llamarlo planificacion y
ves de pre produccion pero

Todos los entrevistados
coinciden en que las etapas
son necesarias para que los
streamers sean un formato
emergente de la produccién

caso de planificar el | produccion, la producciény | va hacer, que es la pre ambos llegando a el mismo | audiovisual, aunque el nombre
un formato proyecto, crear el | la post produccion, si los | produccion, se trasmite lo proposito. de las etapas varie, llegan a
emergente en el proyecto y luego para | streamers cuentan con | planeado con anterioridad que tener el mismo propdsito.
Peru, Lima 20227 | finalizarlo  desarrollar | cumple con los requisitos | viene hacer la produccién y
mejoras, o dar esos | para ser un formato | para finalmente editar esa
toques finales. emergente. transmisién que serviria para
corregir esos pequefios errores
que puede llegar a pasar al
estar en Streaming, lo cual es
la post produccion.
Lo streamers inician | Para que los streamers | Nosotros los streamers Los especialistas y el [Existen divergencias entre los | Los diferentes puntos de vista
2. ;Cémo se una etapa de | presenten ser un formato | tenemos una fase de | streamer coincidieron |especialistas al respecto con | de los especialistas tanto en el
presenta la pre preparacion o | emergente en la pre | preparacién dependiendo delo | que la planificaciéon que el desarrollo de una | ambito audiovisual como en el
produccién de los | Planificacion a | produccion deben | que se valla a desarrollar si es | se lleva a cabo en un preproduccién o por lo menos | Streaming indican que hay una
dependencia del | desarrollar una cierta | un directo comun solo se | stream va ser debido a |que este a la altura de un | similitud de los Streaming con

streamers como
formato emergente
de la produccién
audiovisual en el
Pera?

contenido que vallan a
desarrollar, junto a ello
no llega a ser muy

diferente que otros
medios como la
television.

investigacion de lo que se
va a transmitir en este

caso, sin embargo, si
comparamos con los
medios tradicionales, los
streamers tienen libre

albedrio en el caso de tener
algun error, no sera tomado
como una falta de
profesionalismo sino como
un buen momento.

planificara lo clasico, que seria
las actividades y acciones que
se valla a desarrollar, pero si es
algun evento o serie que se
esté planeando es mucho mas
trabajo se investiga a que
publico va ir dirigido y que
fechas se iran publicando
contenido en base al proyecto
que se esté desarrollando o se
quiera desarrollar.

que proyecto se tenga

enfocado si es un
proyecto  mayor  se
empleara mas
investigacion, pero si
llega a ser algo basico se
aplicara meno
investigacion.

medio tradicional, debido a lo
simple que puede llegar hacer
este proceso cuando es el
caso de una transmision
basica o comun de un
streamer.

los medios tradicionales, sin
embargo, el nivel de
preparacion de los streamers
puede llegard ser un poco
simple en comparacién a un
programa de television debido
a la cantidad de contenido que
se diferencian ambos casos.




3. ¢Cual es su
apreciacién sobre
las formas de
planificacion para
el desarrollo de
una transmisién en
Vivo?

La elaboracién al crear

una transmision en
vivo va a \variar
dependiendo del

desarrollo o el objetivo
que se quiera lograr en
el caso de estar en
emision se debe tener
una lista de |las
actividades y junto a

ello el tiempo que
tomara hacer cada
una, después de

elaborar ese guion ver
lo que se va a invertir
en la creacion de todo.

En la planificacién siempre
debe a ver un orden el cual
se va a decidir en esta
parte, que es cuando se
llega a un acuerdo con el
equipo de produccion para
decidir que ser hara en

cada momento, desde
presupuestos,
trabajadores, medios,

localizaciones y mas.

Las formas que llego a
planificar mis streames es
primero lo que quiero hacer,
claro si no esta dicho aun, es

ver si voy a jugar algun
videojuego de moda,
reaccionar a algun video o
hablar de algun tema en

especifico, después ver por
qué medios voy a publicitar el
contenido que estoy por
desarrollar.

Los especialistas
coincidieron en el ambito
de preparar y organizar
actividades antes de
aplicarlas, junto a ello
teniendo un plan para
desarrollar la
transmision.

Existen divergencias entre los
especialistas respecto de las
formas, ya que cada uno se
esta refiiendo a diferentes

aspectos, algunos a la
transmision de una
transmision de medios
tradicionales y otro en

plataformas de Streaming.

Los diferentes puntos de vista
de cada uno de |los
especialistas no dan un amplio
entendimiento del desarrollo de
la planificacion en base del
contexto a la cual va dirigido, o
plataforma que sea transmitida.

4. ;Qué tipo de
publico es al que
apunta el streamer
para ser un
formato
emergente?

El tipo de publico al

cual va dirigido los
streamers son en su
mayoria jovenes,

debido a el contenido
que transmiten a su
publico a su vez el
comportamiento de los
streamers llega a ser
juvenil, pero para llegar
a ser un medio
emergente se debe
tener una gran
cantidad de usuarios
conectados

visualizando el stream.

El publico objetivo de los
streamers son los jovenes
debido a que los streamers
mas populares llegan a ser
en su mayoria jévenes y
comparten con su publico
una actitud y contenido
juvenil, sin embargo, para
llegar a ser un formato
emergente se requiere que
el streamer controle una
cantidad grande de
espectadores.

El streamer apunta en su
mayoria a un publico joven
debido a que inicialmente las
plataformas de Streaming
fueron inicialmente para
trasnmitir video juegos, pero
para llegar a ser un medio
emergente considero que la
plataforma de Twitch por
ejemplo con streamers con
mas de 15 mil espectadores
por stream y un medio de
suscripcion de paga, cada vez
va a el camino de ser una
plataforma gigante de
entretenimiento por internet.

Los especialistas y el
streamer coincidieron en
que la mayoria de su
publico llega a ser juvenil
gracias a que en su
mayoria de streamers el
creador es alguien joven,
o llega a transmitir un
contenido juvenil.

Existen diferencia de
opiniones entre los
especialistas y el streamer
debido a la cantidad de
personas que pueden llegar a
ver un streamer, el streamer
comento que la cantidad de
personas que ven las
trasmisiones son mas que
suficientes para que un
creador de contenido sea
considerado ser un formato
emergente.

El publico en el caso de los
streamers estad dirigido mas a
uno joven, debido al contenido
que se transmite, sin embargo,
la cantidad de audiencia de
ambos entre los especialistas y
el streamer varian.

5. ,Como  se

presenta la
produccion de los
streamers como

formato emergente
de la produccion
audiovisual en el
Peru?

Una produccion se
lleva a cabo a una

cantidad de
trabajadores, por
ejemplo, los

encargados del sonido,
de las luces, camaras,
efectos, etc. En

La creacion de la
produccion de los
streamers es sencilla en
comparacion a la de los

medios televisivos, por
ejemplo, debido a que
cuentan con todo Ilo

necesario al alcance de sus

El streamer al momento de
trasnmitir  tiene  diferentes
aspectos los cuales observan,
por ejemplo, las alertas y el
chat es algo que no se puede
planificar lo que van a
comentar o donar, y a veces
uno tiene que improvisar o

Los especialistas
coincidieron en que la
produccion a
comparacion de los
medios tradicionales en
ciertos casos llega a ser
mas sencilla debido a las
herramientas que ellos

Existe divergencias entre los
especialistas y el streamer en

el hecho de solo
preocupaciones de
herramientas como la luz,
camara, etc. Sino como

comenta el streamer en una
transmision no es lo mas

Los entrevistados coinciden
con el hecho de estar al
pendiente de las luces,
camara, audio y demas, pero al
ser streamers esas
herramientas son mucho mas
sencillas de utilizar sin
embargo el streamer comento




cambio, en un
streamer todo esto se
desarrolla por medio
de una sola persona,
ya que todo su estudio
de iluminacién, audio,

manos y no hay una
necesidad de contar con
mas personal que vea esos
aspectos como es el caso
de las luces, el sonido, el
audio y de mas.

hacer ligeros cambios en la
planificacion. Por lo demas el
tema de produccion no se llega
a modificar simplemente se
alista, se posiciona y se
mantiene asi durante toda la

poseen, que les facilitan
el acceso a herramientas
que en una televisora
debe ser manejada por
muchas mas personas.

importante que se llega a
estar atento mediante a una
trasmisién sino el hecho de

estar observando la
interaccion con el publico
constante.

que lo mas importante en una
trasmision en un streamer es
mantener una comunicacion
con la udiencia que te esté
observando y mantener una
conexion de espectador a

video estd a |la transmision. streamer.
disposicion del
streamer.
6. ¢ Considera Considero que los | El sonido ya sea por la voz | En una emisién la calidad del [Los especialistas en este [Existe divergencia entre los | El sonido llega a ser de gran

usted que el
sonido y sus
elementos son
complementos en
una emision o,
representan lo
mismo en una
emision?

sonidos y elementos
de ellos mismo tienen
un proposito
importante en una
emision debido a que si
el sonido del hablante

o) locutor tuviera
interferencia serie
dificil para el

espectador entender la
idea que se intenta
transmitir y con ello

o algun efecto que se lance
en el programa emitido
tiene una gran importancia
debido a que sin ellos o la
emision no daria el mismo
resultado, suponiendo que
el audio estuviera en mala
calidad, en la actualidad los
medios son exigentes en
este aspecto, y si cuentan
con un medio de audio
desactualizado o de mala

sonido es de gran importancia,
ya que un buen audio
caracteriza al streamer que
cuida la calidad de sus
directos, ya que en ciertos
casos hay streamers como
ELDED, Natalan que
transmiten con solamente la
voz, 0 caso mas actual, los
vtubers interpretan su
personaje a través de la voz.

campo coincidieron que la
importancia del sonido es
igual o incluso superior a la
del video en una
transmision en vivo, debido
@ que en el mundo del
streamer no es necesario
utilizar una camara para
transmitir un contenido.

especialistas que el sonido
lega a ser de suma
importancia, llegando estar a
la par que la importancia de la
calidad de video, sin embargo,
el streamer comento que
puede llegar a ser mas
importante que el video,
debido a los ejemplos que
comento.

importancia gracias a los
entrevistadores podemos
saber que tan superior es su
importancia cuando se trata de
emision  televisiva o en
Streaming, ya que en este
segundo es mayor la
necesidad de tener una buena
calidad de audio antes de tener
buena calidad de video.

causando desinterés | calidad se perdera
por el medio donde se | espectadores.
esté desarrollando la
emision.
7.De acuerdo a La diferencia es en las | Una diferencia de las | Los streamers tenemos |Los especialistas [Existe divergencia entre los | Los diferentes puntos de vista

Sus experiencias y
analisis ¢ Cudles
son las
semejanzas y
diferencias en
cuanto a técnicas
audiovisuales que
usan con mayor
regularidad los
streamers y las
empleadas por los

técnicas de camara, en
los medios de
comunicacion, hay
ubicado tres camaras
cada uno con una
funcién y a lo largo del
programa y en el caso
de los streamers
cuenta con una sola
camara. En una
semejanza es en el
cambio de escena que
tienen los medios y los

productoras tradicionales y
los streamers es el control
de audio y video, en los
productores tradicionales
cuentan con el switch, lo
cual es manejado por una
persona para controlar el
audio, el video en vivo, eh
oido que en el caso de los
streamers cuentan con
programas que tienen esas
funciones, pero no llega a
ser tan completa como en

semejanzas con los medios
tradicionales, el caso de uso de
camaras no todos los
streamers cuentan con tres
camaras, pero los que si,
puede manejar ese juego de
camara y llevar a cabo
diferentes angulos a lo largo
del stream, y como diferencia
creo que es la interaccion que
tenemos con nuestros
espectadores es mucho mayor
a comparaciéon que los

coincidieron con el uso de

técnicas en las
trasmisiones en vivo como
diferencia, y como

semejanza con el poder
icambiar de escena,
dependiendo el momento
que se esté dando en la
lemision en tiempo real.

especialistas y el streamer, en
el caso de los tres platican un
poco de las técnicas de las
camaras y como la ausencia
de ellas perjudican a la
emision, sin  embargo, el
streamer comento que hay
casos donde los streamers si
cuentan con dos a tres
camaras para sus emisiones,
pero no llega a ser tan
obligatorio por lo

anteriormente comentado de

de los especialistas junto al
streamer da a entender que
llega a ver una falta de
informacién de parte de los
productores audiovisuales a los
streamers, junto a ello la gran
diferencia que hay en la
interaccion con el publico
espectador de la emision y
también la similitud de ambos
para poder hacer un cambio de
escena en tiempo real, y hacer
cortes para cambiar a otro




productores
tradicionales?

streamers
dependiendo lo que
quieren mostrar en el
momento.

las televisoras, y una
semejanza seria la
inclusion de archivos

audiovisuales en tiempo
real, con esto me refiero a
no haber necesidad de
agregarlo en la ediciéon o
post produccién.

productores tradicionales.

la importancia del uso de

camara.

tema o mostrar
especifico.

algo en

8. ¢,Cémo se
presenta la post
produccion de los
streamers como
formato emergente
de la produccién
audiovisual en el
Peru?

La post produccion se
da en los medios de
comunicacion después
de grabar un programa
para perfeccionarlo, y
resolver vacios
innecesarios y poder
tener un programa mas
didactico en el caso de
los streamers ellos
llegan a desarrollar su
post produccion como
un resumen de su
transmisién mostrando
al publico todos los
errores que llegaron a
tener en el proceso.

En una transmision la post
produccion en los
streamers se para resumir
la trasmision lo maximo
posible y con ello publicarlo
en otras redes para poder
llamar la atencion del
publico e incentivar a
consumir su contenido, lo
cual en la television no se
da, es lo que finalmente
sale al aire, como ultimo
paso, entregando al publico
el producto completo con
errores resueltos.

Los streamers cuentan con
unos editores quienes editan el
contenido que se llegd a
transmitir con el objetivo de
atraer a mas publico de otras
plataformas, en donde se
Publicé el directo editado, pero
hay unos casos en los cuales el
streamer tiene que ponerse el
rol de editor también, eso es
porque a veces cada uno tiene
su estilo de edicién la cual no
se puede copiar o replicar tan
facilmente, pero en si el trabajo
que se llega a editar llega a ser
un producto completamente
diferente al que se emitio,
porque es en el video donde el
publico observa el producto y
no participa en él.

Hubo coincidencias en los
especialistas para con el
hecho que los streamers
crean un producto
publicitario con el fin de
atraer publico hacia su
streams, comparando a los
medios tradicionales que
son mejorados para recién
ser transmitidos en vivo.

Hubo diferencias en el
aspecto del contenido
editado, los especialistas

comentan que se editan de
manera tan corta para
publicarlo como un medio
publicitario para los streams
que ellos desarrollan, sin
embargo, el streamer
comento que el video que
llega a salir después de una
trasnmisién es un producto
completamente diferente al de
la emision.

Los entrevistados comentan
opiniones distintas en el tema
de la post produccion de los
streamers como medio
emergente, comentando que

es utilizado como medio
publicitario, o que es un
producto diferente al

desarrollado en la transmision
en vivo.

9. ¢Qué
importancia tiene
la durabilidad de
los videos en los
streamers para ser
un medio
emergente?

El tiempo de duracién
de un video de un
streamer no debe ser
tan extenso que se
busca publicitar sus
trasmisiones, para que
el publico que observe
la publicidad debe ser
un tiempo corto para
enganchar al publico y
después de ello ir a ver
el directo del streamer

La duracién para que
pueda llamar la atencion al
publico debe ser algo corto
dando como un llamativo
para que el publico que
observe le llame la atencion
y valla después de un
tiempo al canal donde el
streamer desarrolla sus
transmisiones.

El tiempo de duraciéon de un
video es dependiendo del
creador de contenido, si es
alguien muy reconocido da
igual el tiempo que dure, ya
tiene su publico y con eso
llegaran a ver el tiempo
completo de lo que dure ese
video, pero si es el caso de un
streamer pequeno, los videos
deben ser cortos, bien editados
para llamar la atencion de la

Hubo coincidencias en los
entrevistados debido al
tiempo todos estuvieron de
acuerdo que el tiempo de
un video debe ser corto
para asi enganchar a la
audiencia a seguir viendo y
redirigirlos a las
trasmisiones que el
streamer desarrolle.

Hubo diferencias en el
aspecto de duracion de parte
del streamer debido a que el
comento que si el creador de
contenido es alguien
reconocido por la comunidad
no importa el tiempo de
duracién de video, debido a
que él ya tiene un publico
quien lo vera sin importar el
contenido o el tiempo que

dure.

La duracion de video tiene
importancia dependiendo del
streamer quien sube ese
contenido, pero en su mayoria
son cortos de siete a catorce
minutos, con una edicién
aceptable para que el publico lo
acepte y genere apoyo, sin
embargo, en streamers
famosos esto no es necesario
ya que al tener una comunidad
demasiado grande el contenido




gente, ya sea por el estilo de
edicion y con ello les llave la
atencioén ver ese contenido en
directo.

que suba sera aceptado por su
comunidad incluso atrayendo a
nuevos a consumir  su
contenido.

10. ¢ Qué aspecto
fundamental cree
que tiene la
musica en la post
produccion para
ser un medio
emergente?

La musica en la post
produccion llega a ser

importante ya que
cumple un  papel
importante ya que
decora el programa

dando personalidad y
incluso ambientacién
que en el momento de
la grabacién no emitia.

En una produccion, sobre
todo en el aspecto de la
edicion, la musica forma
parte fundamental debido a
que es la encargada de dar
ambiente a la escena
mostrada, pero no es
bueno mantenerlo en todo
momento ya que algunos
requieren ese silencio para
dar una esencia de
seriedad o suspenso.

Los videos en su mayoria
contienen musica colocadas en
la edicién y no se usa la musica
de las transmisiones, esto es
porque en la plataforma donde
subo este contenido Youtube
tiene una ley de copyright la
cual es, de no utilizar musica
que no sea de tu pertenencia o
no tengas permiso de utilizarla
eso puede costar el banneo
completo de tu canal o el cierre
de este mismo.

Los especialistas
coincidieron que la musica
es fundamental para la post
produccién y con ello ser
un medio emergente.
Porque da vida y
ambientacion a las
escenas con la musica o
melodia que se reproduzca
len ese momento.

Existe divergencia de parte
del streamer debido a que
pone la musica alegre en todo
momento, dependiendo a la
situacion del video, sin
embargo, no es libre de
colocar la musica que guste
debido a que a la plataforma a
la cual sube estos videos tiene
una ley de Copyright la cual
puede afectar a su canal y es
por ello que es minucioso al
escoger que cancién colocar
en esos momentos del video.

La musica es de aspecto
fundamental para dar ambiente
y personalidad a escenas, de
igual manera es un gran
acompafamiento para los
videos llenando los huecos,
pero en el caso del streamer
esto es muy limitado, ya que no
tiene la libertad de utilizar la
musica que le agrade, sino que
tiene que usar mdusica sin
Copyright para evitar
problemas como que borren su
canal.
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