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Resum 
Twitch, la plataforma propietat d’Amazon, permet als usuaris realiztar transmissions en 

viu, i açò ha anat guanyant popularitat durant el passat any 2020. Han sigut moltes les 

plataformes que han intentat imitar el sistema de transmissió, però aquesta segueix 

mantenint la seua posició com a plataforma líder. Donat que compta amb un ampli volum 

d’espectadors cada dia, en aquest treball s’analitza quina relació existeix entre l’ús d’una 

plataforma satèl·lit, dit d’altra manera: una plataforma on publicitar el contingut de 

Twitch, com pot ser Twitter, amb les tendències de la pròpia plataforma. El pla de treball 

va ser la creació d’un sistema, automatitzat en la mesura del possible, que recopilaba 

les dades d’ambdues plataformes. Per a açò, es creà una REST API (una arquitectura 

client-servidor) on el servidor realitzava periòdicament consultes a l’API de Twitter i a 

l’API de Twitch durant el mes de maig, amb l’objectiu de poder visualitzar les dades 

gràficament. Posteriorment, es va realitzar una anàlisi comparativa on es contrastaren 

les categories principals de Twitch en la comunitat hispanoparlant amb les categoríes 

amb més mencions a Twitter. Es mencionaven les mateixes categories en ambues 

plataformes un 52,1% de les ocasions, i en un 15,5% de les interaccions en Twitter es 

nombraven les mateixes categories que en Twitch i en el mateix ordre. Cal afegir que 

els resultats limitats del mes de maig, sugeriren que Twitter havia influït en Twitch. 

Paules clau: Marketing digital, Twitter, Twitch, Videojocs, Influencers, Xarxes socials, Espanya.  

 
Resumen 

Twitch, la plataforma propiedad de Amazon, permite que los usuarios puedan hacer 

transmisiones en vivo, y esto ha ido ganando popularidad durante el pasado año 2020. 

Han sido muchas las plataformas que han intentado imitar el sistema de transmisión, 

pero ésta sigue manteniendo su posición como plataforma líder. Dado que cuenta con 

un amplio volumen de espectadores cada día, en este trabajo se analiza qué relación 

existe entre el uso de una plataforma satélite, dicho de otro modo: una plataforma donde 

publicitar el contenido de Twitch (como Twitter) con las tendencias de la propia 

plataforma. El plan del trabajo fue la creación de un sistema, automatizado en la medida 

de lo posible, que recopilaba los datos de ambas plataformas. Para ello, se creó una 

REST API (una arquitectura cliente-servidor) donde el servidor realizaba periódicamente 

consultas a la API de Twitter y a la API de Twitch durante el mes de mayo, con el objetivo 

de visualizar los datos gráficamente.  Posteriormente, se realizó un análisis comparativo, 

donde se contrastaron las categorías principales de Twitch en la comunidad 

hispanohablante con las categorías con más menciones en Twitter. Se mencionaban las 

mismas categorías en ambas plataformas en un 52,1% de las ocasiones, y en un 15,5% 

de las interacciones en Twitter se nombraban las mismas categorías que en Twitch y 

con el mismo orden. Los resultados limitados del mes de mayo, surgieron que Twitter 

había influido en Twitch. 

Palabras clave: Marketing digital, Twitter, Twitch, Videojuegos, Influencers, Redes sociales, 

España.  



 

 

 

 

Abstract 
Twitch, the platform owned by Amazon, allows users to broadcast live, and this has been 

gaining popularity during the past year 2020. Many platforms have tried to imitate the 

transmission system, but it continues to maintain its position as a leading platform. Given 

that it has a large volume of viewers every day, this work analyzes the relationship 

between the use of a satellite platform, in other words: a platform where to advertise 

Twitch content (such as Twitter) with the trends of the own platform. The work plan was 

the creation of a system, automated as far as possible, that collected the data from both 

platforms. To do this, a REST API (a client-server architecture) was created where the 

server periodically made queries to the Twitter API and the Twitch API during the month 

of May, in order to visualize the data graphically. Subsequently, a comparative analysis 

was carried out, where the main categories of Twitch in the Spanish-speaking community 

were contrasted with the categories with the most mentions on Twitter. The same 

categories were mentioned on both platforms 52.1% of the time, and 15.5% of the 

interactions on Twitter named the same categories as on Twitch and in the same order. 

The limited results for the month of May, it emerged that Twitter had influenced Twitch. 

Keywords: Digital Marketing, Twitter, Twitch, Videogames, Influencer, Social Network, Spain. 
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1. Introducción 
 

Twitch es la plataforma, propiedad de Amazon, que permite realizar transmisiones en 

vivo, así como almacenar estos directos realizados como vídeos para su futura 

visualización en diferido. Han sido muchos los influyentes como «El Rubius», que, 

durante el 2020, se han pasado a la plataforma gracias a la filosofía distinta de YouTube.  

Cada vez son más los usuarios que prefieren la trasmisión en vivo (Oundir, 2018) de 

sus streamers favoritos antes que ver uno de sus vídeos. Twitch permite una interacción 

más directa y personalizada con los espectadores gracias al chat en vivo que incorpora 

la plataforma. 

Esto último, es lo que más lo diferencia de su competencia: YouTube. Pese a que ambas 

plataformas incluyen un chat, el contenido las diferencia, pues YouTube muestra por 

defecto aquellos mensajes que cree más importantes para el usuario que realice el 

directo, sin importar el orden en que se han escrito. 

En cambio, la interacción entre el streamer y el chat de espectadores es más directa y 

personalizable en Twitch gracias a los iconos, insignias, donaciones del canal y alertas. 

Además, el contenido del chat es en vivo, dicho de otro modo, el streamer que realice 

el directo verá los mensajes que le escriban sus espectadores en tiempo real.  

Otra diferencia respecto a YouTube son las dos formas que tienen los espectadores de 

seguir al streamer, ya bien sea de forma gratuita o mediante una suscripción de pago 

mensual, donde los usuarios reciben contenido especial del streamer en cuestión. 

La plataforma, que comenzó exclusivamente con la transmisión de videojuegos en 2011, 

ha ido apostando por nuevos formatos, desde salas de «sólo charla» a directos haciendo 

música e incluso entrevistas o retrasmisión de deportes. 

Teniendo claro cómo funciona la plataforma y el incremento de los usuarios que la 

utilizan (Gutiérrez Lozano & Cuartero, 2020), ¿cómo se puede saber si el aumento de 

éstos ha sido de forma orgánica?, ¿es suficiente que un streamer anuncie con previsión 

el comienzo del directo para que se conecten sus seguidores para verle o es necesario 

la publicación de un aviso en una plataforma externa, como podría ser Twitter? 

Cualquier influyente utiliza sus redes sociales para promocionar su contenido. Gracias 

al uso de éstas, los usuarios pueden atraer a su audiencia al lugar que deseen. Esto se 

ve reflejado cuando realizan alguna de las múltiples campañas publicitarias, donde el 

influyente recomienda productos a cambio de descuentos, por ejemplo. 

Del mismo modo que publicitan productos externos, estos influyentes deben 

promocionar su propio contenido. Twitter es una de las plataformas que más se utiliza 

para este fin. Gracias a su forma de aviso corto y conciso, los usuarios y usuarias logran 

atraer a los seguidores de Twitter a sus directos en Twitch. Con esto consiguen también 

atraer, no sólo a sus seguidores más fieles, sino a aquellos seguidores que no utilicen 

Twitch como medio de consumo de contenido, pero sí alguna otra red social. 
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Precisamente, el objetivo principal de este trabajo es cuantificar el uso de Twitter para 

promocionar contenidos en Twitch y determinar su posible influencia a la hora de 

aumentar el impacto o consumo de ciertos contenidos por parte de los influyentes 

claves. 

Para ello se recopilan los tuits que contienen un enlace directo a Twitch: enlaces directos 

a los canales de los streamers; enlaces a fragmentos de directos (comúnmente 

conocidos como «clips») y enlaces a directos en diferido. Una vez obtenidos estos datos, 

se realiza un análisis estadístico para conocer cuáles son las categorías de los 

contenidos enlazados a través de los tuits, cuál es el impacto de estos tuits, y si estas 

categorías coinciden con las categorías principales de Twitch. 

Estos datos sirven para conocer cuáles son las tendencias de la plataforma, tanto del 

tema particular de los videojuegos como de otras categorías; para saber si la publicación 

de estos tuits podría estar influyendo en el consumo de ciertos videojuegos transmitidos 

por los streamers más importantes; o incluso, para conocer la evolución de dichos 

streamers y cómo se adaptan a las tendencias del momento. 

Adicionalmente, durante este trabajo, se diseña un sistema que automatiza, en la 

medida de lo posible, el proceso de análisis desde la captura de datos hasta una posible 

visualización de éstos, con el fin de poder ser reutilizado en proyectos y análisis 

similares posteriores. 

Tras este apartado de introducción, la presente memoria queda dividida en las 

siguientes secciones: 

El capítulo 2 (estado de la cuestión) se dedica a la descripción de las dos principales 

plataformas estudiadas, Twitch y Twitter, describiendo la historia de éstas, las 

funcionalidades que incluyen, los tipos de datos disponibles, así como su importancia 

como fuentes de datos para este tipo de análisis. 

En el capítulo 3 (metodología) se explica de forma detallada cómo se crea un sistema 

capaz de realizar consultas periódicas a las diferentes APIs, con el objetivo de generar 

gráficas y tablas que ayuden, posteriormente, a realizar un análisis de los resultados. 

Después, en el capítulo 4 (resultados) se mencionan los cuáles son los datos obtenidos 

y como se ha determinado el análisis a realizar para obtener una conclusión acerca del 

trabajo. 

A continuación, se realiza una autocrítica del trabajo, en el capítulo 7 (discusión), donde 

se mencionan los problemas identificados durante el proceso de captación de datos, así 

como problemas tanto subjetivos como objetivos localizados a lo largo del trabajo. 

Finalmente, en el capítulo 6 (conclusión) se exponen las posibles funcionalidades que 

tiene este trabajo para futuros proyectos, destacando la resolución de los objetivos 

planteados, y en el capítulo 7 se incluyen las referencias bibliográficas. 
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2. Estado de la cuestión 
 

2.1. Twitter 

2.1.1. Historia de Twitter 

Twitter es la plataforma de microblogging donde los usuarios hacen publicaciones de 

texto plano, con un máximo de 280 caracteres (140 caracteres en el inicio de la 

plataforma), denominados tuits. Estos tuits son la fuente principal de información que 

recibe un usuario al utilizar la plataforma (Wikipedia, s. f.-a) 

Con un incremento de usuarios continuo desde el 2019 (Hutchinson, 2021), la 

plataforma se ha utilizado desde el principio de su creación como un lugar donde 

compartir opiniones y reflexiones acerca de todo tipo de temas.  

2.1.2. Interfaz de Twitter 

Al acceder a la plataforma el usuario puede observar de forma destacada su timeline 

(Figura 1), es decir, aquellos tuits publicados por las personas a las que sigue, en orden 

cronológico inverso (los últimos tuits publicados aparecen en la zona superior). 

 

Figura 1 - Interfaz Twitter 

El usuario cuenta con distintas formas de acceso a la plataforma: desde su dispositivo 

móvil; desde su ordenador o desde plataformas externas, como «Hootsuite» o 

«Tweetdeck». Utilizando la Figura 1 como ejemplo, se enumeran a continuación las 

distintas funcionalidades que puede realizar el usuario si accede a su cuenta desde un 

ordenador. En la parte izquierda de la Figura 1, hay una serie de iconos: 
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1- Icono de la casa: es el botón de inicio, donde el usuario puede volver a su página 

principal para seguir leyendo los tuits de sus personas seguidas. 

2- Icono de la almohadilla: las tendencias más importantes según el gusto del 

usuario o el país de residencia. Esto es configurable a gusto del usuario, de este 

modo puede enterarse de las noticias más importantes de distintos países. 

3- Icono de la campana: notificaciones de las interacciones que tienen los 

seguidores de un usuario con sus tuits. 

4- Icono de la carta: bandeja de entrada de los mensajes directos que puede 

recibir el usuario de otras personas. 

5- Icono del marcador: lugar de almacenamiento de los tuits que desee el usuario 

6- Icono del texto: listas de Twitter, donde el usuario puede personalizar, organizar 

y priorizar los tuits que ve en su cronología. 

7- Icono de la persona: perfil del usuario, donde puede consultar los tuits propios 

publicados; las fotos, videos o GIFs subidos; y los tuits que le han gustado. 

 

2.1.3. El tuit y su funcionamiento 

Un tuit es el mensaje plano, de hasta 280 caracteres, mediante el cual los usuarios1 

pueden relacionarse dentro de la plataforma (Figura 2). Estos mensajes pueden 

contener desde texto plano hasta imágenes, vídeos, imágenes animadas (GIFs) o 

etiquetas y menciones a otros usuarios. 

 

Figura 2 - Imagen de un tuit 

Existen diversas formas en las que un usuario puede interaccionar con un tuit. Cada 

usuario puede suscribirse al boletín de tuits de otro usuario, siguiéndolo en la plataforma. 

Con esto consigue tener la información de ese usuario en la página principal de la 

plataforma, para poder reaccionar al tuit si así lo desea. 

¿Cómo puede reaccionar un usuario a un tuit? 

Dentro del propio tuit, existen tres formas de interacción: los retuits, que permiten 

compartir al resto de sus seguidores el contenido en cuestión para que otros usuarios 

puedan reaccionar también; los «me gusta», que permite guardar el tuit en una lista de 

favoritos para poder volver a leerlos cuando el usuario guste; el comentario, para poder 

dejar la opinión respecto al contenido publicado. Éste, dependiendo del tipo de cuenta 

                                                        
1 Durante el trabajo se utiliza la palabra «usuario/s» para referirse a «usuario/s» y «usuaria/s» 
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que tenga el usuario, será visible al resto de usuarios o quedará visible sólo para los 

propios seguidores de quien deja el comentario. Finalmente, los tuits cuentan con un 

botón de compartir, para poder enviarlo desde cualquier otra plataforma. 

Qué son las susodichas etiquetas y menciones. 

Las etiquetas (denominadas «hashtags») son palabras o frases iniciadas mediante el 

uso de la almohadilla que se utilizan para agrupar tuits con una misma temática. Esto 

facilita la búsqueda de temas que estén en tendencia y permite filtrar la información de 

una forma sencilla. Las menciones, en cambio, se utilizan para nombrar o contestar a 

otros usuarios, escribiendo una arroba seguida de un nombre de usuario. Asimismo, 

podemos filtrar el contenido por usuario. 

 

2.1.4. Metadatos del cuerpo de un tuit 

Dentro de cada sitio web existen una serie de metadatos que diferencian los contenidos 

de la web. En Twitter, existen diversas fuentes de metadatos, pero para este trabajo, se 

hará uso tan solo de los metadatos que forman un tuit (Figura 3). 

 

Figura 3 - Metadatos del cuerpo de un tuit 

De todos estos metadatos que se observan en la Figura 3, se emplearán los siguientes: 

 Created_at: para conocer la fecha de creación de un tuit. 

 Text: donde tendremos el cuerpo del tuit con el enlace que redirige a la 

plataforma Twitch. 

 Retweet_count: para saber el número de retuits. 

 Favorite_count: para saber el número de «me gusta» que tiene el tuit. 

 User: 

o Screen_name: nombre de usuario. 

o Followers_count: para saber el número de seguidores del usuario. 
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2.1.5. Twitter como puerta de acceso a Twitch 

Twitch nos ofrece también su propia API para recoger los datos. No obstante, esta API 

todavía es muy reciente, con tan sólo tres años desde su publicación, por lo que su 

cobertura retrospectiva es todavía muy baja. En cambio, la de Twitter lleva publicada 

desde 2012 (y tiene acceso retrospectivo hasta datos de 2006). Además, cuenta ahora 

con una nueva versión lanzada en el 2020 y actualizada desde el pasado junio del 2021. 

Debido al gran uso de la aplicación y dado que la API se encuentra consolidada y ha 

sido utilizada en multitud de estudios y herramientas previas, así como el acceso gratuito 

a los datos, se considera la forma más óptima para lograr el trabajo que se plantea. Se 

plantea el uso de las APIs de otras redes sociales, pero actualmente no cuentan con 

datos públicos o gratuitos, por lo que se proyecta como trabajo futuro. Puesto que es la 

cuarta red social más utilizada (Figura 4) con casi siete mil millones de visitas, se espera 

tener más datos para analizar y poder extraer conclusiones. 

 

Figura 4 - Ranking de uso de redes sociales según similarweb.com 

Según un estudio realizado en 2015, el 86% de los usuarios de Twitter usan esta 

plataforma para enterarse de las noticias (Rosenstiel et al., 2015) y, como norma 

general, los avisos de directos suelen ser sucesos imprevistos por parte de los 

influyentes, y ya conocemos los hechos de que incluso periodistas buscan información 

en Twitter para redactar sus artículos (López Meri, 2015). 

Citando a Laura Gómez (Martínez, 2011), gerente de la internacionalización de la 

plataforma: «Twitter no es una red social, es una red de información abierta». Esto, junto 

al incremento continuo de usuarios mencionado antes, convierte a Twitter como la 

opción estrella para la recopilación de tuits con enlaces a Twitch y analizar el impacto 

que tienen estos tuits. 

  
 

2.2. Twitch 

2.2.1. Historia de Twitch 

Empezando como Justin.tv en 2007, la plataforma fue dividida en diferentes categorías 

de contenido. Dado que la categoría de videojuegos fue la que mejor se posicionó en el 

momento gracias a la retransmisión de videojuegos como Starcraft II (Wikipedia, s. f.-

b), en 2011 se decidió lanzar un nuevo subproducto: twitch.tv. 

La plataforma se inició para «apoyar a la comunidad de deportes electrónicos», como 

dijo Emmet Shear (director general de Twitch.tv en el momento). Fue generosamente 
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apoyada por inversores los siguientes años, y esto mejoró gracias a la desaparición de 

Own3d.tv 2, a principios de 2013, la principal competencia. 

YouTube reaccionó creando también un espacio, YouTube Gaming (Villareal, 2015), 

donde los usuarios pudiesen realizar directos de mayor calidad con un chat en vivo como 

el de Twitch. Ante eso, Twitch apostó por una inversión en mejoras de calidad de la 

plataforma: vídeo de más alta calidad, más servidores e interfaces más agradables al 

usuario (Gutiérrez Lozano & Cuartero, 2020). 

Con esto, en el año 2014, Amazon adquiriría la plataforma, y esta, empezaría a cambiar 

el contenido exclusivo de videojuegos a «la nueva televisión», acumulando en 2017 más 

usuarios y visitas que otras plataformas digitales como Netflix y HBO (Gómez, 2017). 

 

2.2.2. Funcionamiento de la plataforma. 

Siendo YouTube, propiedad de Google, la plataforma competencia también un sitio web 

donde hacer directo, ¿qué es aquello que diferencia Twitch de YouTube? Mencionamos 

el chat en directo, pero esto también lo incluye YouTube, entonces, ¿qué diferencia 

habría en hacer un directo en un sitio o en otro? El sistema de personalización. 

Es cierto que YouTube también incluye un chat en directo, incluso ahora unas 

suscripciones de pago, pero Twitch va más allá. Los usuarios de Twitch tienen 

muchísimas formas de interactuar con él y, a su vez, éste puede personalizar todas 

estas interacciones. 

Como ya se ha mencionado, Twitch cuenta con dos formas de “apoyar” al creador, 

mediante una suscripción gratuita y una de pago mensual (Richman, 2021). Aquellos 

usuarios que se suscriben al canal reciben un trato diferenciado con los usuarios 

“normales”, desde interacciones personalizadas (saludos), acceso a canales privados 

(tanto en Twitch como en otras plataformas como Discord), iconos personalizados, 

posibilidad de juego, posibilidad de acceso a sorteos, etc. Esto sólo ya permite una 

interacción más personalizada con el streamer, pues estos iconos suelen ser referencias 

o bromas internas de cada influyente. Cuando un usuario se suscribe, además, sale la 

notificación de ello en pantalla y esto crea un vínculo entre el usuario y el influyente. 

Esta no es la única forma de participar en el directo. Dentro de Twitch existen también 

dos tipos de donaciones. Éstas, se hacen como mecenazgo. Si un usuario cree que el 

contenido del influyente es bueno, puede aportar de forma complementaria mediante 

una donación directa o el sistema interno de bits. 

Cómo es una donación directa. 

El usuario puede donar la cantidad que desee al streamer para que haga uso de este 

dinero en lo que quiera. Normalmente, estas donaciones se destinan a la mejora del 

canal: mejora de equipo (periféricos); mejora de la calidad del directo (transiciones, 

marcos de cámara, diseños personalizados del directo, etc.). 

                                                        
2 https://www.mediavida.com/foro/lol/cierra-own3dtv-470293 
 

https://www.mediavida.com/foro/lol/cierra-own3dtv-470293
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Pero también existe otra forma de donación, los bits. Anteriormente, se mencionó el uso 

del chat para poder interactuar con el streamer. Esto a nivel de usuario puede llegar a 

ser un “problema”, pues el mensaje se puede perder entre los cientos o miles que se 

suscriben en vivo. Una forma de cerciorarse de que tu mensaje le llegue al streamer es 

con los bits, una moneda virtual que se adquiere en packs y con un valor ínfimo. 

El precio de estos varía dependiendo de la cantidad que se desee adquirir (siendo el 

mínimo aproximadamente 1 euro) y estos incluyen la propiedad de escribir un mensaje. 

Este mensaje llegará a un chat a parte del chat del directo y generalmente remarcado 

para dar más visibilidad. La mayoría de streamers, además, cuentan con una extensión 

que lee en voz alta este mensaje. De esta forma, no se detiene el flujo del directo. 

El mensaje se incluye en todos los packs de bits, no por pagar más se tiene más 

prioridad, pero como comentamos, es otra forma de aportar una donación al canal. 

Gracias a estas donaciones, Twitch incluyó hace poco otro sistema de donación: los 

puntos del canal (Help Twitch, 2021). La cantidad de estos puntos son a deseo del 

streamer. Estos ponen un precio y una recompensa a cumplir en caso de adquirirlos. 

 

2.2.3. Interfaz de Twitch 

Anteriormente se ha hablado de que la plataforma de Twitch ofrecía una filosofía distinta 

a YouTube. El cambio empieza en la página principal de Twitch: 

La Figura 5 representa lo primero que ve un usuario al entrar en la página (zona superior 

de la pantalla de inicio). En la parte derecha (sección roja) se encuentran los canales 

que están haciendo un directo en ese momento ordenado por el número de 

espectadores. En el centro, (sección amarilla) se encuentra una serie de directos que la 

plataforma recomienda al usuario. Justo debajo (sección azul), aparecen más directos 

que podrían interesarle al usuario, también con el número de espectadores que hay en 

el momento. 

En la zona inferior de la pantalla de inicio, el usuario vería el contenido de la Figura 6. 

Categorías que podrían ser de interés para el usuario (sección roja). Estas dependen 

del interés marcado por el propio usuario, y en caso de no tener una sesión iniciada 

recomienda aquellas que cuenten con un número mayor de espectadores. Debajo de 

toda categoría, se encuentra el número de espectadores visualizando un directo con 

esa temática. Esto nos puede ayudar a conocer las tendencias del momento, pues es 

esta sección la que más varía dependiendo del juego de moda.  

Seguidamente (sección morada), se encuentran los directos que se encuentren en el 

denominado «Tren del Hype», donde los espectadores se unen para apoyar 

económicamente a un streamer (Stephen, 2020). 
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Figura 5 - Pantalla de Inicio de Twitch. Parte 1 

 

Figura 6 - Pantalla de Inicio de Twitch. Parte 2 
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Cuando un usuario entra en un directo, se encuentra con todo el contenido de la Figura 

7. Como se observa a simple vista, no se entra al canal en cuestión, sino al directo que 

se esté haciendo en el momento. En caso de que el streamer no se encuentre en directo, 

el usuario entra a la misma página, pero se muestra un cartel indicando que no está en 

directo en ese momento. Por tanto, las partes que forman esta pantalla del directo son:  

 El nombre del canal en cuestión (sección azul), este puede incluir una insignia 

de verificado en caso de que el streamer sea partner de Twitch, es decir, que 

tenga un contrato con la plataforma 

 Más a la derecha (sección amarilla), el chat del directo, donde los espectadores 

interactúan mediante mensajes, emoticonos o donaciones de bits. 

 Canales que estén en directo relacionados con el streamer que estén viendo 

(sección roja). 

 En la sección morada se encuentra el número de espectadores que hay en el 

directo. A su lado, el tiempo que lleva esta persona en directo y los dos botones 

para seguir al streamer: 

o El botón de Seguir: para suscripción gratuita 

o El botón de Suscribirse: suscripción de pago mensual. 

 
Figura 7 - Contenido de un directo 

Si el usuario quisiese ver la última emisión, tendría que pulsar en el nombre del canal 

para entrar a la siguiente página (Figura 8) donde se muestra el contenido que vería al 

entrar al canal: 

 Las secciones del canal (sección roja): 

o Inicio: Un breve resumen del último contenido del canal 

o Acerca de: Página donde los streamers ponen información acerca suya, 

como horarios de trasmisiones, redes sociales o información personal. 

o Calendario: Horarios de las trasmisiones 

o Vídeos: Las emisiones y clips del canal 

o Chat: Nos muestra el chat en caso de que esté en directo 

 Emisiones recientes (sección morada), con la duración del directo en la esquina 

superior izquierda, el número de espectadores totales en la esquina inferior 

izquierda y, bajo esta, el título del directo y su categoría. 

 Últimos temas de transmisión (sección amarilla) 
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Figura 8 - Interfaz de un canal 

Como se observa, el contenido en la página es resumido. Si se desease ver los vídeos 

o clips del canal, se debe entrar en la sección de «Videos» (Figura 9). En esta sección 

el usuario tiene acceso a los videos del canal ordenados por listas: últimas emisiones 

del canal; ordenadas por fecha descendiente; directos destacados por el streamer; 

fragmentos de un directo que han sido de gran interés para los espectadores; y todos 

los directos y clips del canal. 

 

Figura 9 - Sección «Vídeos» de un canal 
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2.2.4. Twitch API 

Gracias a la API de Twitch, se cuenta con herramientas suficientes para acceder a datos 

de interés relativos al consumo y audiencia de vídeos, categorías y usuarios. Existen 

una serie de peticiones, utilizadas para recuperar información a través de diferentes 

tipos de consultas. Estas peticiones se devuelven en forma de objeto JSON, donde 

luego se deberán filtrar los datos necesarios para este trabajo. 

Dada la alta demanda de peticiones, Twitch limita la tasa de solicitudes mediante un 

algoritmo de depósito de puntos (tokens). Cada cliente cuenta con una ID y gracias a 

esto, tendrá una tasa de recarga de puntos de 800 puntos por minuto. En caso de 

exceso, nos saltaría un error HTTP 429 (demasiadas solicitudes). 

Para solicitar algún dato a la API, se deben incluir los encabezados necesarios para 

obtener una respuesta correcta en el menor tiempo posible. En caso de no contar con 

los encabezados correctos, nos saltaría un error de autentificación. 

Dentro del amplio número de solicitudes, se pasan a nombrar de forma esquemática 

aquellos necesarios para la realización del trabajo (Tabla 1): 

Tabla 1 - Métodos utilizados para la recopilación de datos 

Obtener clips Obtiene información del clip por ID del clip, ID 
del broadcaster o ID del juego  

Obtener juegos 
principales 

Obtener juegos ordenados por número de 
espectadores actuales en Twitch, los más populares 
primero  

Obtener directo Obtiene información sobre las trasmisiones activas 
clasificadas por número de espectadores actuales  

 

2.2.5. Twitch como plataforma masiva de directos 

Dado que Twitch es la plataforma del momento, será de ayuda conocer cuál es el auge 

de esta comunidad y cómo impacta en los consumidores de contenido. Si bien es cierto 

que la API es relativamente reciente, cuenta con suficiente documentación como para 

poder responder a diversas preguntas como las siguientes:  

¿Cuáles son las tendencias del momento? 

Visualizando las gráficas se puede escoger una semana y ver qué categorías son las 

que tienen el número de espectadores más alto. Gracias a esto, se puede hacer una 

previsión de tendencias los futuros días. 

¿Qué juegos o categorías son las más vistas en un periodo de tiempo concreto? 

De igual manera, al realizar un estudio acerca de las tendencias, podemos derivar el 

estudio para saber qué categorías se han jugado cuándo y por qué. 

¿Por qué existen categorías que aparecen un día, pero desaparecen en un breve 

tiempo? 

Relacionando los tuits obtenidos con las gráficas se puede saber si el estreno de un 

nuevo juego ha sido un éxito o si, en cambio, no ha llegado perdurar en el tiempo. 
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3. Metodología 
 

Visto el porqué de la importancia del estudio de Twitch y el uso de Twitter como 

plataforma satélite, con el objetivo de obtener los enlaces a Twitch desde Twitter y la 

información acerca de las categorías de Twitch y su evolución, a continuación se detalla 

el planteamiento y desarrollo del programa para recopilar los datos. Se decidió realizar 

una REST API debido a la necesidad de lectura desde dos APIs distintas. 

Esta aplicación debe tener dos partes: cliente y servidor. Desde el servidor, se accede 

a cada una de las APIs y quedarán almacenados los datos mediante un formato JSON. 

El cliente, en cambio, será el encargado de consultar al servidor los datos almacenados 

y los dejará listos para una correcta visualización (Figura 10). 

 

Figura 10 - Estructura de nuestra REST API 

 

¿Por qué realizamos una arquitectura cliente-servidor? 

Los datos de las API de Twitch y Twitter contienen una alta cantidad de información que 

no es relevante para nuestro trabajo. Por eso, creando un servidor en un puerto local, 

se consiguió solicitar a las APIs la información necesaria, almacenándolas en un 

«endpoint» con un tamaño menor al otorgado por la API. 

 

¿Cuáles son los lenguajes que utilizados para realizar tal aplicación? 

Las respuestas de las peticiones a ambas aplicaciones son objetos JSON (Figura 11), 

por tanto, fue necesaria una arquitectura para almacenar este tipo de objeto. Por esto, 

se usó MongoDB, ya que proporciona las herramientas necesarias para almacenar este 

tipo de datos, tanto en su sistema gratuito en la nube (pero limitado a 500MB) como en 

un repositorio local. 



 

22 

 

 

Figura 11 - Ejemplo de objeto JSON (dev.twitch.tv) 

Fue necesario también una forma de conectarse a las dos APIs, un lenguaje para 

trabajar con las peticiones y respuestas y un marco de trabajo para la parte del cliente, 

donde se realizarían las gráficas y tablas de resultados. 

Después de una larga búsqueda de paquetes compatibles, la decisión final fue trabajar 

con el paquete («stack») MEVN. Este permitia realizar las consultas necesarias, 

almacenar los datos y representarlos (gráficamente) en la parte del cliente. MEVN está 

compuesto por los siguientes lenguajes:  

 MongoDB: para almacenar los objetos JSON mencionados anteriormente 

(MongoDB, 2021) 

 Express: marco de trabajo web que se encargará del manejo de conexiones 

HTTP en diferentes URLs. (Developer Mozzilla, 2021) 

 Vue JS: es un marco de trabajo progresivo, compatible con JavaScript y de fácil 

uso. Ideal para una aplicación como la nuestra donde mostraremos tablas y 

gráficas de resultado. (Vue JS, 2021) 

 NodeJS: nuestro entorno de ejecución para poder realizar la aplicación en la 

parte del servidor, encargado de conectarnos tanto a las APIs como al marco de 

trabajo del cliente. (Node JS, 2021) 

El plan de trabajo fue el siguiente: crear un servidor que, periódicamente, realice 

solicitudes a las APIs durante el mes de mayo (ver justificación en 3.3.1) y que almacene 

las respuestas en distintos «endpoints», para que el cliente pueda realizar las consultas 

sobre las bases de datos y muestre los resultados que desee. 

 

3.1. Captura de datos Twitter 

Previamente se habló de la API de Twitter, donde se puede extraer distintos datos y 

filtrarlos según las necesidades requeridas. Este trabajo se inició con la idea de buscar 

aquellos tuits que contuviesen un hashtag «#twitch».  

Después de observar el comportamiento de los usuarios en Twitter, se modificó esta 

búsqueda, pues ningún usuario (influyente o consumidor de contenido) hacía referencia 

a este hashtag.  
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¿De qué forma se hace mención a Twitch por parte de los influyentes en Twitter? 

Directamente con el propio enlace a Twitch (Figura 12). 

 

Figura 12 - Ejemplo de aviso de directo (twitter.com) 

En el tuit de ejemplo de la Figura 12, el influyente reclama a los seguidores para que 

entren en el directo es mencionando la temática de este junto a un enlace a Twitch, y 

del mismo modo, lo hacen el resto de influyentes. 

Es por esto que se cambió la búsqueda de tuits por hashtags a la búsqueda de tuits que 

contuviesen un enlace que incluyera la cadena «twitch.tv/». Gracias a esto, se filtraría 

tanto los enlaces a los canales que estén en directo como los enlaces a los «clips» y 

retransmisiones en diferido. 

Cómo empezar a realizar las peticiones 

En primer lugar, se crea la cuenta de desarrollador, de forma gratuita, en la página oficial 

de desarrolladores de Twitter (Figura 13). Esto se hace ya que para realizar las 

peticiones se necesitará una serie de encabezados que autentifiquen nuestros permisos 

como desarrolladores. 

 

Figura 13 - Twitter Developer Portal (developer.twitter.com) 
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Una vez creada la cuenta, el desarrollador debe generar los tokens de autenticación 

necesarios para realizar las consultas. Estos son únicos para cada usuario, pero se 

pueden cambiar en caso de que se pierdan o que se usen sin nuestro permiso (Figura 

14). 

 
Figura 14 - Generación de tokens en la API de Twitter (developer.twitter.com) 

Para acceder a los tuits, se hace uso de la librería de Node JS «Twit». Esta librería 

permite, de una sencilla forma, recoger los tuits deseados filtrados por fecha (npm JS, 

2021). Existen dos tipos de funciones de recogida de datos, la función GET y la función 

STREAM. Con la primera, se obtienen los tuits de una fecha concreta, pero de forma 

asíncrona, es decir, no importa el momento en el que se use la función, pues esta 

retornará los tuits dentro de un periodo de tiempo (Figura 15).  

 

Figura 15 - Autenticación como desarrollador en nuestro código 

La función STREAM, en cambio, permite recoger los tuits a tiempo real, y esto no era 

objeto de interés, dado que la cantidad de tuits por segundo es muy elevada y existía la 

limitación por parte de la API de Twitter, cuya versión gratuita permite recoger medio 

millón de tuits por mes. 

Dentro de esta librería existe también la función POST, para publicar contenido en la 

cuenta de desarrollador sin tener que pasar por la web, pero esto no forma parte de los 

objetivos planteados. 

Por tanto, con una sencilla función GET de una sola línea, se accedió a la API de Twitter 

y esta nos devolvía el número deseado de tuits con uno de los posibles enlaces a Twitch 

(Figura 16). 

 

Figura 16 - Función GET de la librería «Twit» 
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Después se guardaban los datos obtenidos según las necesidades en un endpoint en 

el servidor. De este modo el cliente lo podría consultar cuando desease. 

 

3.2. Captura de datos Twitch 

El funcionamiento de la API de Twitch es distinta a la de Twitter. Cuenta con una amplia 

variedad de funciones debido a que el número de métricas existentes es muy elevado. 

Según las búsquedas realizadas, su principal uso de esta API es la creación de bots 

que puedan ayudar al streamer durante su directo. No obstante, Esta utilidad (realizar 

una aplicación interactiva para el chat de los directos) no forma parte de los objetivos 

del trabajo, que se centran en desarrollar una herramienta de análisis de la evolución de 

las categorías para conocer el impacto que tienen éstas sobre los usuarios. 

Primeramente, y del mismo modo que en la API de Twitter, fue necesaria la creación de 

una cuenta como desarrollador, donde se obtendrían los tokens necesarios para realizar 

las consultas. Estos tokens, también únicos dependiendo del cliente, serán los 

responsables de que los datos obtenidos en las solicitudes coincidan con los datos 

reales del momento (Figura 17). 

 

Figura 17 - Información de la cuenta de desarrollador de Twitch 

Twitch, como forma de aprendizaje, otorga para quien desee unas claves y tokens de 

cliente para que sirvan de ejemplo durante las consultas. Estas claves (y la información 

acerca de las peticiones) la podemos encontrar en su página oficial de referencias de la 

API. 

Para este trabajo era necesario conocer cuáles son las categorías más importantes del 

momento (Figura 18), pero la información sobre éstas categorías es limitada. La API de 

Twitch cuenta con una función que retorna las categorías principales ordenadas por 

número de espectadores, pero no proporciona este número (ver Figura 11). Como tarea 

adicional se debe sacar ese número de espectadores. 
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Figura 18 - Código de obtención de las categorías 

Dado que se carece de este número, se recopilaron aquellos directos más importantes 

de cada categoría y por separado el número máximo de espectadores de la misma 

(Figura 19). Teniendo en cuenta que en este caso se estudian las categorías en la 

comunidad hispanohablante de Twitch, algunas categorías tendrían una posición 

distinta si comparásemos los datos obtenidos con la página principal de la plataforma. 

 

Figura 19 - Código de obtención de los directos con más visualizaciones por categoría 

La obtención de clips también era importante. Estos fragmentos de directos son muy 

conocidos entre la comunidad. Suelen ser utilizados como forma de destacar algún 

momento gracioso, importante o impactante del directo. Gracias a esto, se puede 

consultar en la base de datos la cantidad de visualizaciones del clip para conocer el 

impacto que ha tenido en la comunidad. 
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No es de interés cualquier clip de la comunidad, pues la respuesta a la solicitud es un 

listado de clips con más visualizaciones desde el día de la creación de la plataforma. 

Eran necesario los clips de los streamers que se solicitaban en la consulta anterior, por 

tanto, se debía realizar también una búsqueda encadenada dadas las limitaciones y el 

modo de funcionamiento de la API (Figura 20).  

 

Figura 20 - Código de obtención de los clips de los streamers con más visualizaciones por categoría 

Finalmente, era importante obtener un listado de la media de espectadores de cada 

categoría, en orden descendiente, para saber en todo momento cuál es la más 

importante del día. Existe la posibilidad de que, durante la visualización de gráficos, dos 

o más categorías se muevan por un rango similar de espectadores cada hora. Por este 

motivo, el listado será de ayuda para obtener resultados más fiables. 

Por consiguiente, es momento de la automatización de la obtención de los datos. Para 

ello primero se debía conocer cada cuanto tiempo se realizarían las consultas a la API 

y el almacenamiento de los datos para tener una respuesta consistente. 

 

3.3. Automatización del proceso 

Para automatizar la obtención de datos en las dos APIs primero se necesitó dividir el 

programa en dos partes, anteriormente dichas: servidor y cliente. 
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3.3.1. Consulta y almacenamiento en el Servidor 

En esta primera parte la prioridad era saber cuántos tuits, directos y clips serían 

necesarios para tener un número importante de datos que ayudasen a obtener un 

resultado no sesgado. Se necesitaba almacenar ese medio millón de tuits en un mes 

para observar con claridad la evolución de las tendencias en la plataforma. 

Cómo se sacó el máximo partido a la API de Twitter.  

Para obtener la frecuencia de consulta y guardado de datos de la API, se realizó la 

siguiente fórmula (Ecuación 1): 

Ecuación 1 - Operación para obtener el número de tuits necesarios cada 5 minutos 

500000 𝑡𝑢𝑖𝑡𝑠/𝑚𝑒𝑠

30 𝑑𝑖𝑎𝑠/𝑚𝑒𝑠
=

16666′67 𝑡𝑢𝑖𝑡𝑠/𝑑𝑖𝑎

24 ℎ𝑜𝑟𝑎𝑠/𝑑𝑖𝑎
=

694′4 𝑡𝑢𝑖𝑡𝑠/ℎ𝑜𝑟𝑎

12 (5 𝑚𝑖𝑛𝑢𝑡𝑜𝑠)/ℎ𝑜𝑟𝑎
≅ 57 𝑡𝑢𝑖𝑡𝑠/(5 𝑚𝑖𝑛𝑢𝑡𝑜𝑠)   

Se dividía el número de tuits obtenibles por mes entre los días que tiene un mes, las 

horas que tiene un día y los «periodos de cinco minutos» que tiene una hora, para 

obtener así la frecuencia de consulta y guardado que se realizarían para poder acumular 

el número total de tuits del mes que estaría el programa recopilando datos. 

Con una sencilla función SETINTERVAL se compararía la hora actual cada minuto, y si 

este minuto era divisible entre cinco, el programa realizaría la llamada a la función 

encargada de la consulta y almacenamiento de tuits (Figura 21). 

 

Figura 21 - Código para la obtención de tuits cada cinco minutos 

Se incluiría en la función una impresión por consola para, aun así, tener el programa 

bajo control en caso de que los minutos sean divisibles entre cinco y se observase, de 

forma puntual, que no se almacenaban los tuits en nuestra base de datos como 

podemos observar en la siguiente Figura 22. 

 

Figura 22 – Ejemplo de la vista de la consola del servidor 

Sabiendo cómo realizar la automatización de obtención acerca de Twitter, el siguiente 

punto importante era Twitch, donde se tenía que decidir también la frecuencia de 

solicitud y guardado en la base de datos. 
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Dependiendo del enlace de consulta que se le pase a la función de búsqueda en la API, 

se configuraría la cantidad de resultados que obtendríamos en la búsqueda de 

categorías, directos o clips. 

Dado que las categorías de Twitch son muy cambiantes durante el tiempo, se decidió 

almacenar siempre las treinta primeras categorías, para de este modo, poder estudiar 

en qué momento del día surgen estas en la comunidad hispanohablante de Twitch. 

Anteriormente se mencionó también la necesidad de obtener el número de espectadores 

de las categorías, pues la función encargada de la solicitud del listado no concedía este 

número. Asimismo, se obtuvo los treinta primeros directos (en español) de las treinta 

categorías consultadas, para posteriormente realizar la suma de este número. 

Con un mismo funcionamiento, se buscarían los veinte primeros clips de los treinta 

primeros streamers de las treinta primeras categorías. Esto se trata, en efecto, de una 

búsqueda exponencial que afecta al número del resultado, siendo este un resultado 

enlazado entre consultas. 

Cada cuánto tiempo se debía realizar las consultas 

Manteniendo como objetivo el análisis de la evolución de las categorías al día, se 

solicitaría y archivarían los datos nombrados cada hora para tener una evolución 

completa. 

Resumidamente (Ecuación 2), esto es lo que se obtenía de cada una de las tres 

consultas a la API de Twitch: 

Ecuación 2 - Fórmula para la obtención de clips, directos y categorías 

𝐶 =
𝐶𝑎𝑡𝑒𝑔𝑜𝑟í𝑎𝑠

ℎ𝑜𝑟𝑎
= 30 𝑐𝑎𝑡𝑒𝑔𝑜𝑟𝑖𝑎𝑠/ℎ𝑜𝑟𝑎 

𝐷 =
𝐷𝑖𝑟𝑒𝑐𝑡𝑜𝑠

ℎ𝑜𝑟𝑎
= 30𝐶 = 900 𝑑𝑖𝑟𝑒𝑐𝑡𝑜𝑠/ℎ𝑜𝑟𝑎 

𝐶𝑙 =
𝐶𝑙𝑖𝑝𝑠

ℎ𝑜𝑟𝑎
= 20𝐷 = 18.000 𝑐𝑙𝑖𝑝𝑠/ℎ𝑜𝑟𝑎  

Estos resultados podían variar en cada consulta, pues se dependía la frecuencia de 

actualización de la base de datos de la propia API. Es por esto, y por el tipo de llamada 

asíncrona, que los datos serían reducidos o aumentados en ciertos momentos. 

Existía una diferencia entre Twitch y Twitter, pues los tokens de autorización 

anteriormente mencionados tenían un tiempo límite. Por este motivo y dado que, previa 

realización del trabajo, se conocía que iban a suceder eventos importantes en Twitch 

durante el mes de mayo, la decisión final fue la recopilación de datos en este mes. 

Hay que destacar la similitud entre la Figura 23 y la Figura 21, pues el fragmento de 

código es similar, con la modificación de que el minuto a comparar debe ser igual a 

quince, consiguiendo así consultar y guardar una vez por hora. 
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Figura 23 - Código para la obtención de categorías, directos y clips cada hora 

En definitiva, al realizar las peticiones a las dos APIs y almacenar en una base de datos 

de forma local, quedaba la API creada, la responsable de luego ofrecer al cliente los 

datos solicitados. 

 

3.3.2. Consulta al servidor por parte del Cliente 

Anteriormente se señaló el uso de Vue JS para la construcción del marco de trabajo, ya 

que el cliente tan solo mostrará una serie de gráficas y tablas para realizar el análisis de 

los datos devueltos. Entonces, se pueden diferenciar dos partes de las mencionadas, la 

parte de Twitter y la parte de Twitch. Así pues, se crearon dos endpoints distintos para 

la consulta al servidor. 

Para realizar las peticiones al servidor se usaría la librería «Axios», una librería de 

JavaScript que permite realizar sencillas consultas desde el navegador como cliente 

(Axios, 2021). 

Así pues, en el primer endpoint se ejecutarían las consultas a la parte del servidor 

encargado de almacenar los directos por categorías. La librería usada, igual que la 

librería «Twit» mencionada, cuenta con una sencilla función de consulta. Con una línea 

de código, de forma asíncrona, se realizaría la solicitud indicada (Figura 24). 

 

Figura 24 - Método de obtención de los directos almacenados en nuestro servidor 

A continuación, se debía depurar el estado de los datos para la obtención correcta de 

las gráficas. En el mismo momento que se consultaban los directos desde el cliente, se 

introducía una fecha, que sería el filtro principal de datos. De este modo se prescinde 

de gran parte de los datos, quedando los datos de un solo día (Figura 25). 

En la Figura 25 se observa cómo la consulta y arreglo de los datos es un sencillo bucle, 

iniciado cargando el archivo JSON del servidor en el navegador del cliente para, 

posteriormente, filtrar los datos a partir de una fecha introducida. De este modo, se 

comparan a continuación los IDs de la categoría para ver si es la misma en cada posición 

del archivo JSON, ya que viene ordenado por fecha y categoría. En caso de que sí sea 

el mismo, se suma el número de espectadores del directo a la suma, que ya se tiene 

para obtener el total. Una vez los IDs sean distintos, se almacenan en un arreglo de 
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objetos la fecha en la que se produjo el directo, su ID, el nombre de la categoría y el 

número de espectadores totales que hemos sumado. 

 

 

Figura 25 - Algoritmo obtención y arreglo de los directos almacenados en nuestro servidor 

 

Acto seguido, mediante la función SORT, se ordenan alfabéticamente, según su 

nombre, las categorías y se realiza una copia del mismo arreglo. Después, haciendo 

uso de la librería «Vue-Chartjs» (encargada de la generación de gráficas) (VueChart JS, 

2021), se recorre una vez más el arreglo obtenido y se comprueba que el nombre actual 

no cambia respecto al de la posición anterior. Si fuera el caso, se almacena ese 

fragmento del arreglo en el conjunto de datos del gráfico (Figura 26). 
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Figura 26 - Algoritmo de almacenamiento del resultado en el conjunto de datos del gráfico 

Para concluir, en la copia previamente mencionada, se ordena numéricamente según 

las horas, para recorrer el arreglo comparando las horas de obtención del directo, 

sumando entre sí el número de espectadores de aquellas horas que sean iguales. Del 

mismo modo que antes, se envía ese arreglo al conjunto de datos de otra gráfica, 

finalizando así con dos gráficas: la evolución de las diferentes categorías por hora y la 

evolución del número de espectadores totales en la plataforma por hora, siguiendo un 

algoritmo similar al de la Figura 25. 

Con respecto al otro endpoint se consultaría con el mismo método de axios a nuestra 

base de datos, pero con una ligera modificación. Dado que la cantidad de datos 

almacenados de la red social es mayor respecto a los datos de Twitch, se modificó 

previamente la forma de envío del archivo JSON. 

La ruta de consulta sería una ruta filtrada por un rango de fecha, de este modo, siguiendo 

un algoritmo similar al de la Figura 27, no haría falta comparar si la fecha introducida era 

la misma que la hora de creación del tuit. 

 

Figura 27 - Obtención de los tuits almacenados en nuestro servidor 

Se realizó este cambio ya que el tamaño del archivo del JSON era superior a 100 MB, 

y esto supera el límite aguantado por un navegador 3. Aun así, el funcionamiento de 

obtención es sencillo.  

En primer lugar, se filtrarían los metadatos del tuit para tener así: fecha de creación del 

tuit; nombre de usuario; cuerpo del tuit (donde se incluye el enlace buscado); número 

de retuits; número de favoritos (actualmente «me gusta») y número de seguidores. 

                                                        
3 https://stackoverflow.com/questions/37895744/how-to-render-json-in-frontend-whose-size-
if-more-than-2gb 
 

https://stackoverflow.com/questions/37895744/how-to-render-json-in-frontend-whose-size-if-more-than-2gb
https://stackoverflow.com/questions/37895744/how-to-render-json-in-frontend-whose-size-if-more-than-2gb
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Esto resulta en un arreglo de tuits, el cual se fraccionaría con la función SPLIT para 

eliminar los espacios y saltos de línea posibles en el texto, buscando quedarse tan sólo 

con el enlace, que serán almacenados en un arreglo distinto, dado que surgió un 

problema señalado posteriormente. 

Siguiendo con el arreglo de tuits obtenidos, se ordenarían según la suma de número de 

retuits y número de favoritos. Como resultado, se dispondría de una tabla con un listado 

de tuits ordenada según el impacto que han tenido en la fecha dicha. 

Anteriormente se mencionó la existencia de un problema en los enlaces de Twitter, y es 

que la plataforma utiliza su propio sistema de compresión de enlaces para evitar 

posibles enlaces malignos en su plataforma. Esto impedía poder saber qué enlaces son 

los mencionados en los tuits, ya que, en el texto, dicho antes, se incluye el enlace a 

Twitch. 

Esto tiene una sencilla solución, expandir esos enlaces. Investigando en distintos foros 

o leyendo documentación se aprendió que los enlaces no pueden ser expandidos en el 

cliente, dadas sus limitaciones. Así pues, la idea fue mandarle al servidor el arreglo de 

enlaces para que fuese el encargado de expandirlos y así saber exactamente a qué 

canales o clips hacen referencia (Figura 28). 

 

Figura 28 - Diagrama BPMN de funcionamiento cliente-servidor respecto a la expansión de enlaces 

Con el diagrama de la Figura 28 se explica, de forma sencilla, el funcionamiento de este 

sistema. El servidor quedará a la espera de que, desde el cliente, se le envíe el arreglo 

de enlaces comprimidos para que así pueda expandirlos y retornarlos al cliente. 

Finalmente, el cliente podrá generar una tabla y un gráfico (ordenados según las veces 

que se hacen mención estos enlaces) para poder analizar el impacto de éstos y 

compararlos con los datos de Twitch. 
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4. Resultados 
 En el endpoint de Twitch, el cliente podrá observar dos gráficas, como se señaló antes: 

una gráfica de la evolución de las treinta primeras categorías de Twitch y una gráfica de 

la evolución de número de usuarios que tiene la plataforma. 

Escogiendo un día aleatorio, como puede ser el 7 de mayo, la primera gráfica que 

visualizaría el cliente sería la evolución de las categorías durante las diferentes horas 

del mismo día. Como se observa en la Figura 29, al ser tantas las categorías, el 

resultado queda un poco disperso. Como tarea opcional, se anularían los datos de 

aquellas categorías que no fueran de interés. Examinando la gráfica, las categorias con 

más espectadores fueron: «Grand Theft Auto V», «Just Chatting», «Resident Evil 

Village» y «Fortnite».  

 

Figura 29 - Evolución de las categorías de Twitch del 7 de mayo del 2021 

Gracias a la funcionalidad de la librería «vue-chartjs» se pueden eliminar las categorías 

que se deseen. Contemplando a simple vista el gráfico de la Figura 30, se puede deducir 

que la categoría estrella sería «Grand Theft Auto V», pero el resto de las categorías 

tienen fluctuaciones en el número de espectadores durante el tiempo. 

 

Figura 30 - FILTRADO: Evolución de las categorías del 7 de mayo del 2021 

 

Dicho de otro modo, no se puede saber a ciencia cierta de un solo vistazo el orden de 

las categorías, incluso puede que la categoría mencionada no sea la que esté en 

primera posición, pues en la franja horaria central están todas las categorías mezcladas. 
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Sin embargo, se ha mencionado en el listado de la media del número de espectadores 

de cada categoría. De este modo, se confirma la primera posición para «Grand Theft 

Auto V» y se sabe así cuales son las siguientes categorías en orden (Figura 31). 

 

Figura 31 - Listado de la media de espectadores en las categorías del 7 de mayo del 2021 

Otra gráfica observa el cliente en este endpoint es la gráfica de evolución del número 

de usuarios en Twitch (Figura 32) anteriormente dicha. Con esta gráfica se puede 

analizar cuáles son las horas en las que hay más usuarios conectados en la plataforma. 

Observando la figura 34 se puede concluir que las horas donde hay más usuarios suelen 

ser entre: las 00:15 y las 04:15; y las 17:15 y 23:15, siendo mayor el pico en esta franja 

horaria. 

 

Figura 32 - Evolución de los espectadores en Twitch del 7 de mayo del 2021 

 

Continuando con los resultados, en el siguiente endpoint, se almacenaron los datos 

provenientes de Twitter. Después de indicar la fecha, desde el cliente se pueden 

visualizar una tabla con los diez primeros tuits con más relevancia (Tabla 2). 

El número de retuits y favoritos de esta tabla es bajo respecto al impacto real que tienen 

estos tuits, pues el número es almacenado en el momento en que se recoge el tuit y 

posteriormente se actualiza sólo en el caso que la herramienta recoja el mismo tuit en 

forma de retuit por parte de otro usuario. 
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Tabla 2 - Tabla de tuits del 7 de mayo del 2021 

 

En la Tabla 3 tenemos los enlaces a los que más se hacen referencia el día 7 de mayo. 

Por otro lado, en la Figura 33 se representa el mismo número, pero de forma más visual. 

En primera posición nos encontramos a «El Rubius», otro famoso influyente, pero este 

no aparece en la tabla de tuits.  

Tabla 3 - Enlaces a los que se hace referencia el 7 de mayo del 2021 
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Figura 33 - Gráfica de enlaces referenciados del 7 de mayo del 2021 

 

Los tuits pueden ser recogidos en la herramienta en forma de retuit, se afirmó 

previamente. Si no se filtran los tuits para que muestren tan sólo los tuits de los 

creadores, se obtiene como resultado una lista enorme con el mismo tuit (Tabla 4) 

Tabla 4 - Tabla de tuits del 7 de mayo del 2021 sin filtrar 

 

Para realizar el análisis sobre estos datos, se necesita conocer la influencia de Twitter 

en el interés de consumo de contenido en Twitch, y para ello se requieren dos variables: 

la tendencia de Twitch y la tendencia de Twitter. Dicho de otro modo, la categoría con 

mayor media de espectadores de Twitch y las categorías que más se mencionan en 

Twitter  

La Figura 34, referencia un ejemplo del comportamiento esperado en Twitter respecto a 

Twitch. Siendo la línea negra aquella categoría con mayor media de espectadores de 
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Twitch y las columnas las diferentes categorías que se mencionan en Twitter (categorías 

de los enlaces publicados en los tuits), el caso ideal es que la línea negra pase siempre 

por aquella categoría que más se menciona. 

 

Figura 34 - Ejemplo del impacto de twitter respecto a la categoría con mayor media de usuarios por día 

Por tanto, el plan de análisis será una comparativa de las cinco primeras categorías de 

Twitch (utilizando el listado correspondiente como el de la Figura 31) con las cinco 

primeras categorías de Twitch mencionadas en Twitter. Estas se realizarán consultando 

en la base de datos (Figura 35) en qué categoría se encontraban los enlaces que 

aparecen en la Tabla 3. 

 

Figura 35 - Consulta a la base de datos del enlace más referenciado del 7 de mayo del 2021 

En caso de que aparezca más de una categoría, se hará la media de espectadores de 

cada una y se asignará aquella con la mayor media. Con esto, obtendremos dos 

variables: igualdad de posición (IP), si coincide la posición de la categoría en los dos 

listados; e igualdad de categoría (IC), si, pese que no coincide la posición, la categoría 

se nombra en los dos listados (Twitter y Twitch).  
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Como resultado se dispondrá de una media, del mes de mayo, de cada una de las 

igualdades (Tabla 5). Para trabajar de forma más sencilla, se divide el mes de mayo en 

cuatro semanas. Teniendo los datos desde el día uno hasta el día veintinueve, la última 

semana contará con un día extra para el análisis. 

Tabla 5 - Método de comparación de las igualdades 

Fecha de ejemplo 

Categorías de Twitch Categorías mencionadas 
en Twitter 

Resultado 
 

Categoría 1 Categoría 1  
𝐼𝑃 = 5 

𝐼𝐶 = 5 

Categoría 2 Categoría 2 
Categoría 3 Categoría 3 
Categoría 4 Categoría 4 
Categoría 5 Categoría 5 

 

El caso ideal sería que las dos igualdades fuesen igual a cinco, respectivamente. 

Partiendo de esta base, se pasa a realizar el análisis semanal. 

Análisis de la primera semana de mayo 

Tabla 6 - Obtención de las igualdades del 1 de mayo del 2021 

1 de mayo de 2021 

Categorías de Twitch Categorías mencionadas 
en Twitter 

Resultado 
 

GTA V Just Chatting  
𝐼𝑃₁ = 0 

𝐼𝐶₁ = 2 

Just Chatting GTA V 4 
Fortnite Otras categorías5 

League of Legends Eventos Especiales 
VALORANT Minecraft 

 

Tabla 7 - Obtención de las igualdades del 2 de mayo del 2021 

2 de mayo de 2021 

Categorías de Twitch Categorías mencionadas 
en Twitter 

Resultado 
 

GTA V Just Chatting  
𝐼𝑃₂ = 0 

𝐼𝐶₂ = 2 

Just Chatting Otras categorías 
Fortnite GTA V 

League of Legends - 
Injustice 2 - 

 

Este día, como se observa, en Twitter tan solo se mencionaron 3 categorías, por tanto, 

aquellas ausentes seran no coincidentes. 

                                                        
4 «GTA V» es la abreviación de la categoría «Grand Theft Auto V» 
5 «Otras categorías» hace referencia a aquellas categorías que la herramienta no pudo recopilar 
debido a la ausencia de estas en las primera treinta categorías. Todas ellas se sumaron para 
obtener una sola categoría. 
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Tabla 8 - Obtención de las igualdades del 3 de mayo del 2021 

3 de mayo de 2021 

Categorías de Twitch Categorías mencionadas 
en Twitter 

Resultado 
 

GTA V Clash Royale  
𝐼𝑃₃ = 1 

𝐼𝐶₃ = 3 

Just Chatting Just Chatting 
League of Legends Slots 

Fortnite GTA V 
Minecraft Fortnite 

 

Tabla 9 - Obtención de las igualdades del 4 de mayo del 2021 

4 de mayo de 2021 

Categorías de Twitch Categorías mencionadas 
en Twitter 

Resultado 
 

GTA V GTA V  
𝐼𝑃₄ = 1 

𝐼𝐶₄ = 2 

Just Chatting Otras categorías 
League of Legends Talk Shows & Podcasts 

Fortnite League of Legends 
Call of Duty: Warzone It Takes Two 

 

Tabla 10 - Obtención de las igualdades del 5 de mayo del 2021 

5 de mayo de 2021 

Categorías de Twitch Categorías mencionadas 
en Twitter 

Resultado 
 

GTA V Just Chatting  
𝐼𝑃₅ = 0 

𝐼𝐶₅ = 3 

Just Chatting GTA V 
Fortnite Otras categorías 

League of Legends Fortnite 
Call of Duty: Warzone Sports 

 

Tabla 11 - Obtención de las igualdades del 6 de mayo del 2021 

6 de mayo de 2021 

Categorías de Twitch Categorías mencionadas 
en Twitter 

Resultado 
 

GTA V Resident Evil Village  
𝐼𝑃₆ = 0 

𝐼𝐶₆ = 2 

Just Chatting GTA V 
League of Legends Otras categorías 

Fortnite Minecraft 
Resident Evil Villge Art 
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Tabla 12 - Obtención de las igualdades del 7 de mayo del 2021 

7 de mayo de 2021 

Categorías de Twitch Categorías mencionadas 
en Twitter 

Resultado 
 

GTA V Just Chatting  
𝐼𝑃₇ = 0 

𝐼𝐶₇ = 3 

Just Chatting Resident Evil Village 
Resident Evil Village GTA V 
League of Legends VALORANT 

Fortnite Call of Duty: Warzone 

 

Con estos datos, se obtendrá la media de igualdades de posición e igualdades de 

categorías de la primera semana. 

Ecuación 3 - Obtención de las igualdades de la semana 1 

𝐼𝑃𝑆1 =  
 𝐼𝑃1 +  𝐼𝑃2 + 𝐼𝑃3 + 𝐼𝑃4 + 𝐼𝑃5 + 𝐼𝑃6 + 𝐼𝑃7

7
=  

0 + 0 + 1 + 1 + 0 + 0 + 0

7
≅ 0,29 

𝐼𝐶𝑆1 =  
 𝐼𝐶1 +  𝐼𝐶2 + 𝐼𝐶3 + 𝐼𝐶4 + 𝐼𝐶5 + 𝐼𝐶6 + 𝐼𝐶7

7
=  

2 + 2 + 3 + 2 + 3 + 2 + 3

7
≅ 2,43 

 

A simple vista el resultado de la igualdad de posición es considerablemente menor al 

resultado ideal propuesto antes. Del mismo modo, el resultado de la igualdad de 

categoría es, aproximadamente, la mitad del esperado. Aun así, no hay que tomar 

conclusiones precipitadas.  

Gracias a la Figura 36, se tiene de forma más visual, la evolución del impacto de Twitter 

respecto a Twitch de la primera semana previamente analizada. Siendo en Twitch «GTA 

V» la tendencia de la semana, en Twitter destacan dos días. 

 Día 3 de mayo: La categoría «Clash Royale» estrena nueva temporada (Clash 

R., 2021) y esto se refleja en Twitter aumentando el número de interacciones, 

siendo la categoría más mencionada toda la semana. 

 Día 6 de mayo: Surge una nueva categoría, «Resident Evil Village» 6 , que 

consigue la quinta posición de las mencionadas el mismo día del estreno, y subir 

a la segunda posición de la categoría más vista en Twitch el día siguiente. 

                                                        
6 https://vandal.elespanol.com/fecha-lanzamiento/ps5/resident-evil-8-village/86453#p-89 
 

https://vandal.elespanol.com/fecha-lanzamiento/ps5/resident-evil-8-village/86453#p-89
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Figura 36 - Semana 1:  Impacto de Twitter respecto a la categoría con mayor medida de usuarios por día 

Si bien este juego consiguió una buena posición el mismo día de su estreno, observando 

los tuits con mayor impacto (Tabla 13), se menciona dos días antes de su lanzamiento 

en el tuit con mayor número de retuits y favoritos de «Luzu», uno de los influyentes más 

importantes de la comunidad hispana, con más de cuatro millones de seguidores en 

esta red social. 

Tabla 13 - Tuits con mayor impacto del día 4 de mayo del 2021 

 

Análisis de la segunda semana de mayo 

Tabla 14 - Obtención de las igualdades del 8  de mayo del 2021 

8 de mayo de 2021 

Categorías de Twitch Categorías mencionadas 
en Twitter 

Resultado 
 

GTA V Just Chatting  
𝐼𝑃₈ = 0 

𝐼𝐶₈ = 2 

Fortnite Otras categorías 
League of Legend Sports 

Just Chatting GTA V 
Resident Evil Village Art 
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Tabla 15 - Obtención de las igualdades del 9 de mayo del 2021 

9 de mayo de 2021 

Categorías de Twitch Categorías mencionadas 
en Twitter 

Resultado 
 

GTA V Just Chatting  
𝐼𝑃₉ = 2 

𝐼𝐶₉ = 3 

Just Chatting Otras categorías 
Fortnite Sports 

League of Legends League of Legends 
FIFA 21 FIFA 21 

 

Tabla 16 - Obtención de las igualdades del 10 de mayo del 2021 

10 de mayo de 2021 

Categorías de Twitch Categorías mencionadas 
en Twitter 

Resultado 
 

GTA V Just Chatting  
𝐼𝑃₁₀ = 0 

𝐼𝐶₁₀ = 3 

Just Chatting VALORANT 
League of Legends Resident Evil Village 

Fortnite GTA V 
Resident Evil Village - 

 

Tabla 17 - Obtención de las igualdades del 11 de mayo del 2021 

11 de mayo de 2021 

Categorías de Twitch Categorías mencionadas 
en Twitter 

Resultado 
 

GTA V Just Chatting  
𝐼𝑃₁₁ = 0 

𝐼𝐶₁₁ = 1 

Just Chatting Minecraft 
Fortnite VALORANT 

League of Legends - 
Resident Evil Village - 

 

Tabla 18 - Obtención de las igualdades del 12 de mayo del 2021 

12 de mayo de 2021 

Categorías de Twitch Categorías mencionadas 
en Twitter 

Resultado 
 

Just Chatting Just Chatting  
𝐼𝑃₁₂ = 3 

𝐼𝐶₁₂ = 3 

GTA V GTA V 
Fortnite Fortnite 

League of Legends Otras categorías 
Among Us Minecraft 
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Tabla 19 - Obtención de las igualdades del 13 de mayo del 2021 

13 de mayo de 2021 

Categorías de Twitch Categorías mencionadas 
en Twitter 

Resultado 
 

Just Chatting Just Chatting  
𝐼𝑃₁₃ = 1 

𝐼𝐶₁₃ = 3 

GTA V Minecraft 
Fortnite GTA V 

League of Legends Otras categorías 
Minecraft Resident Evil Village 

 

Tabla 20 - Obtención de las igualdades del 14 de mayo del 2021 

14 de mayo de 2021 

Categorías de Twitch Categorías mencionadas 
en Twitter 

Resultado 
 

Just Chatting Just Chatting  
𝐼𝑃₁₄ = 2 

𝐼𝐶₁₄ = 3 

GTA V Otras categorías 
Fortnite Fortnite 

League of Legends GTA V 
Core Minecraft 

 

Del mismo modo que en la primera semana, se obtienen los datos de las igualdades 

propuestas. 

Ecuación 4 - Obtención de las igualdades de la semana 2 

𝐼𝑃𝑆2 =  
 𝐼𝑃8 +  𝐼𝑃9 + 𝐼𝑃10 + 𝐼𝑃11 + 𝐼𝑃12 + 𝐼𝑃13 + 𝐼𝑃14

7
=  

0 + 2 + 0 + 0 + 3 + 1 + 2

7
≅ 1,14 

𝐼𝐶𝑆2 =  
 𝐼𝐶8 +  𝐼𝐶9 + 𝐼𝐶10 + 𝐼𝐶11 + 𝐼𝐶12 + 𝐼𝐶13 + 𝐼𝐶14

7
=  

2 + 3 + 3 + 1 + 3 + 3 + 3

7
≅ 2,57 

Hasta el momento, comparando los resultados de la primera semana con la segunda, 

existe un aumento de las dos igualdades, siendo este mayor en la igualdad de posición. 

A pesar de todo, los resultados obtenidos de ambas semanas siguen siendo inferiores 

al resultado ideal.  

Como se ha mostrado antes, se utiliza una representación gráfica (Figura 37) para tener 

una imagen clara de la evolución de la segunda semana. Lo primero que destaca es la 

ausencia de algunas categorías, como por ejemplo «Slots» o «Special Events», 

contando con menos categorías esta semana. 

Del mismo modo, el número de «Otras categorías» es menor en comparación. Uno de 

los datos más relevante de esa semana fue el cambio de categoría con mayor media de 

espectadores, abandonando «GTA V» la primera posición el día 12 de mayo. 

Destacar también la ausencia de la mención de la primera categoría de Twitch en Twitter 

el día 11 de mayo. El otro dato relevante de la semana fue el gran aumento de 
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menciones a la categoría «Just Chatting» el día 13 de mayo, pues el famoso influyente 

Ibai Llanos realizó un reto donde estaba veinticuatro horas en directo.7  

 

Figura 37 - Semana 2: Impacto de Twitter respecto a la categoría con mayor medida de usuarios por día 

Análisis de la tercera semana de mayo 

Tabla 21 - Obtención de las igualdades del 15 de mayo del 2021 

15 de mayo de 2021 

Categorías de Twitch Categorías mencionadas 
en Twitter 

Resultado 
 

GTA V Otras categorías  
𝐼𝑃₁₅ = 0 

𝐼𝐶₁₅ = 3 

Just Chatting GTA V 
Fortnite Just Chatting 

League of Legends Resident Evil Village 
VALORANT Fortnite 

 

Tabla 22 - Obtención de las igualdades del 16 de mayo del 2021 

16 de mayo de 2021 

Categorías de Twitch Categorías mencionadas 
en Twitter 

Resultado 
 

GTA V Just Chatting  
𝐼𝑃₁₆ = 0 

𝐼𝐶₁₆ = 2 

Just Chatting Otras categorías 
Fortnite GTA V 

League of Legends Sports 
FIFA 21 - 

                                                        
7 https://twitter.com/ibaillanos/status/1392829156702961665 
 

https://twitter.com/ibaillanos/status/1392829156702961665
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Tabla 23 - Obtención de las igualdades del 17 de mayo del 2021 

17 de mayo de 2021 

Categorías de Twitch Categorías mencionadas 
en Twitter 

Resultado 
 

GTA V Just Chatting  
𝐼𝑃₁₇ = 0 

𝐼𝐶₁₇ = 3 

Just Chatting GTA V 
League of Legends Minecraft 

Minecraft God of War 
Fortnite - 

 

Tabla 24 - Obtención de las igualdades del 18 de mayo del 2021 

18 de mayo de 2021 

Categorías de Twitch Categorías mencionadas 
en Twitter 

Resultado 
 

Just Chatting Just Chatting  
𝐼𝑃₁₈ = 2 

𝐼𝐶₁₈ = 3 

GTA V GTA V 
Fortnite VALORANT 

League of Legends Otras categorías 
Call of Duty: Warzone Fortnite 

 

Tabla 25 - Obtención de las igualdades del 19 de mayo del 2021 

19 de mayo de 2021 

Categorías de Twitch Categorías mencionadas 
en Twitter 

Resultado 
 

GTA V Just Chatting  
𝐼𝑃₁₉ = 1 

𝐼𝐶₁₉ = 3 

Just Chatting GTA V 
Fortnite R6S8 

Minecraft Minecraft 
League of Legends - 

 

Tabla 26 - Obtención de las igualdades del 20 de mayo del 2021 

20 de mayo de 2021 

Categorías de Twitch Categorías mencionadas 
en Twitter 

Resultado 
 

GTA V Just Chatting  
𝐼𝑃₂₀ = 0 

𝐼𝐶₂₀ = 1 

Just Chatting Otras categorías 
Fortnite R6S 

Call of Duty: Warzone - 
Leaque of Legends - 

 

  

                                                        
8 «R6S» es la abreviación utilizada para la categoría «Tom Clancy's Rainbow Six Siege» 
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Tabla 27 - Obtención de las igualdades del 21 de mayo del 2021 

21 de mayo de 2021 

Categorías de Twitch Categorías mencionadas 
en Twitter 

Resultado 
 

GTA V Just Chatting  
𝐼𝑃₂₁ = 0 

𝐼𝐶₂₁ = 2 

Just Chatting GTA V 
Fortnite R6S 

League of Legends Minecraft 
Knockout City - 

 

Siguiendo con la metodología de análisis, se obtendrá la media de las igualdades de la 

tercera semana. 

Ecuación 5 - Obtención de las igualdades de la semana 3 

𝐼𝑃𝑆3 =
 𝐼𝑃15 +  𝐼𝑃16 + 𝐼𝑃17 + 𝐼𝑃18 + 𝐼𝑃19 + 𝐼𝑃20 + 𝐼𝑃21

7
=  

0 + 0 + 0 + 2 + 1 + 0 + 0

7
≅ 0,43 

𝐼𝐶𝑆3 =
 𝐼𝐶15 +  𝐼𝐶16 + 𝐼𝐶17 + 𝐼𝐶18 + 𝐼𝐶19 + 𝐼𝐶20 + 𝐼𝐶21

7
=

3 + 2 + 3 + 3 + 3 + 1 + 2

7
≅ 2,42 

La igualdad de posición disminuye considerablemente comparándola con la de la 

semana anterior. La igualdad de categoría también disminuye, pero en menor medida. 

Existen tres puntos destacables durante la tercera semana de mayo (Figura 38), siendo 

el más relevante de ellos el retorno de la categoría «GTA V» a primera posición durante 

toda la semana, exceptuando el día dieciocho. 

Ese día, el ya mencionado influyente Ibai Llanos, realizó en la plataforma la tercera 

entrega de una de sus famosas series: «Ibaidates». En esta, los diferentes influyentes 

que organizan el programa, realizan un cuestionario a sus seguidores dándoles la 

oportunidad de aparecer en el programa, donde conocerán a otra persona con gustos 

similares (Méndez, 2021). 

Durante la semana, el día diecisiete, se observa también un incremento de espectadores 

en la categoría «Minecraft», llegando al máximo que se ha observado hasta la fecha. 

Esto fue suceso del comienzo de una serie online por parte de otros influyentes 

españoles, Willyrex y Vegetta777, en el mismo videojuego junto con otros streamers 

(Ayora, 2021). 
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Figura 38 - Semana 3: Impacto de Twitter respecto a la categoría con mayor medida de usuarios por día 

Análisis de la cuarta semana de mayo 

Finalizando con la última semana del mes, esta cuenta con un día extra, de modo que 

la fórmula de obtención de la media de las igualdades esta modificada ligeramente. 

Tabla 28 - Obtención de las igualdades del 22 de mayo del 2021 

22 de mayo de 2021 

Categorías de Twitch Categorías mencionadas 
en Twitter 

Resultado 
 

Just Chatting Just Chatting  
𝐼𝑃₂₂ = 2 

𝐼𝐶₂₂ = 4 

Fortnite GTA V 
GTA V Otras categorías 

League of Legends League of Legends 
Minecraft Fortnite 

 

Tabla 29 - Obtención de las igualdades del 23 de mayo del 2021 

23 de mayo de 2021 

Categorías de Twitch Categorías mencionadas 
en Twitter 

Resultado 
 

GTA V Just Chatting  
𝐼𝑃₂₃ = 0 

𝐼𝐶₂₃ = 3 

Just Chatting GTA V 
Fortnite Otras categorías 

League of Legends Fortnite 
Call of Duty: Warzone Minecraft 
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Tabla 30 - Obtención de las igualdades del 24 de mayo del 2021 

24 de mayo de 2021 

Categorías de Twitch Categorías mencionadas 
en Twitter 

Resultado 
 

GTA V Just Chatting  
𝐼𝑃₂₄ = 0 

𝐼𝐶₂₄ = 2 

Just Chatting GTA V 
Fortnite Otras categorías 

Minecraft - 
League of Legends - 

 

Tabla 31 - Obtención de las igualdades del 25 de mayo del 2021 

25 de mayo de 2021 

Categorías de Twitch Categorías mencionadas 
en Twitter 

Resultado 
 

Just Chatting Just Chatting  
𝐼𝑃₂₅ = 1 

𝐼𝐶₂₅ = 3 

GTA V Fortnite 
Fortnite GTA V 

Among Us Otras categorías 
League of Legends Minecraft 

 

Tabla 32 - Obtención de las igualdades del 26 de mayo del 2021 

26 de mayo de 2021 

Categorías de Twitch Categorías mencionadas 
en Twitter 

Resultado 
 

Sports Sports  
𝐼𝑃₂₆ = 3 

𝐼𝐶₂₆ = 3 

Just Chatting Just Chatting 
GTA V GTA V 
Fortnite Otras categorias 

League of Legends CS:GO 9 
 

Tabla 33 - Obtención de las igualdades del 27 de mayo del 2021 

27 de mayo de 2021 

Categorías de Twitch Categorías mencionadas 
en Twitter 

Resultado 
 

Just Chatting Just Chatting  
𝐼𝑃₂₇ = 1 

𝐼𝐶₂₇ = 3 

GTA V Otras categorías 
Fortnite Art 

Minecraft Minecraft 
VALORANT GTA V 

 

  

                                                        
9 «CS:GO» es la abreviación de la categoría «Counter Strike : Global Offensive» 
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Tabla 34 - Obtención de las igualdades del 28 de mayo del 2021 

28 de mayo de 2021 

Categorías de Twitch Categorías mencionadas 
en Twitter 

Resultado 
 

Just Chatting Just Chatting  
𝐼𝑃₂₈ = 1 

𝐼𝐶₂₈ = 3 

GTA V Minecraft 
Fortnite Otras categorías 

League of Legends GTA V 
VALORANT Fortnite 

 

Tabla 35 - Obtención de las igualdades del 29 de mayo del 2021 

29 de mayo de 2021 

Categorías de Twitch Categorías mencionadas 
en Twitter 

Resultado 
 

Just Chatting Just Chatting  
𝐼𝑃₂₉ = 2 

𝐼𝐶₂₉ = 3 

GTA V Minecraft 
Minecraft Otras categorías 
Fortnite Fortnite 

League of Legends - 

 

Se concluye el análisis de la semana cuatro, del mismo modo que el resto, obteniendo 

la media de las igualdades. Una vez obtenida, serán objeto para saber cuál es la media 

total del mes de mayo de cada una de las igualdades. 

Ecuación 6 - Obtención de las igualdades la semana 4 

𝐼𝑃𝑆4 =
 𝐼𝑃22 +  𝐼𝑃23 + 𝐼𝑃24 + 𝐼𝑃25 + 𝐼𝑃26 + 𝐼𝑃27 + 𝐼𝑃28 + 𝐼𝑃29

8

=
2 + 0 + 0 + 1 + 3 + 1 + 1 + 2

8
≅ 1,25 

𝐼𝐶𝑆4 =
 𝐼𝐶22 +  𝐼𝐶23 + 𝐼𝐶24 + 𝐼𝐶25 + 𝐼𝐶26 + 𝐼𝐶27 + 𝐼𝐶28 + 𝐼𝐶29

8
              

=  
4 + 3 + 2 + 3 + 3 + 3 + 3 + 3

8
≅ 3 

Sin duda las igualdades de la última semana analizada tienen el mayor número de 

igualdades en comparación al resto de resultados. 

Concluyendo el análisis semanal, en la Figura 39 se observa el fin de la categoría «GTA 

V» como la categoría principal de la plataforma después de seis días. El punto más 

destacado es el de la categoría «Sports» del día veintiséis, pues ese día ocurrió «La 

velada del año», un evento organizado por el ya nombrado Ibai Llanos, donde seis 

famosos streamers participarían en 3 combates de boxeo. Este evento se organizó 

desde el mes de marzo, y llegó a ser el evento deportivo más importante de Twitch 

(Gago, 2021). 
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Figura 39 - Semana 4: Impacto de Twitter respecto a la categoría con mayor medida de usuarios por día 

El fin de la categoría «GTA V» como categoría principal viene dado debido al comienzo 

del fin de «Marbella Vice», como nombra el influyente Ibai Llanos en el segundo tuit de 

la Tabla 36. Esta serie fue la más importante del mes de mayo, y esto se ha observado 

en las tendencias al largo del mes. En ella, se unieron más de cien streamers donde 

vivían una segunda vida en el videojuego.  

Tabla 36 - Tuits con mayor impacto del día 23 de mayo del 2021 

 

La gráfica de la Figura 40 demuestra el éxito rotundo de la velada, llegando a una media 

de espectadores de 1.074.653 espectadores. El día previo y el posterior fueron también 

importantes para la velada, pues el día veinticinco se realizó el pesaje oficial de los 

participantes en la categoría «Just Chatting», donde realizaron una serie de entrevistas 

para diversos periódicos (Tejedo, 2021). El siguiente día, Ibai Llanos realizó un directo 

donde comentaba el éxito que tuvo el evento. 
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Figura 40 - Evolución de las categorías de Twitch el día 26 de mayo del 2021 

Resultados del análisis 

Para finalizar con el apartado, se obtuvo la media total como ya se ha mencionado. 

 

Ecuación 7 - Media total de las igualdades 

𝑀𝑒𝑑𝑖𝑎 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑖𝑔𝑢𝑎𝑙𝑑𝑎𝑑𝑒𝑠 𝑑𝑒 𝑝𝑜𝑠𝑖𝑐𝑖ó𝑛 = 𝐼𝑃𝑇 =
𝐼𝑃𝑆1 + 𝐼𝑃𝑆2 + 𝐼𝑃𝑆3 + 𝐼𝑃𝑆4

4

=
0,29 + 1,14 + 0,43 + 1,25

4
= 0,775 

𝑀𝑒𝑑𝑖𝑎 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑖𝑔𝑢𝑎𝑙𝑑𝑎𝑑𝑒𝑠 𝑑𝑒 𝑐𝑎𝑡𝑒𝑔𝑜𝑟í𝑎 = 𝐼𝐶𝑇 =
𝐼𝐶𝑆1 + 𝐼𝐶𝑆2 + 𝐼𝐶𝑆3 + 𝐼𝐶𝑆4

4

=  
2,43 + 2,57 + 2,42 + 3

4
= 2,605 

 

Los resultados para la media total de igualdades de posición fueron de 0,775 sobre 5, 

lo que equivale al 15,5% del resultado ideal propuesto. Del mismo modo, la media total 

de las igualdades de categoría fue de 2,605 sobre 5, esto representa un 52,1% del 

resultado propuesto. 
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5. Discusión 
 

Qué problemas han surgido durante el desarrollo del trabajo. 

A nivel personal, el principal problema ha sido la necesidad de aprender de cero como 

realizar consultas a APIs. Dado que, como se ha comentado, la API de Twitch es 

bastante reciente y su uso principal no coincide con los objetivos del trabajo. Como 

consecuencia, el tiempo de desarrollo ha sido más alto del esperado desde el inicio. 

El periodo de búsqueda de documentación y de solución de posibles problemas que han 

surgido ha quitado tiempo de desarrollo, dejando así una aplicación con posibilidad de 

mejoras para futuros trabajos (explicado posteriormente). 

Respecto a la API de Twitter, el principal problema ha sido el uso de la versión gratuita 

de ésta para la obtención de tuits. Se solicitó mediante un formulario el acceso a la parte 

académica de desarrollador, de esta forma, se hubiese podido acceder a un número 

superior de tuits e incluso poder actualizar el estado de los tuits. Obtendríamos así el 

impacto real que han tenido éstos y no, tan solo, el impacto en el momento que se 

almacenaron. La respuesta por parte de la plataforma fue denegada, así que se realizó 

el trabajo bajo los datos que se podían obtener. 

Dadas las limitaciones, durante la recopilación de datos, ocasionalmente hubo cortes de 

luz, ya bien sea por obras o subidas de tensión. Esto resultó directamente en pérdida 

de datos ya que, si esto coincidía con el primer cuarto de una hora o durante la noche, 

el ordenador estaba apagado sin almacenar nada. 

Como problemas objetivos, cualquier usuario que desee realizar un trabajo donde tenga 

que generar gráficas de evolución por día de las categorías de Twitch, debe tener en 

cuenta que no va a tener los datos de los espectadores, pues se tendrán que obtener 

mediante una función similar a la propuesta en este trabajo. Del mismo modo, tendrán 

que obtener por ellos mismos este número para poder generar los gráficos correctos. 

Los tokens de autenticación de Twitch tienen fecha de caducidad. Este es el elemento 

más importante de la API, pues puede llegar a ser un gran problema a largo plazo. Esta 

caducidad es de sesenta días desde que se generó el token. A partir de ese día, la API 

no garantiza cuando termina su uso, dejando así consultas vacías y sin la posibilidad de 

almacenar las consultas. En caso de querer realizar un estudio en un largo periodo de 

tiempo, se aconseja tener un recordatorio de cuándo terminan esos sesenta días, para 

así volver a generar los tokens necesarios y, después de una leve modificación, seguir 

trabajando sin problemas. 

Como afecta el estudio de Twitter como puerta de acceso a Twitch 

Se ha mencionado anteriormente que Twitter es la segunda red social más usada en 

España, pero los influyentes no usan tan sólo esta plataforma como forma de publicitar 

sus directos.  

Es por esto que al analizar tan sólo el impacto que genera un influyente en Twitter, 

tendremos una visión pequeña del impacto real que pueda tener al utilizar las otras 

plataformas como Instagram, Facebook o la propia competencia de Twitch, Youtube. 
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Otra plataforma importante que no se menciona hasta ahora es Discord. Los streamers 

más importantes de la comunidad hispana cuentan con uno de estos servidores, donde 

sus seguidores pueden entrar para participar en su comunidad (dependiendo del 

streamer el acceso a este puede ser limitado a aquellos que tengan una suscripción de 

pago). La cercanía de Twitch junto a la de Discord, hace de esta la combinación perfecta 

para que ambas plataformas estén interconectadas (Cid, 2021) generando así un 

espacio donde los seguidores que compartan el gusto hacia el influyente puedan 

interactuar de forma más directa e incluso, enterar-se en el momento exacto cuando 

empiece el directo gracias al sistema de notificaciones. 

Por qué influye el año 2021 a la obtención de resultados 

Primeramente, mencionamos la evolución de la plataforma, cómo en estos últimos dos 

años han sido los más importantes para ésta y para la comunidad hispana. Desde 

records mundiales de número de espectadores en un directo (Suggit, 2021), pasando 

por eventos presenciales como «La velada del año», hasta el cambio de precios de 

suscripción por país (Humphries, 2021), dejan claro que 2021 ha sido un año muy 

importante para la plataforma. 

Todos estos cambios afectan directamente a su uso, pues la tendencia de los próximos 

años por lo que respecta a Twitch, parece que seguirá en aumento (Partis, 2021). 

Siendo por tanto una fuente de datos de inestimable valor para conocer las tendencias 

de los usuarios online de forma representativa. 

Posibles mejoras que se pudieron llevar a cabo 

En el muestreo de datos, pese a que el tamaño de archivo JSON que almacena los 

datos provenientes de Twitch es menor que el de Twitter, el tiempo de respuesta desde 

la petición hasta el propio muestreo se podría haber reducido. Desde la solicitud hasta 

que el cliente puede visualizar las gráficas, pasan aproximadamente 30 segundos, ya 

que la consulta se realiza al archivo completo. 

Esto se podría haber solucionado creando un endpoint con un rango de fechas, como 

en la sección de Twitter. Con esto, la consulta se realizaría al fragmento del archivo que 

coincidiese con el rango dado, resultando en un tiempo de respuesta menor. 

Otra mejora podría ser un sistema de notificaciones para el cliente o la generación 

automática de gráficos. Hasta el momento, se debe tener la consola abierta para saber 

cuándo se tienen los datos necesarios para la generación del gráfico. Luego de esto, 

accionar un botón y visualizar las gráficas. Con la generación automática, no sería 

necesario el uso de botones, simplemente esperar. En caso de diseñar un sistema de 

notificaciones, el cliente podría ver en pantalla, sin utilizar la consola, cuándo puede 

presionar el botón que muestra la evolución de las categorías y el número de 

espectadores. 

Como modo de refuerzo, se podría tener el servidor en algún servicio de hosting, en 

consecuencia, se evitarían la pérdida de datos por los posibles cortes del suministro 

eléctrico o cierre involuntario del programa.  

Los conocimientos adquiridos durante el grado en asignaturas como «Social Web 

Behaviour & Network Analysis», «Sistemas de Información Estratégicos» o 

«Tecnologías de Sistemas en Red» han sido de gran ayuda para la realización de este 
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trabajo, pues se partía con la base estudiada acerca de peticiones cliente-servidor, el 

aprendizaje acerca de la recopilación y depuración de datos y el estudio del 

comportamiento de los usuarios en internet. La realización de este trabajo ha ayudado 

a la adquisición de nuevos conocimientos y competencias en base a lo ya estudiado, 

como: saber realizar peticiones a APIs; almacenar y depurar los datos masivos en 

formato JSON y comprender la forma en que se relaciona una plataforma de transmisión 

en vivo con una red social. 
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6. Conclusión 
 

A lo largo de este trabajo se ha propuesto analizar cuál es la relación o impacto que 

tiene Twitter como plataforma satélite de Twitch. Para ello se ha analizado los datos que 

se obtuvieron del mes de mayo y se han obtenido dos variables que pueden ayudar a 

concretar la resolución.  

Como consecuencia de lo aquí expuesto, se obtuvo el resultado de las dos igualdades, 

la igualdad de posición y la igualdad de categoría: 

𝑀𝑒𝑑𝑖𝑎 𝑑𝑒 𝑙𝑎 𝑖𝑔𝑢𝑎𝑙𝑑𝑎𝑑 𝑑𝑒 𝑝𝑜𝑠𝑖𝑐𝑖ó𝑛 =  𝐼𝑃𝑇 = 0,775 

𝑀𝑒𝑑𝑖𝑎 𝑑𝑒 𝑙𝑎 𝑖𝑔𝑢𝑎𝑙𝑑𝑎𝑑 𝑑𝑒 𝑐𝑎𝑡𝑒𝑔𝑜𝑟í𝑎 =  𝐼𝐶𝑇 = 2,605 

Este estudio permite determinar que, durante el mes de mayo, el 52,1% de las 

categorías mencionadas en Twitter coincidían con el listado de categoría con mayor 

media de usuarios en Twitch. Por otra parte, tan solo el 15,5% de los tuits, mencionan 

(en el mismo orden) las categorías principales de la plataforma de directos. 

Estos resultados indican que Twitter se utiliza en mayor medida en aquellas categorías 

con menor posición en la clasificación de las cinco categorías con más espectadores. 

Sin embargo, se observan coincidencias cuando el volumen de datos de ambas 

plataformas es superior en comparación al resto de días. Por tanto, los datos del mes 

de mayo sugieren que las tendencias de Twitter tuvieron una relevancia frente a las de 

Twitch.  

Sin embargo, para obtener un resultado más exacto, convendría recopilar durante un 

periodo de tiempo más alto los datos provenientes de ambas plataformas o generar un 

sistema capaz de medir el flujo de datos entre las plataformas, saber con exactitud qué 

cantidad de usuarios son conducidos de la plataforma de apoyo a la plataforma principal, 

pudiendo así concluir una causalidad.  

Con éstas mejoras del presente trabajo, se obtendrían múltiples aplicaciones como: la 

generación de campañas publicitarias para promocionar el contenido de Twitch en 

Twitter; tener una imagen clara del público objetivo (edad, procedencia, tiempo medio 

de duración en Twitch después de entrar en el enlace) y de las horas que cuenten con 

un número mayor de interacciones en los enlaces de Twitter, permitiendo así trazar un 

mapa completo de los usuarios. Por otro lado, este trabajo abre un amplio abanico de 

trabajos futuros, como en análisis del uso de Discord, Instagram, Facebook o YouTube 

como plataforma satélite.  
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