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RESUMEN

En la actualidad con los avances tecnoldgicos han surgido una gran cantidad de medios de
aprendizaje, el problema es el desconocimiento de estas plataformas que pueden ayudar al
aprendizaje en el campo de Disefio Grafico, y no solo aprender sino como posible fuente de
trabajo. Se ignora completamente la existencia de estos medios, ademas de la nula presencia

de trabajos previos sobre el tema.

La presente investigacion se dedicara a diagnosticar el uso de nuevas plataformas y recursos
que pueden ser empleados como medios de aprendizaje o autoaprendizaje, especificamente

en la plataforma de trasmision en vivo mas conocida, Twitch.

Para el desarrollo de la investigacion se utilizé un enfoque cualitativo, utilizando entrevistas
dirigidas a disefiadores y personas relacionadas con el mundo de la comunicacion. También
se destino fichas de observacion a personas sobresalientes en el mundo del stream en Twitch,
que tienen conexion con el disefio grafico. Igualmente, se incluy6 un disefio exploratorio

debido a que, al ser un tema reciente y poco estudiado, se cuenta con poca informacion.

Como resultado de la investigacion se determind un grupo de recursos, los cuales se
consideran como los necesarios para iniciar en el mundo del stream, principalmente dirigido

hacia un stream de creacion de ilustraciones o temas afines al disefio.

Palabras claves: Stream, overlay, linea grafica, Twitch, aprendizaje, disefio, ilustracion,
VTuber



ABSTRACT

Nowadays, with technological advances, a large number of learning media have emerged, the
problem is the lack of knowledge of these platforms that can help leamning in the field of Graphic
Design, also providing a possible source of work. The existence of these media is completely

ignored, in addition to the little or no previous work on the subject.

The present research will be devoted to assessing the use of new platforms and resources that can

be used as means of learning or self-learning, specifically on the live streaming platform, Twitch.

For the development of the research, a qualitative approach was used, using interviews with
designers and people related to the world of communication. In addition, observation cards were
assigned to outstanding figures in the world of the Twitch stream, which has a connection with
graphic design. Furthermore, an exploratory design was included, since, being a recent and little

studied topic, there is little information available.

As a result of the research, a group of resources that are considered necessary to start in the world

of the stream was determined.
Keywords: Stream, overlay, graphic line, Twitch, learning, desing, illustration, VTuber
A
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CAPITULO |
1. Introduccion

En la actualidad, no solo se puede aprender en un espacio educativo fisico, ya sea
este una Universidad, aunque esta es la principal fuente de conocimientos siempre existen
temas que dejaran dudas y no siempre podran ser resueltas por docentes, por esto los
estudiantes recurren a buscar dichas respuestas en nuevos sitios, ya sean libros, blogs o
articulos cientificos, pero en el caso de ciertos temas o en la carrera de Disefio Grafico, la
cual es mas practica y se aprende a través de la observacion, por eso existen sitios en donde
se puede buscar respuestas, pero muchas de estas tampoco logran solucionarlas, ya que se
necesita una interaccion para lograr una retroalimentacion. El problema es el
desconocimiento de ciertas plataformas que pueden ayudar al aprendizaje en el campo de
Disefio Grafico, muchos estudiantes e incluso maestros de la carrera los conocen muy poco
y les parece irrelevante e incluso dificil, desperdiciando asi un gran potencial de aprendizaje
y en ciertas ocasiones una posible fuente de ingresos. Estas plataformas actualmente son
consideradas el futuro, ya que tienen mas audiencia e importancia que la TV actual, pero la

desinformacién es lo que afecta a que estas logren surgir.

Estas plataformas brindan un servicio llamado stream o streaming, el cual es la
trasmision de productos audiovisuales bajo demanda en vivo, existen una amplia variedad
de ellas, claro est4 con diversas ventajas y desventajas entre ellas. “Los avances y desarrollos
tecnoldgicos en la actualidad son factores que intervienen en los campos profesionales,
trayendo diversas formas para descubrir y desarrollar nuevas maneras de relacionarse,
aprender” Martinez, (2012:34). Gracias a las nuevas tecnologias han surgido por ende
nuevas plataformas, que intervienen en el aprendizaje e influyen en el campo profesional, el
problema es que algunas de estas no logran hacerse conocer e incluso en ocasiones llegando

a desaparecer.

Una de las paginas que ha tenido mas relevancia actualmente ha sido Twitch,
“Podemos definir Twitch como un medio de emisién de video en directo que combina la
emision audiovisual con un chat abierto” Gutiérrez, (2020:165). Hoy en dia esta es el mas
utilizado por muchas personas para dar a conocer su trabajo y ademas cuenta con una facil

interaccion entre usuarios. EI problema con esta plataforma es que las personas piensan que



es Unicamente para la transmision de videojuegos y ademas desconocen las maultiples
funciones con la que esta plataforma cuenta. En el campo de disefio esta es completamente
desconocida a pesar de que existe un gran potencial tanto de aprendizaje como en campo

profesional.

Durante los inicios de la epidemia de la Covid-19, y especialmente durante el
confinamiento, Twitch batié todos los récords en el nimero de seguidores, con un total
de 34 millones de horas vistas en un dia durante el mes de abril a escala mundial.
Gutiérrez, (2020:165).

El fuerte de esta plataforma es que se aprende a través de la observacion, en cuanto
a trabajo en esta plataforma se puede personalizar ciertas actividades de las cuales se pueden
conseguir dinero, aqui es donde entra el conocimiento adquirido en la carrera no
necesariamente la persona debe estar graduada, puede hacerlo aun estando en el proceso de
aprendizaje, aqui intervienen conocimientos tanto de ilustracion y produccion de materia
audiovisual. El problema se resolvera a través de esta investigacion, ya que se dara a conocer
los beneficios tanto de aprendizaje como de fuente de ingresos de la plataforma virtual

llamada Twitch, a través de una simulacion de un canal de este.

Se necesitara crear los overlays o las artes gréaficas, aqui intervendra la ilustracion y
produccién audiovisual, es muy importante para poder dar una identidad a nuestro canal de
Twitch, es una de las caracteristicas principales en cuanto a disefio en la plataforma es la
personalizacion, ademas de ser importante para un canal resulta como una fuente de ingresos
para futuros disefiadores graficos, ademas de los overlays también existen los V-TUBERS,
los cuales son personajes virtuales que reemplazan la imagen de una persona, ya sea un
animal, personaje de anime o cualquier tipo de ilustracion a la cual se la modificara en

programas especiales para que este siga los movimientos de la persona.

1.1. Antecedentes
Acabada la revision de bibliografia en linea acerca del streaming y su derivados debid

a que a ser un tema nuevo existen pocos libros sobre el tema, también se han encontrado



estudios, articulos cientificos que aportaron con la presente investigacion acerca de

ilustracion.

T.L. Taylor (2018) en el libro titulado “Watch Me Play: Twitch and the Rise of
Game Live Streaming (Mirame jugar: Twitch y la transmision en vivo de Rise of Game)”
realizada en la Universidad de Princeton en Nueva Jersey. Este habla sobre los aspectos
principales del mundo streaming en la plataforma Twitch, ademas de mencionar aspectos

psicoldégicos que interviene al momento de decidir crear un canal en mencionada plataforma.

Martinez (2006) en el libro titulado “Homo Digitalis: Etnografia de la cibercultura”
de la Universidad de Los Andes. Reflexiona sobre el mundo virtual y sea aportes a la
humanidad, da a conocer como el internet cambia y hace que todo sea mas rapido asi mismo
pasa de forma efimera, debido a esto aporta a la investigacion de forma tedrica para la

construccion del marco teorico. Sirviendo como antecesor de la cultura digital.

Sigcho (2021) en esta tesis de grado titulada “Streamers: Nuevas Formas de
interaccion en La plataforma Twitch categoria arte” de la Universidad Casa Grande, en
donde se logra explorar la forma en la que se desarrollan las interacciones entre los
streamers y sus comunidades especificamente en la categoria arte. Por lo cual esta aporta de
manera tedrica en cuanto se trata de la categoria arte la cual es la mas cercana al campo del

disefio gréfico.

1.2 Definicion Del Problema De Investigacion

Actualmente las plataformas de stream son desconocidas y en ocasiones llegan a ser
menospreciadas, sin saber que estas podrian llegar ser consideradas como posibles fuentes
de autoaprendizaje y fuente de ingresos, a través de la observacién se ha podido identificar
la nula informacion tanto de jovenes estudiantes como de maestros de la carrera de Disefio
Gréfico, aunque se ha podido evidenciar que a ciertos postulantes a la carrera han comenzado
a interesarse en este espacio, ya que Twitch es una plataforma que exige constancia para
poder mantener un lugar y que el canal siga siendo promocionado, incluso podrian llegar a
expulsar. Se realizara esta investigacion para demostrar y dar a conocer que el stream no

solamente es un campo para los videojuegos, sino que existen varias tematicas no exploradas



0 menospreciadas en relacion con el disefio, existiendo asi un area sin investigar que podria
servir como complemento al aprendizaje de futuros disefiadores y crear una posible fuente
de ingresos, y exponer su trabajo a usuarios que les agraden estas tematicas, ademas podrian

influir en el valor de la constancia entre los interesados.

1.4 Justificacion

Streaming es un tipo de tecnologia multimedia que envia contenido de audio y video
a un dispositivo conectado a Internet. Esto le permite acceder al contenido como TV, musica,
peliculas y podcast en cualquier momento que desee o se requiera, puede ser desde una PC
o dispositivo mavil, sin estar sujeto a los horarios que ofrece un sinfin de servicios, incluido
el aprendizaje. Dentro de la transmision, se puede dividir en dos tipos de categorias. Por un
lado, estarian las transmisiones en directo de un evento, lo que se conoce como live-
treaming. Por otro lado, las plataformas también permiten la reproduccion de video o audio
sin necesidad de que sea en directo, pero esto no formaré parte de la investigacion. Una de
las plataformas especializadas en live-treaming en la actualidad es Twitch, ya que cuenta
con una gran variedad de elementos que la hace Unica frente a otras plataformas que ofrecen
el mismo servicio. Se enfoca en poder ver y transmitir videos relacionados con el mundo de

los videojuegos, con el paso del tiempo se ha ido expandiendo.

Twitch es propiedad de Amazon el sitio de compras mas grande hoy en dia, twitch
cuenta con millones de usuarios mensuales y anuales, muchos de los cuales la plataforma
como una forma de ganar dinero. La presente investigacion tiene como objetivo demostrar
el alto potencial con el que cuenta la plataforma virtual Twitch, no solo como fuente de
autoaprendizaje sino también como posibles fuentes de ingresos para estudiantes y egresados

de la carrera de disefio grafico.

1.5 Objeto De Estudio De La Investigacion

- La culturas del stream



1.6 Objetivo General:

Utilizar herramientas audiovisuales mediante plataformas stream para potenciar el

aprendizaje en linea del disefio grafico.

1.7 Objetivos Especificos:

1.8

1.9

Diagnosticar el uso de plataformas virtuales para el aprendizaje de tematicas afines
al Disefio mediante herramientas observacion.

Fundamentar tedrica y metodolégicamente la importancia de la transmisién en vivo
en el aprendizaje y ejemplificacion en el area de disefio grafico mediante revision
bibliogréafica.

Analizar componentes y recursos empleados en las trasmisiones con fines de
aprendizaje.

Simular transmisiones en vivo con tematicas definidas como ejercicio de

comprobacion.

Campo De Accién

La llustracion y produccion audiovisual como herramienta para la creacion de

overlasy o artes graficas para una simulacion de canal de Twitch.

Planteamiento Hipotético:

¢Como las plataformas virtuales ayudan al aprendizaje de tematicas afines al Disefio?
¢Cudles son los fundamentos tedricos para las transmisiones ligadas a procesos de
aprendizaje?

¢Qué componentes y que recursos se requieren para realizar transmisiones en vivo?

¢Qué indicadores se deben considerar para la evaluacién en la simulacion?
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CAPITULO 1I
2. MARCO TEORICO
2.1 Cultura
2.1.1 Culturadigital

Segun Borges, (2019:01) Con el desarrollo mundial de nuevas tecnologias las cuales
han cambiado y transformado vidas completamente, en poco tiempo ha moldeado nuestra
forma de interactuar entre nosotros. Con estos avances se dio inicio a una nueva forma de
vida, es considerada como una transformacion digital, y a través de los nuevos avances que
brindan nuevas oportunidades y distintos beneficios tanto en el &mbito laboral, educativo,
politico y econdmico y entre otros. Las tics son herramientas que hacen que esto sea ya que
permite que la informacidn no tenga barreras pueda ser de libre uso en cualquier parte del

mundo.

Como investigadores se deberia estar en conversacion con personas que estan investigando
profundamente un tema, que estén ligadas a tematicas y al contenido, es muy enriquecedor
presentarle a los estudiantes este tipo de personas, que estan adentrados mas a estos temas y por

gué no, que les den una clase magistral mediante una plataforma online. (Benitez. 2020) FS1

En la actualidad, la cultura digital un elemento vital, al punto que nuestro cuerpo
fisico ha sido completamente cambiado transformado a un cuerpo y una interfaz, pero
también podria ser llamado como hombre maquina, este permite acceder a informacion de
todo el mundo sobre un mismo contexto. Con la informacion en linea como blogs o en wikis,
también ayuda a recibir educacion, ya que muchas personas no pueden asistir a un espacio
presencial ya sea esto por bajos recursos o disponibilidad de tiempo. Esta puede ser
informacion altamente completa y bien estructurada. Gracias a esto nuestra sociedad se ha
convertido en una mucho més informada, ya que mucho tiempo atrds una noticia podria

tardar largos lapso de tiempo en llegar Ojeda (2006:76).

2.1.2 Cultura del stream

Segun Latto, (2020:02) el stream es considerado un medio en donde se intercambia
material audiovisual de manera continua a traves de una red, puede ser visualizado desde

una PC o cualquier dispositivo movil, el cual es almacenado en servidores 0 nubes de

21



informacién para su respectivo almacenamiento, dentro de este existen dos tipos, uno de
ellos es el que es el que se le llama stream bajo pedido y subido a una plataforma, como
ejemplo tenemos a Netflix y YouTube, la caracteristica de Twitch es que permite visualizar
el contenido de manera perfecta, procura que la reproduccion sea rapiday sin interrupciones,
en caso de no contar con un buen internet ciertas plataformas permiten descargar el contenido

para su posterior visualizacion.

3 YouTube

Figura 1Plataformas de stream bajo de pedido

Fuente: Garrido 2020
El otro tipo de stream es el que es transmitido en vivo, o mejor conocido como live-

stream, en donde se transmite en tiempo real video y audio, el usuario puede tener una
interaccion directa con la persona que ofrece el contenido, actualmente existe una gran
variedad de estos tipos de estos servicios o plataforma. Entre ellos esta YouTube, a pesar del
tiempo ha logrado adaptarse a estos cambios y ahora es considerada una plataforma tanto en
vivo como de videos bajo demanda entre otras plataformas que adoptaron este formato se

encuentra en Facebook Live Instagram Live. Latto, (2020:08).

2.1.2.1 Streaming bajo demanda

2.1.2.2 Stream en directo

Para Woebcken (2020:01) el stream en vivo o Live Streaming, esta es la transmision
de datos que ocurre en vivo, como indica el término “live/ En vivo”. Esto se logra gracias al
protocolo de transmision en tiempo real (RTSP) haciendo que el archivo se comprima, pero
al momento de visualizarlo se trasmite en alta calidad en cualquier dispositivo. En este
proceso se van guardando cierta cantidad de datos, al terminar la transmision se descartan,

dependiendo de la plataforma, que se guardan un cierto tiempo. En los streams en directo se
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pueden trasmitir desde eventos formales, de celebridades, promociones, ademas que se

pueden ver desde cualquier dispositivo, ya sea movil o fijo. Calvo , (2022:01) da a conocer

las mejores plataformas y las mas populares de stream en directo en 2022.

Facebook Live

Paz, (2021:21) Menciona que dentro de Facebook Live esta Facebook Game un
apartado dirigido mas al mundo gamer, con mas herramientas, ademas que se puede
trasmitir de manera simultanea por diferentes plataformas. Este mismo ha logrado
expandirse de manera significativa, ya que, de alguna, area logra ser mas libre que
otras opciones en el mercado, pero cuenta con muy pocas maneras de interaccion con

la comunidad, aparte del chat y donaciones.

YouTube Live

Al igual que el anterior YouTube ha ganado un puesto importante en el mundo de
los stream en vivo, no solo haciendo posible la transmision en vivo, sino el estreno
de ideos pre grabados en vivo, logrando més interaccion con los espectadores, Calvo
(2022:05) da a conocer que para lograr trasmitir en la plataforma se debe alcanzar un

minimo de 1,000 suscriptores. Puede llegar a ser una desventaja.

TikTok Live

Segun Calvo (2022:06-07) TikTok es la nueva sensacion, por lo tanto, no se podia
queda atras en el mundo de la transmisién en vivo, agregando a este un sistema de
donaciones, son la principal forma de interactuar con la comunidad, ademas, que en
el tema de visualizacion para los demas este aparecerd de manera aleatoria en la
seccion PARA TI.

Twitch

La plataforma por excelencia en trasmision en vivo, solo por ser las mas conocidas
por su gran variedad de interaccion, ademas de su alto nivel de personalizacién,
también sobresale por su variedad de temas y categorias bien distribuidas y por la
posibilidad de ayudar econémicamente de diferentes maneras a streamers favoritos.
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2.2 Aprendizaje
2.2.1 Aprendizaje del disefio grafico

Para Cofre, (2020:168) muchas instituciones que imparten clases afines a la carrera
de disefio grafico tienen como objetivo solucionar un problema de comunicacion visual a
través de la configuracion de mensajes, para esto se necesita desarrollar destrezas de manera
tedrica técnica y préctica. Intervienen fundamentos de color, tipografia, forma y
composicion. Cabe destacar que no se debe confundir arte con disefio, este Gltimo tiene como
objetivo transmitir un mensaje en especifico y para un publico en especifico, mientras el arte

puede ser interpretado de 1000 maneras diferentes y a que cada persona es un mundo.

Design Art

Figura 5 Arte vs Diseno

Fuente: Nakhoul 2018

Se debe tener en cuenta que este es un proceso tanto de aprendizaje como de
inspiracion, en ocasiones pueden ser complejos e incluso dificiles, ya que en la mente del
ser humano es realmente compleja, Existen varios puntos de vista del mismo, puede
entorpecer el trabajo de un disefiador, pero aqui entra el gusto propio y la inspiracién el cual
es muy importante, ya que se podria dar una idea previa de como realizar nuestro trabajo,
para realizar este nos podremos guiar en tipos de técnicas que ayudaran al surgimiento de

nuevas ideas o encontrar un problema mas facilmente. Ipia, (2016:25)

2.2.2 Aprendizaje en linea

Valdivia, (2002:221) Considera que si bien los entornos tradicionales han funcionado
de manera muy efectiva esta ha evolucionado con la era digital volviéndolo més flexible y
accesible para todos, ademas que promueve de manera eficiente y la interactividad entre los
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estudiantes y docentes. Ha influido en la eficiencia de los entornos de aprendizaje actuales,

si bien la mayoria de personas piensa en la educacion virtual como educacion en linea, la

educacion virtual se define como cualquier instruccién educativa que no requiere un entorno

T

Sobre posicionamiento

de aula formal.

N

El consumidor percibe

Figura 6 Clase por zoom Universitaria

Fuente: UNACH 2021

2.2.3 E-Learning

Segun Ganduxé, (2018:02) E-learning es la ensefianza a través de la combinacién
de internet y tecnologia, debido a que hoy en dia internet ocupa gran parte de nuestra vida
hoy en dia, esto funciona gracias a la red de acceso a un amplio abanico de informacion, este
tipo de ensefianza tiene una variedad de beneficios ya que elimina barreras de tiempo y
espaciales, permite acceder de manera facil y rapida adaptdndose a necesidades personales.
Actualmente muchas personas se preparan a través de maltiples plataformas ya sean estas
especializadas 0 no. El mas claro ejemplo es YouTube ya que es ocupado por miles de
personas a nivel mundial.

El E-learnig desde el punto de vista de Nibeli. (2019) cuenta con un sin fin de
beneficios, ademas éste reduce los gastos de aprendizaje ya sea estos por movilidad o de
tiempo. También permite que con este tipo de conocimientos se aprendan al ritmo de cada

persona haciendo que sea mas facil aprender el tema estudiado.
2.2.4 Autoaprendizaje

Fernandez, Ramos y Romero, (2008:138) consideran que los alumnos y docentes
deben ser activos y no pasivos, como esto se refiere a que se debe estar en constante

aprendizaje lo cual dard una gran variedad de beneficios y oportunidades, los estudiantes
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deben ser capaces de ser seres que planifiquen, investiguen, procesen y registren nueva
informacion. Con esto el sujeto admite su responsabilidad de su propio aprendizaje. El
autoaprendizaje es muy importante debido a que la reflexion y la critica son considerados
privilegiados.

Benitez, (2020) SF1 destaca la importancia de estar actualizados dia a dia, considera
que siempre debemos estar leyendo y viendo. Esto se hace més evidente en la carrera de
disefio gréafico ya que usualmente se utiliza video tutoriales de manera préctica, se necesita
ver como se van haciendo ciertas cosas cOmo se generan algunos objetos y ciertos
contenidos. Se considera que el disefio grafico es una materia que se aprende a través de la

observacion.

Figura 7 Curso Acuarela de Ana Victoria Calderdn por Domestika

Fuente: Domestika

2.3  llustracion

Para Santiuste, (2018) la ilustracién en el disefio gréafico es una imagen o dibujo que
acomparia un texto. Usualmente transmiten un mensaje, no simplemente son dibujos vacios.
Suelen ser utilizadas de una gran variedad de ambitos como, por ejemplo, en el mundo
editorial usualmente ocupado en libros para nifios, acompafian de manera colorida y eficaz
la historia contada. Cada disefiador o ilustrador cuenta con su propia técnica, esta siempre
tratara de relacionarse con el texto que la acompafia. Rara vez son consideradas arte porque
como se dijo anteriormente este lleva consigo un mensaje. Vados, Ballén, & Rodriguez,
(2016:277)

Se comenzd por una ilustracién tradicional, se puede hacer principalmente con

materiales como papel, acuarelas, 6leos y muchas més, en este mundo solo a ser consideradas
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como obras Unicas ya que por estar realizadas a mano tienen un toque especial. Llega un
momento en el cual los ilustradores deciden saltarse al mundo digital, muchos de estos se
asustan y dan pie atras a la eleccion de hacerlo digital debido a los altos costos que algunos

dispositivos tienen, cuenta como ventaja y desventaja. (Kawaindex. 2014:01-03)
2.3.1 llustracion Digital

Zambrano, (2013:11) manifiesta que la ilustracion digital esta determinada por el
uso de tecnologia, estas pueden ser en 2D, utiliza iméagenes renderizadas o vectorizadas,
en el renderizado se aplica principalmente los bits o pixeles, el color y la tonalidad de la
imagen. El vectorizado esta relacionado con formulas matematicas geometria y
poligonos. La ilustracion digital cada dia estd siendo mas utilizada debido a su gran
versatilidad y facil manejo de programas y dispositivos.

..............

eeeeee

Figura 8 Ejemplo de ilustracion en Photoshop

Fuente: Mili Koey

Cuando se habla de dispositivos a utilizar en la ilustracion digital puede ser desde las
mas convenientes, se puede sacar mucho provecho sabiendo como utilizarlo. Para comenzar
se suelen utilizar tabletas, en ocasiones resulta ser dificil hacerlo sin mirar directamente al
dibujo como se realizaria en el tradicional, mirando papel por lo que este proceso es muy
intuitivo. Se debe tener en consideracion muchos factores para el mantenimiento, el calor las

puede afectar de manera significativa. Kawaindex. (2014:03)

27



DESIGN
AWARD
2019

Figura 9 Tableta Wacon Intus

Fuente: Wacom 2022

2.3.2 Proceso de una llustracién

Checo (2011) dice que para él un proceso de ilustracion conlleva como primer paso
la busqueda de referencias, posterior a esto se comenzara a hacer bocetos tantos como sean
posibles, ayudara a explorar las ideas y ver cuél funciona. Posterior a esto se mostraran los
bocetos definitivos pueden ser entre 3 0 4, de estos se debera elegir uno con el que mas se
sienta comodo. Aun estando de manera tradicional se procede a intentarlo para definir ciertos
detalles que posteriormente seran trasladados a un programa de vectorizado. Al pasarlo al
programa se decidiran los colores y la calidad de las lineas, por Gltimo, se afiadird sombras

y asi se obtendra una ilustracion.

Figura 10 proceso de ilustracion digital

Fuente: Propia 2021
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Este es el proceso mas comun y en cierta parte facil, no tiene una investigacion previa

dependiendo para lo sea requerida, mientras que para otros como Boivar, Reinel, & Bolivar,

(2010:09) este proceso conlleva una cantidad de pasos especificos como:

2.3.3

Investigacion: Se puede utilizar la lluvia de ideas, estas llevaran posteriormente a
identificar el personaje u objeto que se vaya a ilustrar.

Busqueda y Bocetos: En esta fase se busca referencias para definir una linea gréfica,
ademas de lograr utilizar una variedad de técnicas de boceteado ya sea tradicional y
digital.

Escaneo y vectorizacion: Aqui se digitalizara el boceto ya sea por un scanner/
impresora o por una fotografia de teléfono mdvil, después de esto se procedera a
redibujarlo en programas vectoriales (llustrador clip Studio Paint/Capa vectorial) o
de pixeles (Photoshop, Clip Studio Paint y Paint Too Sai).

Coloreado y volumen: Principalmente, se agregaran colores combinandolos de

forma que estos den volumen, agregando luces y texturas a la ilustracion.

Programas

Para Rodriguez (2021:01) no existe “el mejor” programa para ilustrar, sino que se

debe tener en cuenta el estado del equipo, presupuesto, objetivos, etc. Para algunos serd mas

conveniente ir por un programa gratuito con bajos requisitos y para otros escoger uno de

paga, requiere de mas especificaciones, pero tiene mas beneficios en cuanto herramientas y

conexion con otros dispositivos. Con esto en mente la pregunta es cuanto hay y cuéles son.

A continuacion, una lista de los méas usados los ultimos afios (2018-2022).

2.3.3.1 Adobe Photoshop (Paga)

Precio: 31,5 USD mensuales con prueba gratuita de 7 dias
Este es el mas reconocido a nivel mundial, cuenta con las funciones mas bésicas,
ademas de contar con parametros y herramientas para la creacion de animacion.

Posee una alta funcionalidad y conexidn en otros dispositivos.
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2.3.3.2 Adobe lllustrator (Paga)

Precio: 31 USD mensuales con prueba gratuita de 7 dias

Illustrator es perfecto para ilustracion estilo vectorial, también cuenta con una
gran variedad tipogréafica, con el programa el trabajo sera pulcro y sin defectos.
Pero este no es el indicado para dibujar a mano alzada ya que tratar de lograr

estructura organica sera realmente dificil.

2.3.3.3 Clip Studio Paint

Precio: 50 USD (PRO) 220 USD (EX) con prueba gratuita de 30 dias

Se considera que este es el estudio de ilustracién y dibujo mas completo,
contando con herramientas de editoriales, estando disponibles para cualquier tipo
de dispositivos como iPad, Smartphone, tablets, portatil y computadores fijos.
Sobresaliendo sobre los demas por poder descargar materiales de manera gratuita

y hechos por la misma comunidad.

2.3.3.4 Procreate (Paga)

Precio: 10 USD sin prueba gratuita

Es ideal para trabajar desde un iPad acompafiado de Apple Pencil, ayuda a que
la experiencia de dibujo sea més natural, cuenta con gran variedad de materiales
para ser una aplicacion movil. Muy Util para los artistas que suben su proceso a
redes ya que graba de manera facil. Su principal desventaja es que solo se

encuentra en dispuestos iOS.

2.3.3.5 Paint Tool SAI

Precio: 52 USD con prueba gratuita de 30 dias

Es el mejor en cuanto a tecnologia y color, perfecto para ilustraciones ligeras y
rapidas, ademas de ser el mas liguero, logrando tener un resultado muy parecido
al tradicional, cuenta con herramientas muy similares a Illustrator, pero siendo

estas limitadas. Ideal para los principiantes por su facil interfaz.
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2.3.3.6 Clip Studio Paint

Dentro del mundo de la ilustracion y dibujo se conoce que una obra a mano es mucho
mas complicada de hacer por el tiempo y los materiales, pero para ese inconveniente o para
simplemente expandir el mundo. Para este fin existe un sinfin de aplicaciones y programas
que ayudan en esta tarea, dentro de ellas esta Clip Studio Paint, dentro de la comunidad se
podria decir que es la méas completa ya que no solo cuenta con estudio de ilustracion sino de
creacion de mangas, no por nada su anterior nombre fue Mangas Studio. Segun Carranza,
(2020:01) este programa esta especializado en ilustracion digital y disefiado especialmente
para artistas donde su aficion o trabajo es su pasion, se puede dibujar desde manga o comic
hasta animaciones. Esté disponible para Windows, Mac OS vy iOS, para que el programa
funcione de manera adecuada se debe seguir los siguiente requisitos:

Y ~ —_—
MacQ$ 10.10 y superior Windows 7 y superior
Todos los modelos iPad Pro
Hardware Mac basado en Intel Procesador basado en Intel o AMD
iPad (5ta generacion y mas)
Minimo de 2 GB de RAM (se prefieren 8 GB o Minimo 2 GB de RAM (se prefieren 8 GB en
3 adelante
més) iPad Air (segunda generacidn y superior) Jl
Minimo 3GB de espacio de almacenamiento Minimo 3GB de espacio de almacenamiento

Apple Pencil o un boligrafo bluetooth

Una tableta o monitor de dibujo que admita la Una tableta o monitor de dibujo que admita la
sensibilidad a la presién i0S 11y superior sensibilidad a la presién

Resolucion de pantalla minima: 1024x768 (se Minimo 6 GB de espacio de almacenamiento Resolucién de pantalla minima: 1024x768 (se
prefiere 1280x768 y superior) prefiere 1280x768 y superior)

Figura 11 Requisitos para dispositivos para Clip Studio Paint

Fuente: Propia 2022

Adicional a esto cuenta con una comunidad que esta dividida en varias secciones en
que se puede encontrar desde materiales nuevos, tutoriales, espacios para compartir trabajos
hasta servicio técnico. Para mantener la actividad dentro de los usuarios mensualmente
ofrece concursos donde invitan a todos los usuarios a subir sus trabajos. Ademas, es un
programa en constante evolucion, actualizando anualmente, incorporando nuevas

herramientas a sus catalogos, la ultima siendo la méas esperada, la herramienta licuar, la
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1.12.0, siendo estrenada en su aniversario numero 10 el 26 de mayo de 2022. El programa

deja muy en claro que esté hecho para todo tipo de artistas y encargos, siendo estos:

@.’
A
Personaje éa i
Concept /\}' / Animacion
Art A ——

Figura 12 Campos de trabajo hechos en CLIP STUDIO PAINT

Fuente: Propia 2022, inspiracién tomada de Voces de artistas CLIP

2.4 Produccién Audiovisual

Se considera produccién audiovisual al conjunto de videos, sonido, imagenes o
animaciones que conforman un producto este conlleva una planeacion de temas y funciones,
cuenta con una gran variedad de utensilios o dispositivos necesarios, necesariamente debe
Ilevar un guidn a una organizacién previa ademas de contar con una revision postuma. Para
Ortiz, Moya, Vilaplana, y Mira, (2018:05) consideran que todo producto audiovisual cuenta
con 3 fases: preproduccién, produccion y posproduccion. Otro ambito muy importante en
este tema es el equipo de produccién. Es un conjunto de personas encargadas de ciertas tarea

especificas que hacen que el producto final sea decente y de buena calidad.
2.4.1 Animacion

Para Salcedo (2013:12-13) la animacién es el proceso donde se crea la ilusion de
movimiento mediante una secuencia de imagen, pasadas de manera rapida, los primeros
trabajos de animacion se centraban en las luces y sombras, con la ayuda de inventos que
generan ilusiones dpticas. Uno de los primeros en el area fue el Taumatropo originado por
Ayrton Paris en 1824, constaba de un circulo de papel, de un lado una jaula y del otro un

ave, sujetado de los extremos con hilos, al moverlos de adelante atras da la ilusion de que el
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ave esta dentro de la jaula. Este fue evolucionando a lo largo de los afios generando estilos

que han transcendido en el tiempo y se han convertido en simbolo de la cultura pop.

De Bogota, (2010:21) Se da a conocer que en los ultimos afios ha crecido mucho la
demanda de trabajos animados, esto debido al uso de nuevas tecnologias, gracias a esto se
crearon plataformas que se dedican a distribucion de estos productos. No solo para
entretenimiento, sino que también escal6 al mundo de la educacién, es mas facil aprender si
la informacion estas representada de manera visual. Uno de los modelos méas importante hoy
en dia es el Anime o modelo japones, es él mayor creador de animacion a nivel mundial
teniendo un 60% del mercado. De Bogotd, (2010:24) Con miles de historias y productoras
que trabajan dia a dia, llevan consigo un problema muy notable, la sobre explotacion de sus
empleados, llegando a trabajar 18 horas al dia. Por esta razén se implementd nuevas leyes

en el pais nipdn para un trabajo digno en este acampo. Dondé, (2021)
2.4.1.1 Animacion 2D

Este tipo de animacion se le puede definir como la creacion de personaje y objetos
en un plano bidimensional, es decir, Gnicamente cuentan con altura y anchura. Renderforest,
(2014:03), Dos grandes representantes de esto fue Studio Ghibli y Walt Disney fue muy
popular en sus inicios creando sus respectivos imperios en peliculas animadas, se lo hacia
de manera tradicional, fotograma por fotograma constando de 24 fotogramas para crear 24
segundos de filme. Este cambio en el afio en 1995, cuando Disney saco al mercado la primera
pelicula totalmente hecha en computadora, Toy Story, aparte de esto fue en 3D, haciendo
que el campo del mundo 2D tradicional decayera. Angulo, (2019:03) con los avances
modernos en tecnologia revivio laanimacion 2D, siendo hecha en programas de computador,
pero siguiendo el concepto original de los fotogramas. Siguiendo los 12 principios de la
animacion hecha por, Ollie Johnston y Frank Thomas en el afio de 1930, esto para agregar

fisicas para que estas sean mas realistas.

e Escogery estiras: Genera ilusion de peso y volumen.

e Anticipacion: Esto prepara al observador para una accion.

e Puesta en escena: definir el campo de vision, para centrar la atencion del
observador.

e Animacion directay pose a pose.: Dibujar una escena cuadro por cuadro.
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e Acciones complementarias y superpuestas: Da la ilusion que un objeto se
mueve respetando las leyes de la fisica.

e Acelerar y desacelerar: Con esto los objetos se mueven mas despacio al
principio y mas lento al final.

e Arcos: La mayoria de los objetos en el mundo real no se mueven en linea recta,
sino también en forma circular.

e Accidn secundaria: Agrega mas vida y hace énfasis en el objeto para no desviar
la atencion.

e Sincronizacién: Se debe representar el paso del tiempo con una buena
sincronizacién de ritmo.

e Exageracion: Son las acciones para que el objeto sea comico o dramético.

e Dibujo sélido: Implementacion de conceptos basicos, volumen, perspectiva,
peso, equilibrio, iluminacion, etc.

e Atractivo: Se trata de hacer agradable a la vista el objeto, si son personajes

dandole un toque de carisma.

Figura 13 Accidn directa y pose a pose

Fuente: AlanBeckerTutorials 2017

PAINT (2022:01-16) da a conocer que el programa cuenta con 2 versiones: CSP PRO
cuenta con las funciones principales con un costo total de 50 USD con un periodo de prueba
de 30 dias, por su precio reducido este va enfocado a artistas que se guien mas por el dibujo

e ilustraciones. Un nivel mas arriba se encuentra CPS EX, contiene todas las funciones
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principales, pero adicionalmente nos trae la funcién de animacion, implementos para manga
y comic, teniendo un valor de 220 USD, este precio variara dependiendo si esta en oferta, al
igual que el PRO, este suele estar a mitad de precio en épocas navidefias. Adicionalmente
cuenta con micro transacciones, es modelo de negocio donde los usuario compara objeto
virtuales, muy popular en el mundo de los videojuegos, al hablar del caso de Clip este se
realiza con materiales como por ejemplo pinceles de textura acuarela, oleo, modelos

humanos y objetos 3D, borradores entre otros.

2.5 Plataforma Twitch

Para Queiruga S, (2020:01) Twitch es una plataforma principalmente dedicada al
live-streaming, es considerada una de las mas grandes, ademas de estar especializada en la
transmision de videojuegos. Actualmente, sigue expandiendo a huevas tematicas, ya sea arte,
musica y deportes. Twitch da una nueva vision a las transmisiones en vivo, afiadiendo
interacciones, estardn centradas méas en la interaccion con el usuario directamente. La
constancia en esta plataforma hace que el canal pueda crecer y ser tendencia, sin esto el canal
puede perder fuerza y ya no serd recomendado a los nuevos usuarios. Aunque en sus inicios
fue popular su enfoque en el mundo gaming y actualmente es el mas comun, nuevas
categorias han surgido debido a las nuevas necesidades de los recién llegados usuarios, este
es Just Chatting. Para Flor, (2021:17) esta categoria es la forma en la que,
independientemente a lo que el canal se dedique esta categoria, ayuda a generar vinculos con

su comunidad, también dando a conocer su personalidad.

Pérez (2022:02-04) da a conocer alguna de las categorias mas relevantes estos afios

aparte de los gameplay’s y Just Chatting:

¢ IRL (In Real Life)
Como su nombre lo dice es simple, se muestra la vida real, el streamer presenta

su vida diaria o ciertos momentos especiales.
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Figura 14 Stream de cocina
Fuente: panchasky Twitch 2022
Mdsica
En este apartado se puede encontrar desde personas cantando, tocando

instrumentos, comentando videoclip musical e incluso se ha utilizado para

transmitir conciertos y eventos musicales masivos.
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Figura 15 Stream de muUsica en vivo con DJ

Fuente: Vanessa_Lopez_Official Twitch 2022
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Creativo
Perfecto para las personas que aman los trabajos hechos a mano o cualquier otro
tipo de arte, se encuentra desde desarrollo de webs o software, manualidades,

artesania, arte corporal, gastronomia y belleza.

EN DIRECTO

@) CrestiveGenjaQuoen

5

7 Creative Blaze clay crafting + ®
(34

EN DIRECTO

Figura 16 Stream de Arcilla pintada

Fuente: Creative Blaze clay craffing Twitch 2022

Blogs
Creador especialmente para resolver las dudas de la comunidad, resueltos por los
propios trabajadores de la plataformas y también por los usuarios, informando

sobre nuevas noticas, curiosidades y consejos para creadores.

Mes

de la Historia
de laMujer ?

Mar 31 Mar1

Levantemos las espadas en iCelebraelMesdela sIngresos de anuncios
honor del Diade los Historia de la Mujer en fiables aun clic? jAhoraes
moderadores Twitch! una realidad!

iYa esta aqui el Dia de los moderadores! Es hora Las creadoras son el corazon de lo que hace Sabemos lo importante que es para los

de celebrar de manera oficial... que Twitch sea... creadores contar con un ingreso mensual

2 fiable...
Leermas ~ Leermas 2
Leermas »

Figura 17 Blogs populares en Twitch

Fuente: Twitch 2022
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2.5.1 Historia

“Twitch nace en 2011 como un spin-off de Justin.tv especializado en el streaming de
videojuegos. La comunidad creci6 tan rapido que pronto capto la atencion de los gigantes de
la tecnologia. En 2014 fue comprada por Amazon por $970 millones tras no llegar a acuerdo
con Google.” (Queiruga. S. 2020:03). A partir de la pandemia de por COVID-19 en 2020
esta plataforma adquiri6 gran popularidad, fue concebida como un medio de entretenimiento,
y ademas como una fuente de ingresos para las personas que perdieron sus empleos. Aunque
los videojuegos ocupen un gran espacio en la plataforma al pasar el tiempo ha logrado
mostrar, el gran potencial que tiene la plataforma en otras areas. Entre ellos esté la categoria
de musica, ha sido muy popular Gltimamente usada tanto por pequefios artistas como por

musicos realmente reconocidos a nivel mundial.

Figura 18 Logo twitch

Fuente: Adridn Velez 2019

2.5.2 ¢Cbmo Funciona Twitch?

La plataforma de Twitch permite a los usuarios realizar y ver emisiones en directo.
A las personas que transmiten en estos sitios se les llama streamers, logran tener una
interaccion muy cercana con sus espectadores por medio del chat, en esta plataforma eso es
lo mas importante, (Queiruga. S. 2020). Al realizar un directo, el streamer debera seleccionar
una categoria y etiquetas en especifico, ayudara a que el canal sea recomendado. Existen
numerosas categorias y etiquetas en Twitch, es importante que se clasifique adecuadamente

estos, asi se podréa llegar de manera mas directa al publico que se desea.

38



Para que un streamer logre ganar dinero con su canal primero debe llegar a ser un
afiliado, da un serie de recompensas, y posterior a esto debe llegar a nivel Socio, es un
acuerdo que el cual se debe firmar y se elige el método de pago. Se logra siguiendo una serie

de pasos como:

Tabla 1 Requisitos para ser afiliado y socio en Twitch

AFILIADO SOCIO
8 por 30 dias 25 por 30 dias

7 dias seguidos 12 dias seguidos

MEDIA DE & 75

EXPECTADORES

Después de este proceso, el canal es libre de monetizar. Una de las principales formas

son las suscripciones, van mucho mas alla de simplemente seguir un canal, Fernandez. Y,
(2021) dice que esté es una de las principales formas de monetizar. Y que se trata de un pago
mensual recibiendo como intercambio recompensas, y teniendo acceso a salas exclusivas.
Twitch tiene 3 precios para los usuarios y nivel de suscripcion, el primero tiene un costo de
4,99 USD al mes. El segundo nivel 9,99 USD al mes y por ultimo el tercero 24,99 al mes.
Cada una teniendo sus beneficios. También existe la monetizacion con un canal, Prime
Gaming esta estrechamente relacionado con una cuenta de Amazon, esto da la posibilidad

de una suscripcion gratuita, que puede ser renovada sin la necesidad de pagar.

Aparte de todo lo anterior mencionado también existen otros métodos de apoyar
monetariamente al canal o la streamer los Bits. Fernandez,Y (2021:04-05) explica que esto
son pagos puntuales, al instante es mas visual e interactivo. Son publicas por los cheers,
como manera de agradecimiento al donador, este es mensaje en si, mientras el bit es el monto

para donar.
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Comprar Bits Tienes 0 Bits

Los precios se muestran en EUR e incluyen IVA.

300 Bits 3 ,28 €

o P 29 % de descuento

100 Bits

Al

153 €

500 Bits
765¢€
Al g

1500 Bits 2181€

- ‘ ’ 5 % de descuento

5000 Bits 70,42 €

o
A9 ’ - 8 % de descuento

= 10.000 Bits 13778 €

Al ’ ¢3 10 % de descuento

; 25.000 Bits 336,79 €

— A Ps
A9 ‘ - 12 % de descuento

Figura 19 Tabla de costo de bits

Fuente: Xataka Basic 2021

Anteriormente, se menciono6 que un canal de twitch es altamente personalizable, es
decir darle un toque propio, esto se logra gracias a WIDGETS que son programas adiciones,
uno de los principales es OBS Studio. Segun Pereira, (2021) Open Broadcaster Software es
considerado uno de los softwares de transmision en vivo y grabacién méas populares del
momento. Este regula la mezcla de audio, implementa transiciones a la trasmisién para dar
mas dinamismo. Cuenta con la herramienta de trasmitir simultdneamente en otras
plataformas, lo cual muy pocas programas lo hacen. A continuacion, se explicard de manera

breve algunos de estos programa que amenizan la trasmision:

e Alert Types: Esto es una alarma (personalizable) que se activa cada vez que exista
una suscripcién o donando a su canal, se reproducird una animacion y un mensaje de
agradecimiento en la pantalla. Las alertas también admiten otras interacciones como
host, bits
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2.5.3

Chat Box: Este permite agregar el chat en la pantalla, garantizando la buena
interaccion con los seguidores.

Follower Goal: Este agrega de manera visual un objetivo a lograr, ya sea este una
meta de suscriptores o cantidad de dinero donado.

Viewers Count: Permite exponer de manera real el numero de suscriptores,
seguidore y espectadores.

Poll: Un sistema de encuestas, en tiempo real con predicciones.

Puntos de canal: Programa de recompensa gratuita tanto para seguidores y

suscriptores, no se compran, permiten tener al chat en constante flujo.

Categoria Arte

Para Varela, (2021:09) con los avances tecnoldgicos en tics, muchos usuarios en

internet han considerado producir su propio contenido exponiendo sus habilidades al mundo,

teniendo como finalidad ya sea ser reconocido a nivel mundial. Por esto nace la Categoria

Arte, especializada en divulgacién de todo lo relacionado con este mundo, asi aumentando

la popularidad de la comunidad. Para muchos el proceso de crear resulta muy atractivo y a

la vez relajante, los creadores dan conocer sus técnicas y métodos. Para esto basta con buscar

lo que se necesite, ya sea ilustracion o Photoshop, se puede encontrar desde artistas

produciendo sus series de weebtoons, pintando lienzos en 6leo o acuarelas. Sustacha (2021)

menciona que muchos de estos artistas dejan que sus seguidores entren a sus espacios de

trabajo, originando momentos y lazos de confianza mas estrechos.

Figura 20 Stream de ilustracion

Fuente: Flasho_D 2022
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Muchos streamers cuentan con canales de YouTube, donde suben su contenido de
Twitch, subiendo partes especificas como consejos. Creando su propia comunidad. Sin
alejarse mucho del tema, una de las caracteristicas mas importante en este tipo de stream, es
un atrayente de atencion y es reconocido son los Overlays que literalmente es el disefio visual
del canal, compuesto por graficos, marcos, emotes, textos, tracciones e iconos. Un campo
especial para los Disefiadores Gréficos, estos trabajos son muy solicitados, incluso algunos
canales se dedican a la trasmisién del proceso de creacion, estos trabajos se les conoce como

Comisiones.

CUSTOM EMOTES

E\E’A

Figura 21 Pagina de Fiverr con oferta de creacion de overlays y emotes

Fuente: Fiverr 2022

25.4 VTubers

Literalmente conocidos como Youtubers virtuales, son la representacion gréfica de
algun personaje usualmente utilizado para transmisiones en vivo, aunque en ocasiones son
utilizados para videos de YouTube. Siendo vistos por primera vez en Japon en el afio 2010,
teniendo més popularidad en el 2016. Suelen ser creadas en una gran mayoria por artistas o
personas aficionadas al mundo de anime o que tienen cierta habilidad en programas. Ademas
de necesitar una camara para captar los movimientos de la persona. Queiruga. A, (2021).
Los movimientos de la persona real son captados por la camara, serdn replicados
inmediatamente por nuestro personaje el cual podrd mover ojos y boca, e incluso se podra
dar movimiento al cabello. En ocasiones estos son simplemente estaticos y solo pueden

mover ciertas partes.
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Figura 22 Nimu, Famosa sfreamer VTuber chilena

Fuente: Nimu Twitch2022

e VTuber 2D

Queiruga, A (2021) menciona son hechos en un eentorno bidimensional,
concibiéndole movimientos que se asimilan a un modelo 3D, Se pueden hacer desde cero,
son complicados, ya que estos son los méas profesionales, en ocasiones suelen solicitar mas
requisitos para funcionar como buenas camaras y micréfonos. Por otro lado, estan los mas

rapidos, simplemente son estaticos y sin movimiento.

e VTuber 3D

Totalmente con un modelo 3D, debido a sus requerimientos es muy poco usado,
Ilegando a perjudicando la calidad de la trasmision. De manera similar a los modelos 2D, se
los puede hacer desde cero. Segun Queiruga, A (2021) existen programas que cuentan con

patrones predisefiados o con plantillas.

2.5.4.1 Live2d Cubism

Con los avances tecnoldgicos los programas para poder animar en 2D ya sean personajes u
objetos, cada uno mejorando las herramientas paso a paso, como claro ejemplo tenemos el
programa Live2D Cubism dando una sensacién de estar en 3D. Pardo, (2022) menciona que
esta se puede crear desde una sola ilustracion hasta varias, se logra por varios parametros
gue soy modificables. Entre estos estan Ajustar, foto, ajustar, foto, y repetir el bucle.

Morimoto, Makita, Semba, & Takahashi, (2019:16) da a conocer que el programa trabaja
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por medio de modificadores geométricos y fotogramas claves. Uno de ellos es la herramienta
de deformacion, permite crear movimiento bucles, los deformadores planos permiten
modificar ropay crear efectos de luz. Y uno de los més usados la deformacion de rotacion
la ideal para las partes del cuerpo, manos, cuello e incluso ojos. Posterior a la creacion de
uno, se necesitara de un programa de reconocimiento facial. Para lograr esto se debe seguir

los siguiente pasos:

e Preparacion y procesamiento de la ilustracion original
Se crea un personaje 2D estatico, este se hace por capas, esto debido a que
facilitara el movimiento de cada una de las partes. Puede estar hechas en PSD

(Photoshop) o Clip Studio Paint, sin olvidar ponerle un nombre a cada una de las

Figura 23 Ejemplo de ilustracion y su respectiva division en capas

Fuente: Live2D Cubism 2022

e Creando un modelo
Al acomodar todo se comenzara con las herramientas de deformacion, haciendo

ver al personaje desde distintos angulos y teniendo diferentes emisiones.
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Figura 24 Acomodo de capas

Fuente: Live2D Cubism 2022

Creacidn de animaciones
Una ves Creado el personaje se comenzard a especificar con fotogramas claves
la animacidn de cada parte, el cual se mueve a compas de una pista de audio o de

los labios de la persona que lo usa.
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Figura 25 Proceso de animacidon con los deformadores

Fuente: Live2D Cubism 2022

Exportacion de archivos de video e incorporacion en aplicaciones

Una vez terminado se pasara a exportar ya sea este una secuencia de imagenes o
un gif animado. Se lo puede pasar a After Efects para mejorar su calidad. Ademas
de incorpérarlo a cualquier plataforma para la creacion de videojuegos o

aplicaciones.
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2.5.4.2 Spud Tablet

A lo largo de tiempo los streams han pasado de simplemente funcionar con una
camara y un microfono enfocado al streamer, a la posibilidad de avatares 2D y 3d. En el
mundo del arte en directo ha evolucionado hasta el punto de no necesitar mostrar las manos
mientras se dibuja, también pueden ser creados en un entorno digital. Spud Tablet es un
software que provee un conjunto animado de manos o una tableta digital, dependiendo de la
necesidad. Son personalizables haciendo que el directo sea mas entretenido o llamativo, este
funciona simplemente rastreando el cursor del mouse o lapiz de tableta. Su creador Sad
Whale ha sacado nuevos proyecto como un teclado y mouse, un control para videojuegos
para Xbox One y PS4 en Windows 10.
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CAPITULO Il
3. METODOLOGIA
3.1 Enfoque de Investigacion
3.1.1 Cualitativo

Dentro de esta investigacion se opta por un enfoque cualitativo, se basa en los
registros de datos, servirdn posteriormente para planteamiento y desarrollo de preguntas
cientificas. Segun Escalona, (2014:13) no se ocupan estadisticas o datos numéricos, sino
técnicas e instrumentos que son analizados y sustentados teéricamente. Trabajando con los
datos que son facilitados por nuestra poblacion y muestra. Unificandolo con el estudio de

datos relevantes sobre la plataforma de Twitch y ciertos elementos que la complementa.

3.2 Tipo de Investigacion.

3.1.2 Investigacion Exploratoria

Este tipo de investigacion para Morales, (2012:06-07) es cuando un problema de
investigacion ha sido o es poco estudiado. Esta investigacion logra priorizar futuras
investigaciones o sugerir afirmaciones y futuros postulados. EI mundo de Twitch es un tema
relativamente nuevo, que evoluciona dia a dia, tanto su plataformas, contenidos y usuarios.

Por ende, la poca informacidn que existe puede ser mejorada.

3.3 Disefio de Investigacion
3.3.1 Disefio Etnogréfico

Para Ramirez, (1994:44) este tipo de disefio otorga una gran importancia a las
interpretaciones que los sujetos presentan respecto a su entorno, se analizara el estrato y el
contexto. EI método se basa en el rastreo de grupos especificos de canales de twitch afines a
temas de disefio. La presente investigacion se localiza dentro de un disefio etnogréafico ya
que permite la observacion y el andlisis de caracteristicas de distintos temas como las

ilustracién, animacion, creacion de weebtoons, etc.
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3.4 Técnicas de recoleccién de Datos
3.4.1 Entrevistas

Este instrumento ayudara a la recopilacion de datos con ayuda de preguntas,
especificas se lograra obtener la informacion necesaria, especificamente dirigida para la
obtencion de datos importantes para conocer la experiencia desde diferentes puntos de vista.
Para el presente estudio se entrevistara a personas vinculadas al mundo del stream en general,

también profesionales afines al disefio y comunicacion.

Tabla 2 Perfil de Streamers a estudiar

Nombre del streamer Usuario en twitch Pais de Origen

heyjaniz Estados Unidos
Jayjoeie Ecuador 139
ReyMarvin Ecuador 32
Mt music Ecuador 12,000
jey_eight08 México 286

N° de seguidores

3.4.2 Observacién

Estas guias de observacion ayudaran a determinar el funcionamiento principal del
canal de twitch de varios streamer, los cuales tienen relacion con el campo del disefio gréfico.

3.5 Técnicas de andlisis e interpretacion de la informacién

e Sintesis discursiva de entrevista.
e Sintesis de fichas de observacion.
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CAPITULO IV
4. RESULTADOS Y DISCUSION
4.1 Andlisis y Resultados de las entrevistas

Las entrevistas se realizaron por medio de la plataforma ZOOM, con el fin de la
obtencion de informacion necesaria para conocer un poco mas sobre el streaming y como
este se relaciona con el disefio. Con la informacion obtenida con base a las entrevistas a
profesionales en disefio grafico y campos similares se procedera con el analisis de cada una
de ellas. Acorde a la informacion obtenida se realizard el respectivo analisis de las
entrevistas, realizadas de manera virtual, logrando obtener informacion sobre si existe un

vinculo con el uso de plataformas virtuales para el aprendizaje de tematicas afines al Disefio.

4.1.1 heyjanize (Disefiador Grafico)

Conclusién de la entrevista

Con base a las declaraciones (Anexo 1) el streaming en un instrumento que ayudaria
al aprendizaje de temas afines a disefio, hablando mas de la plataforma de Twitch, es una
plataforma que ha surgido y esta tomado poder en los Ultimos afios. Da a conocer que existe
una variedad de campos donde es necesario un disefiador, como para la creacion de linea
grafica, siendo estos para uno mismo como para otros comparieros streamers. También se
considera necesario implementar una pequefia clase sobre el manejo de este tipo de

plataformas y ademas de los programas que son necesarios para las mismas.

4.1.2 ReyMarvin (Comunic6logo)

Conclusion de la entrevista

Acorde a las declaraciones (Anexo 2) da a conocer que el disefio unido con el
streaming llega a dar un mensaje, también llegan a entretener. Centrdndose en la plataforma
de Twitch, llega a ser una forma de trabajo para disefiadores, no las transmisiones en si, sino
creando emotes, animaciones, intros entre otras cosa. Son muy necesarios en este amplio
mundo de canales, pasan desapercibidos debido a los temas de lineas graficas. También
comenta la necesidad no de una asignatura como tal, mas bien de una serie de clases que
hablen de programas y plataformas. Siendo una plataforma que es util como medio para que

el conocimiento llegue a nuevos lugares.
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4.1.3 Mt music (Disefiador Gréfico)

Conclusion de la entrevista

Con base su exposicion (Anexo 3) un streamer s COmo un negocio, tiene un target
0 publico objetivo, necesita de contactos para llegar a triunfar. Un disefiador es muy
importante para este trabajo debido a que para poder llamar la atencion se necesita una linea
grafica, esto solo lo puede hacer un disefiador debido a que cuenta con la tedrica correcta
para el trabajo. El streaming hace que aprender sea mas interactivo porque al tratar de leer
es muy aburrido, de esta manera tratar de ensefiar con poco sobre el mundo de stream seria

muy valioso, debido a que se debe saber del manejo de cAmaras, microfonos y programas.

4.1.4 jey eight08 (Disefiador Grafico)

Conclusién de la entrevista

Con base a las declaraciones (Anexo 4) el mundo del stream crecié de manera
considerable durante la pandemia, logro confirmar que gracias al hacer stream de manera
constante aumento su numero de seguidores en redes sociales, ademas de crear una
comunidad, aunque pequefia, muy fiel. Considera que un disefiador en muy importante, ya
que muchos streamers que no se dedican a disefiar, necesitan una linea grafica, muchos
streamers logran contactarse con los mas grandes de la plataforma, se podria decir que es un
intercambio mientras el espectador dona o siempre es constante, el streamer podra dar un
consejo respecto al disefio. Seria valioso implementar una materia optativa donde ensefien
sobre este mundo de las transmisiones, no como asignatura tal cual porque hay unas mas
cruciales. Cada carrera de Disefio grafico en diferentes lugares del mundo ensefia de acuerdo

con lo que necesita la zona.

4.1.5 Jayjoeie (Disefiador Grafico)

Conclusién de la entrevista

Acorde a las declaraciones (Anexo 5) el disefio y el streaming tiene mucha relacion,
no simplemente creando una linea grafica u overlay, sino que también se podrian dar clases.
Algunos cuentan con mas conocimiento que otros y lo mas importante es que cuenta con

experiencia. Esto hace que aprender sea més interactivo, teniendo la facilidad de preguntar
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sobre cualquier tema. Ademas, seria de ayuda contar con una asignatura o una clase extensa
sobre el manejo de programas relacionados con la transmisién. Adicionalmente de habar de
manera detallada sobre lo que es una linea gréfica tanto para principiantes como para gente

que ya cuenta con afiliado.

4.2 Andlisis y Resultados de fichas de observacion

De acuerdo con las fichas de observacion (Anexo 06) se utilizaron para observar una
serie de parametros que son importantes al momento de hacer una transmision,

especificamente en la plataforma de Twitch se logré determind lo siguiente:

4.2.1 Configuracion de la Trasmision: Elementos tecnologicos/Calidad de Camaray

micréfono

La mayoria de streamers observados cuenta con un gran equipo para sus streamings,
debido a que algunos de ellos son profesionales con carreras relacionadas al disefio. No

cuenta con mala calidad, esto definira la calidad de internet del espectador.

< Calidad de video

O Automética

(® 1080p (original)

"
ANVUEDRAVEE & (D 2

Figura 26 Ejemplo observado de calidad de sfream Edgardoodles

Fuente: Twitch Edgardoodles 2022
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4.2.2 Horarios de Transmision

Se determind que, para poder estar dentro de la categoria recomendados, que es
importante para sobresalir sobre otros canales tener un horario y que este se cumpla al 100%,
y que cuando este no se cumple o en casos extremos, no tener un horario afectara de manera
significativa la racha de espectadores. Los usuarios se llegan a olvidar de la existencia del

canal.

El préximo stream sera el martes a las 20:00 GMT-5.

[ 4jul 2022 - 10 jul 2022

20:00

Dibujanding
Art

| martes, 5 de Ju

Dibujanding
Art
| miércoles, 6 de jullo de 2022 - 20:00

Feedback de seguidores. lfeedback
Art

 jueves, 7 de julio de 2022 - 20:00

Figura 27 Ejemplo observado de horario de stream sahlarei

Fuente: Twitch sahlarei 2022

4.2.3 Interaccion con el chat/seguidores

Los Streamers observados dan el suficiente tiempo para leer cada comentario,
muchos de los mismos al estar en un stream relacionado con el disefio, realizan preguntas
sobre ciertos temas. En ocasiones para poder leerlo se llega a poner un tiempo entre mensajes
desde 16 segundos hasta 15 minutos. Un ejemplo es cuando un stream de arte/ilustracion,

piden consejos sobre como colorear o que la anatomia de su dibujo sea revisado o corregido.

52



@ jimenagluglu:

: flashito alguna recomendacion
para crecer como artista en instagram

@ 4. © RozGou: yo prestando atencidn al
consejo de como colorear cabello, es qué ando
haciendo un dibujo

250 R

LEA ] : anotando*

: *musica misteriosa*

250 jHago directos todos los dias
desde las 18:00 horario Argentino! Acd puedes
ver la agenda:

- : Flashito tengo una duda, que
resolucion utilizas en tus dibujos. Le pregunte a
amigos que dibujan o no saben o no me quieren
decir xd

Figura 28 Ejemplo observado de preguntas sobre ilustracion en stream Flasho-D

Fuente: Twitch Falsho-D 2022

4.2.4 Linea grafica Overlays

Al ser la mayoria profesionales y personas dedicadas al tema gréfico, cuentan con
una linea grafica visiblemente presente, en otros casos es escasa en cuanto a la pantalla de
presentacion, debido a que por temas practicos prefieren mostrar la misma en tamafio
completo. Muchos de estos no son solo reconocibles en la plataforma de Twitch, son que en
sus diferentes redes sociales.

((omn st g vrin

Figura 29 Ejemplo observado de overlay del stream Flasho-D

Fuente: Twitch Flasho 2022

53



4.2.5 Donativos

La mayoria de observados reciben una cantidad de donaciones medianamente
comun, muchos de estas siguen una meta ya sea comprar, algin objeto como una tableta
grafica o un nuevo teclado. También con la promocion de sus trabajos, es decir las famosas
comisiones logran tener una fuente de dinero, las mismas que en ocasiones son hechas en el

mismo stream.

) ©

0

v VTt 10 asi@iDicool: $1.00 zo
Figura 30 Ejemplo observado de donacidn en vivo del stream Flasho-D

Fuente: Twitch Flasho-D 2022
4.2.6 Lenguaje Utilizado

Muchos de los streamer observados, manejan un lenguaje formal pero mezclado con
cierto toque coloquial, esto puede tener 2 lados. Al ser formal hacer ver al streamer como un
profesional en el area, ayudando mucho cuando da un consejo o una retro alimentacion.
Mientras que por el otro lado al usar un lenguaje coloquial logra convivir de mejor manera

con sus seguidore o espectadore, creando lazos mas profundos y confianza.

4.3. Resultados del proyecto
4.3.1 Desarrollo de overlays/linea grafica

Se obtiene un conjunto de overlay y simulacién para principiantes, es decir la linea
grafica que se necesita para comenzar con la trasmision en un canal de la plataforma Twitch.
Mediante a la informacidn obtenida a lo largo de la investigacion y en conjunto con el marco

tedrico se realizo con la elaboracion de linea grafica.
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4.3.1.1 Paleta de colores

En cuanto a la eleccion de colores se hizo con base en gusto personal, ya que la
plataforma Twitch se caracteriza por poder personalizar cada aspecto, se eligieron colores
analogos. Estos son los azules y morados, claramente con sus respectivas variaciones,

Ilegando hasta los mas oscuros a los pasteles. Combinandolas hasta llegar a un estilo de un

#324B83 #2B282F #644158 #412939 #3F1732

cielo azul y nubes.

#9268A3

Figura 31 Paleta de colores para toda la linea grdfica

Fuente: Propia 2022

4.3.1.2 VTuber

Se muestra al VTuber realizada para la presente investigacién: Eliza, a pesar de que
de estar hecha de manera simple tanto para un mejor funcionamiento del equipo y programa
al trasmitir, cumple su funcién porque hace que la trasmision sea mas interactiva. Para
hacerlo se debe tener el archivo PSD (Photoshop) separado en capas, posteriormente se
exporto en el programa Live2D Cubism, se lo modifico y se dio movimiento con
deformadores y rotacion. Al terminarlo debié ser abierto en un programa para

reconocimiento de rostro.
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Medidas

1024px X 1034px

Cabello

1024 px

xd 520!

Figura 32 Medidas de personaje completo previa separacién en capas

Fuente: Propia 2022

e Parte trasera

e Parte frontal

e Mechén derecho

Mechdn Izquierdo

Figura 33 Partes del cabello

Fuente: Propia 2022
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Torso
°

Cara

Cuerpo (Sweter color azul)
Cuello

Rostro
nariz

Figura 34 Partes del forso

Fuente: Propia 2022

Figura 35 Cara

Fuente: Propia 2022
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Boca

e Boca superior
e Boca inferior
e Interior de la boca

~_“

Figura 36 Partes la boca

Fuente: Propia 2022

Ojos
e Pupila x2
e Esclerdtica x2
e Brillo x2
e Pestafia superior x2
e Pestania lateral x2
e Pestafa inferior x2

e Cejasx2

,‘o o\\
=)

6\—/\_/6

Figura 37 Partes del ojo

Fuente: Propia 2022
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4.3.1.3 Paneles para informacion de streamer

Los paneles son pequefias imagenes que siguen el estilo de los overlays, el nhombre del
streaming en las diferentes redes sociales que posee el streamer, ademas de poner otros datos
que sean importantes como por ejemplo, un poco de la vida del streaming, todos los
componentes del &pice, y en ciertas ocasiones contendran las reglas del stream. Todos estos
son colocados en la pagina principal del canal de Twitch.

Medidas
320px X 160px

| 320 px ]

1

INSTACRAM
ELIZA_SISA

xd 091

TWITTER TWITTER
ELIZA_SISA NN  €L1ZA_SIS

DEVIANART
LIZELIZA

SOBRE Mi LAS RECLAS

Figura 38 Paneles con medidas para informacion de streamer

Fuente: Propia 2022
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4.3.1.4 Banner de canal

Al igual que una portada de un perfil de Facebook el banner tiene la misma funcion,

solo que este tiene mayor fuerza visual del lado izquierdo debido a que esta parte es la que

mas va a resaltar. El resto es tapado por informacién propia de la plataforma de Twitch,

aungue no es estrictamente necesario forma parte de la linea grafica de un streamer.

Medidas
1200px X 4804px

1200 xp

340 xp

530xp

dx 09y

odxosl

Figura 39 Banner de canal con medidas

Fuente: Propia 2022

dx 081
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4.3.1.5 Overlay de inicio/ despedida

La creacion de overlays de inicio y de despedida son importantes, son Utiles al
momento de preparar equipo y programas para la transmision. El de inicio se utiliza para
preparar y revisar la calidad de la transmision y calidad de audio, esto avisa al
espectador que debe esperar un momento. Mientras el de despedida no solo indica el fin de
la trasmision, sino que prepara al streamer para apagar cAmara y programas adecuadamente,

de no hacerlo la trasmisién seguira sin que este se dé cuenta.

Medidas
1024px X 1034px

| 1280 px i B

xd 0z/

Figura 40 Overlay con medidas de inicio y despedida del sfream

Fuente: Propia 2022
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4.3.1.6 Overlay de saludo/Just Chatting

La creacion de un overlay se ha considerado importante debido a que, es importante
responder los saludos de los espectadores, ademas que pasar de manera abrupta al contenido
que se va a ofrecer, ya sea dibujo o trasmision de un videojuego suele cortar con el ambiente

adecuado que se podria formar. También se utiliza para el Just Chatting.

Medidas
e Fondo: 1280px X 720px
e Ventana de exposicion de trabajos: 467px X 548px
e Paneles con redes sociales: 205px X 368px

e VTuber: 467px X 548px

I 1280 px I

467 px 467 px |

205 px
| ——

xd 89¢
xd 0z/

xd gyg
xd 8¢5

’ INSTACRAM ’

ELIZA_SISA

Figura 41 Overlay con medidas de saludo

Fuente: Propia 2022

62



4.3.1.7 Overlay de para la transmision de area de trabajo

En el caso de la investigacion se muestra el rea trabajo de una ilustracién, en

este caso el programa Clip Studio Paint. También incluir al VTuber antes mencionado,

una tableta grafica con un lapiz que detecta el movimiento, una mano que al igual que el

anterior se mueve al detectar movimiento del lapiz dptico. En la investigacién se detectd

que muchos de los nuevos seguidores son atraidos mediante este tipo de overlay.

Medidas

Fondo: 1280px X 720px

Ventana de exposicion de trabajos: 348px X 285px
Paneles con redes sociales:710px X 104px
VTuber: 281px X 143px

Programa Clip Studio Paint: 907px X 529px

Mano con lapiz: 907px X 529px

Tableta con lapiz: 430px X 143px
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1280 px |

48 px

N
©
v
o
<

w
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O

I®]

x

281 px
w
~N
N
T
x
710 px 430 px
g 5
-g x

TWITTER

Figura 42 Overlay con medidas retransmision principal

Fuente: Propia 2022



4.4 Programas Utilizados
4.4.1 Clip Studio Paint

Para la creacion de overlay, VTuber, banner y paneles se trabajo con el programa Clip Studio
Paint, por las herramientas que asimilan los programas de adobe. Esto permite un mejor

manejo de colores por un gran catalogo de pinceles materiales con los que cuenta.

Figura 43 Manejo de colores en Clip Studio

Fuente: Propia 2022

Tamafio

Opacidad

Suavizado |k @ N @ ~
Estabilizacidn

Figura 44 Pinceles preferido de Clip Studio Fuente

Fuente: Propia 2022
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Figura 45 Manejo y juego con tono y saturacion

Fuente: Propia 2022
442 Live2D

Para poder crear y dar movimiento al VTuber fue necesario pasarlo al programa live 2D, ya
que con las herramientas que cuenta permite darle movimiento a una ilustracién 2D. siempre

recordando que esta debe estar separada en capas.

Parameter

o —
@ = [ E =

hngle ¥ } - | 0.0
hngle ¥ } - | 0.0
bnzle 2 & & O 0.0
Evel Open | 4 1.0
Evel Smile @ | 0.0
EveR Open & e’ e’ & 1.0
EveR Smile @ | 0.0

e
—0.4E+
.0

i

Eveball ¥

]
Eveball ¥ I °
o

Browl Y
Browl X
0.0
BrowR Y 0.0
A W
rasi New Parameter o

Figura 46 Pardmetros de movimiento
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Fuente: Propia 2022

Deformer Log
© a0
@ O v©torzo -
e O i?!( Torzo
@ 0O Vb cabeza
e 0O P 55 cabello
e 0O Wil ojo R
e O - B pestafia lateral R
® O — pestafia infe R
e 0O ™ Peztafia arriba R
e O Brillo R
® O O Purila R
e 0O Ezclero R
e 0O b EL cejaz
® 0O ) 5 boca
® O b i nariz
e 0O P E5 cara
e O p i oo L
W

Figura 47 Deformadores para partes del cuerpo

Fuente: Propia 2022
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Figura 48 Previsualizacion de modelo 2D

Fuente: Propia 2022
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4.43 OBS Studio

Para la transmision de videos es la mejor opcion, esto permitio crear diferentes escenas y
agregar diferentes ventanas para volver mas interactivo el stream. también cuenta con

herramientas que son de mucha ayuda cuando la plataforma elegida es Twitch.

b |

Repetir

[J Informa a tus

Minguna fuente selecdonada

Inicio
Saludo
escena_clip

Final

Figura 49 Panel de configuracion de escenas

Fuente: Propia 2022

Fuentes

I-_[l
E-l '

5 =
=]

twitter

spud tableta
Viuber_eliza
Tlustracic
Tlustracic
Clip_studio
spud brazo

oNcNoNoNoRoNoNoNoNo)

0 DETE] S DEIEIE]

dip studio

+ — O AV

Figura 50 Panel de edicién de fuentes

Fuente: Propia 2022
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Controles
Iniciar Transmisidn

Inidar Grabadan

Iniciar Camara Virtual

Modo Estudio
Ajustes

Salir

Figura 51 Panel de confroles

Fuente: Propia 2022

Figura 52 Programa adicional de reconocimiento facial

Fuente: Propia 2022
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4.4.4 Interaccién final en twitch

4.4.4.1 Banner final de Twitch

Siguiendo Explorar H Buscar v’ B Q@ 4§ ComprarBits )

CANALES QUE SIGO
) AQUINOby2002

Fernanfloo
Kendomurt
| eliza_sisa no dispone
de conexién.

SIN CONEXION
natalan

ILocochon
t Soy una chica que le gusta dibujar y

espero crear una comunidad libre y
PUVLOO cémoda para los amantes del arte.

PipePunk

Mauro_Delacroix

w FI?SHD_D

Q Nyacchii

@ I‘)a.rkarCompany
Q Ikarpy

A Personalizar canal

Inicio Acercade Calendario Videos

eliza_sisa recomienda estos streamers A Editar streamers sugeridos

CANALES RECOMENDADOS

(Q} Mizterﬁlip
* RakkunVT

¢, StarVTuber
. 3 jey_eight08
Desconectado

Figura 53 Banner principal de Twitch

Fuente: Propia 2022

4.4.4.2 Vista final de paneles en canal de Twitch

L Siguiendo Explorar H Buscar w? B D & comprarBits (i)

CANALES QUE SIGO «|

AQUINOby2002 3 eliza_sisa
Minecraft 4 seguidores
Fernanfloo
L Fall Guy
A Editar informacién y enlaces

kendomurft Inicio Acercade Calendario Videos

ot e : Sobre mi Instagram

ILocochon
’ INSTACRAM ’

PUVLOO
Minecraft

RobertoCein
Minecraft
i Mauro_Delacroix
B we

@) Fosnop ; Deviatart

’j‘f“‘:h” 7€ ’ ’
d . DEVIANTART

@ DarkarCompany

CANALES RECOMENDADOS

pantalla.

RakkunVT 642 Reg IBS

‘ StarVTuber

Figura 54 Vista de paneles en canal de Twitch

Fuente: Propia 2022
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4.4.4.3 Vista final de ventana de inicio

|

INICIANDO

STREAM...

Figura 55 Vista final de ventana de inicio

Fuente: Propia 2022

4.4.4.4 Vista final de ventana de saludo/Just Chatting

’ INSTACRAM ¢

’7 DEVIANTART ‘

’ TWITTER ’

Figura 56 Vista final de ventana de saludo/Just Chatting

Fuente: Propia 2022
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4.4.45 Vista final de ventana de transmision de area de trabajo

TWITTER INSTACRAM DEVIANTART
£LI2A_SISA . EUZA_SISA . uzeuza

Figura 57 Vista final de ventana de fransmision de drea de trabajo

Fuente: Propia 2022

4.4.4.6 Vista final de ventana de despedida

Figura 58 Vista final de ventana de despedida

Fuente: Propia 2022
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CAPITULO V

5. CONCLUSIONES y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones

Con los resultados obtenidos de entrevistas y observacion se determiné que hoy en
dia debido a los avances tecnoldgicos y la pandemia de COVID-19, las plataformas
de transmision en vivo como Twitch, ha sacado a la luz un nuevo medio de
aprendizaje y autoaprendizaje. Ademas, demostro que ciertos disefiadores durante y
después de culminar la carrera optan por seguir y dedicarse a la creacion de linea

grafica y transmision de conocimientos generando fuentes de empleo.

Gracias a los fundamentos teodricos recolectados se logro determinar: la existencia de
nuevos programas y plataformas afines al disefio mucho mas baratos y menos
pesados. Son el tiempo mejoran sus herramientas hasta competir con grandes como
ADOBE. También demostré la existencia de nuevas plataformas de aprendizaje y
auto aprendizaje en donde existen comunidades que se apoyan entre si, asi recibiendo

una retroalimentacion.

Con el anélisis de fichas de observacion determiné lo necesario para comenzar con
una trasmision en linea en la plataforma de Twitch, se analiz6 el uso y utilidad de los
overlays, paneles, banners y otros recursos. Asimismo, se analiz6 los programas
necesarios para la creacion de los puntos anteriores y se acordd los méas usados e

instintivos.

Se propuso la creacion y a su vez la simulacion de un stream de Twitch, con una linea
grafica u overlay trasmitiendo un tema acorde con Disefio Grafico en este caso la

ilustracion.
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5.2 Recomendaciones

Se recomienda la creacion o implementacion de ya sea una clase o una asignatura,
donde se toque el tema de las transmision en vivo y todos los recursos que requiere

tanto como visuales como técnicos.

Se sugiere profundizar el estudio de nuevas plataformas, programas y recurso las
cuales tengas relacion con el disefio, debido a que a su desconocimiento muchas de

estas pasan desapercibidas.

Se recomienda a las personas que estén o recientemente se encuentren interesados en
estos temas, la lectura del presente informe si se desea conocer sobre el mundo del
stream sobre todo en la plataforma Twitch, para saber los recursos que se necesitan

para comenzar en el area.
Se aconseja a estudiantes y disefladores entrar al mundo del stream tanto para dar a

conocer sus trabajos y conseguir trabajos y comisiones como para encontrar una

comunidad que en la se puedan apoyar.
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ANEXOS
Anexo 1 (Guia de entrevista heyjanize)
UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
Facultad De Ciencias De La Educacion, Humanas Y Tecnologias

Disenio Grifico

Entrevista N° (1

Objetivo: Diagnosticar el uso de plataformas virtuales para el aprendizaje de tematicas
afines al Disefio.
Fecha de la entrevista: 16 de mayo del 2022 | Duracion: 09 min con 47 seg.

Entrevistador: Andino Ofate Lizeth Elizabeth | Lugar: Riobamba

Entrevistado: Janice Cheng Plataforma de transmisién: Twitch

1- Para ti ;jqué es el stream y que resultados has obtenido del mismo?

El stream es la creacion v distribucion de contenidos en vivo gue se pueden difundir por diferentes plataformas o
medios digitales, ¥ lo que he obtenido de esto es una red a nivel nacional como internacional, tanto en el dmbito del
gaming como en el profesional de disefio grifico. Creando asi amistades intermacionales y nacionales, las cuales
pueden legar a tener mas conocimiento sobre el streaming v el propio disefio grifico, ya que un gran porcentaje de
streamers son disefindores.

2- Desde su punto de vista ;Como cree que se vincula el streaming con el Disefio Grafico?

La verdad el streaming y el disefio se relacionan bastante, ya que, no solo es la creacidn de contenido, sino que ¢l
parte visual es importante, puesto gque cuando s¢ inicia un sireaming se necesita tener los overlays que son los
disefios, las transiciones, entra lo que es disefio de publicidad para poder promocionarte, es similar a tener un local.
Un gjemplo son mis amigos sireamers ellos no son disefadores v liene que contratar a uno que los avoade con
overlays, portadas, emotes debido a su falta de conocimiento. Claro, ellos pueden hacerlo ellos mismos porque cada
quien es duefio de su stream.

3- Con los diferentes campos del disefio hoy en dia justed considera que el streaming es una fuente
de trabhajo?

Considero que es una fuente de trabajo, ya que cuando se empieza hacer stream se lo hace por hobby, el cual después
se puede convertir en un trabajo formal. Twitch es una plataforma que al principio es muy dificil pam conseguir
seguidores, como lo es como TikTok, Facebook, Instagram, donde se usan los hashtags. La constancia es la mejor
arma, sin esto no se logrard la meta de sepuidores, ademas para comenzar a monetizar y ganar dinero de anuncios o
donaciones. Con el pasar de unos 3 o 4 afios se podria decir que i trabajo es completamente el stream.

4- ;Considera usted que el streaming es apropiado como fuentes de aprendizaje?

Como stream existe diversos contenidos, puedes aprender de chicos que solamente hacen streaming disefiando,
también te aporia un monton porque debido a que ellos te dan consejos para mejorar tus disefios. Te dan ideas para
que crees disefios diferentes, asi que s se puede aprender.

5- ;Cree usted que existe la necesidad de implementar al streaming como asignatura dentro de la
malla curricular de la carrera de diseiio grafico??

Come asignatura mo, aungue €l mundo del stream es amplio, no se necesita de una asignatura tal cual. Podria entrar
dentro de audiovisuales, debido a que te ensefian, a hacer cortes, usar premiere. Seria bueno agregar unas cuantas
clases de streaming debido a que ahora se implementd mucho lo que es crear contenido digital ¥ generar dinero por
este. Asi gue si deberia entrar en andiovisuales ensefiando lo bdsico, por gjemplo: como empezar siream, que disefios
se necesilan, lamafios de portadas y esas cosas,
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Anexo 2 (Guia de entrevista ReyMarvin)
UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
Facultad De Ciencias De La Educacion, Humanas Y Tecnologias

Diseiio Grafico

Entrevista N° 02

Objetivo: Diagnosticar el uso de plataformas virtuales para el aprendizaje de temdticas
afines al Disefio.
Fecha de la entrevista: 16 de mayo del 2022 | Duracién: 09 min con 10 seg.

Entrevistador: Andino Ofiate Lizeth Elizabeth | Lugar: Riobamba

Entrevistado: Adriin Naranjo Plataforma de transmision: Twitch

1- Para ti Jqué es el stream y que resultados has obtenido del mismo?

Es una forma de entretener al piblico donde se trasmiten va sea videojuegos en su mayoria, de este he obtenido el
poder conocer a muchas personas de este que es lo mis importante.

1- Desde su punto de vista ;Como cree que se vincula el streaming con el Disefio Grafico?

Creo gue el streaming v el diserio se vincula pnncipalmente en la forma de trasmatir un mensaje, va que ¢l streaming
€5 para entretener y ¢l disefio es rasmilir un mensaje para que las personas entiendan

3- Con los diferentes campos del disefio hoy en dia justed considera que el streaming es una fuente
de trabajo?

Hov en dia creo gue s1, va que dlimamente he estado utihzando ¢l mternet para trabajos y este tipo de cosas, v el
streaming €5 una posible fuente grande de trabajo debide a gue no se necesitan muchas cosas para comenzar. Y a la
larga, si le metes mucho empetio ¥ dedicacion, puede generarte frutos monetanos. En esta plataforma se necesitan
emoles, animaciones, intros, outros y diferentes materiales que ayudan a presentar €] streaming de manera visual mas
eslético para el espectador, Para esto se contrata diseniadores, asi que s1 el disefio es muy importante en el mundo del
slreaming.

4- ; Considera usted que el streaming es apropiade como fuentes de aprendizaje?

De manera general, no seria una fuente de aprendizaje tal cual, sino un medio para aprender mds, ne del cual
aprender.

5- ;Cree usted que existe la necesidad de implementar al streaming como asignatura dentro de la
malla curricular de la carrera de disefio grafico??

Como dije anteriormente, para streaming no se necesitan muchas cosas, asi que no veo necesano una asignatura
come tal, sino més bien unas clases sobre la misma, donde te den a conocer los diferentes programas gue existen para
el desempefio del mismao.
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Anexo 3 (Guia de entrevista Mt music)
UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
Facultad De Ciencias De La Educacion, Humanas Y Tecnologias

Diseiio Grafico

Entrevista N° 03

Objetivo: Diagnosticar el uso de plataformas virtuales para el aprendizaje de tematicas
afines al Disefio.
Fecha de la entrevista: 16 de mayo del 2022 | Duracién: 07 min con 16 seg.

Entrevistador: Andino Ofate Lizeth Elizabeth | Lugar: Riobamba

Entrevistado: José Luis Chuquiana Plataforma de transmision: Facebook live

1- Para ti ;qué es el stream y que resultados has obtenido del mismo?

Es una forma de comunicar algo en vivo, es decir, al instante obleniendo como benéfico de la constancia la
monetizaciion, incluso legando a ser una fuente de ingresos. Abarcado al disefio como impacto visual.

2- Desde su punto de vista ;Como cree que se vincula el streaming con el Disefio Grifico?

Se¢ vinculan de tal manera es el impacto visual, el momente en él disefias, como llevas la imagen de cualquier
empresa o de tu segmento de mercado, ¢l target, el piblico objetivo v sobre todo como puedes usar la psicologia del
color ¥ los beneficio que te otorga la misma plataforma, con la creacion de linea grafica.

3- Con los diferentes campos del disefio hoy en dia ;usted considera que el streaming es una fuente
de trabajo?

5i lo es, cuando va tienes un segmentado el mercado, las famosas estrellitas, las donaciones es una parte del mismo
ngreso de Facebook, YouTube o Twitch. Cuando tienes mas alcance a mas pautas publicitanias con empresas de tu
entorno, incluyo llegando contactarse con grandes empresas como Coca Cola, ganas muchas regalias de tu imagen
porgue vendes fu imagen y tu contenido.

4- ;Considera usted que el streaming es apropiado como fuentes de aprendizaje?

El streaming es una arma de doble filo debido a que es una fuente de aprendizaje, es una distorsion de como
direccionar el producto. Atrae mds que un texto, una persona, debido a que leer, va que siendo honestos la lectura
pasa desapercibidos, reiterando la segmentacion del mercado v el piblhico.

5- ;Cree usted que existe la necesidad de implementar al streaming como asignatura dentro de la
malla curricular de la carrera de disefio grifico??

En lo personal estoy seguro de que s, ya que logras mampular programas, instrumentos como cimaras, microfonos,
diferenciar ¢l Foley, logra crear el disefio para las proporciones ara los programas como OBS, los cuales son
complementarios con la familia de adobe, seria superimporiante ambién hablar sobre el cansma delante de un

piiblico.
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Anexo 4 (Guia de entrevista jey_eight08)
UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
Facultad De Ciencias De La Educacion, Humanas Y Tecnologias

Diseno Grafico

Entrevista N° (4

Objetivo: Diagnosticar el uso de plataformas virtuales para el aprendizaje de tematicas
afines al Disefio.
Fecha de la entrevista: 16 de mayo del 2022 | Duracién: 18 min con 00 seg.

Entrevistador: Andino Ofiate Lizeth Elizabeth | Lugar: Riobamba

Entrevistado: Itzel Juirez Plataforma de transmision: Twitch

1- Para ti ;qué es el stream y que resultados has obtenido del mismo?

Es mostrar lo que estds haciendo en vivo en una plataforma, como por ¢jemplo gente gue lee en voz baja, gente en
traje de bafio, es mostrar lo que haces. En mi caso seria el dibujo. Gracias al streaming he obtemdo confia en mi
musma, lambién me ha ayudado a que mis dibujos reciban mds hkes, va que ante solamente legaban a uno, lo cual
reperculia en mi autoestima de ilustradora. Actualmente, no considerd tener una gran cantidad de likes en redes
sociales, otra cosa gue el sireaming me brindo fue la retro alimentacion porgue las 10 personas que me ven siempre
son constantes también en redes sociales,

2- Desde su punto de vista ;Como cree que se vincula el sireaming con el Diseiio Grifico?

Los streamer que han aparecido desde la pandemia desde antes, mcluso antes ha permmitido que algunos disefiadores
gue no les gusta mucho el tema corporativo cuadrados del disefio, existen streamers de disefio que aungue no ganen
millones buscan tener una imagen profesional. También son buscados mucho en la comunidad para la creacion de
una linea grifica como los overlay, imagotipos, emotes, etc. Porgue no solo se necesita saber dibujar, sino que se debe
saber de teoria, la cual maneja un disefiador de manera no cuadrada o mondtona

3- Con los diferentes campaos del disefio hoy en dia ;usted considera que el streaming es una fuente
de trabajo?

51, la gran mavoria de streamers que sigo o conoFeo con disefadores o se dedican al disefio grifico gracuas al
sireaming, un amigo que también se dedica a lo mismo crea su propia linea grifica, he incluso crea la de muchos
streamers grades. Estos se dedican 100%% a esto, siendo su feente de trabajo, asi que si te puedes dedicar a hacer
material grifico para los canales. Claro esta que no es sencillo tener una cartera de clientes.

4- ;Considera usted que el streaming es apropiado como fuentes de aprendizaje?

51, pero depende del canal, por gjemplo sahlaren ella esta acreditada con diplomados en ilustracion, entonces cuando
la gente convive v entra a sus streams v ellas los inspira a que dibujen, ademas de buscar retro alimentacion. Agui en
este canal no hago mucho tutorial, pero cuando alguien pregunta algo lo explico con mucho gusto. Eso sena en lado
de arte, ya que existen mis categorias como misica donde e ensefian a tocar instrumentos. Todo esto con beneficio
mufio, en ocasiones porque por una suscnpeion o donacidn te pueden intercambiar una clase de clerto tema.

5- ;Cree usted que existe la necesidad de implementar al streaming como asignatura dentro de la
malla curricular de la carrera de disefio grifico??

Comao optativa, tal-vez, debido a que cuando era estidiante en mi universidad ko pude escoger. Seria muy importante
porque no todos los disefiadores pueden manejar el asunto de hacer overlays, debido a que no todos taremos los
mismes conocimientos. Por ¢jemplo, a mi me prepararon para la creacion de textiles y sengrafia, asi gque si sera
valiosa alguna clase del tema.
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Anexo 5 (Guia de entrevista Jayjoeie)
UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
Facultad De Ciencias De La Educacion, Humanas Y Tecnologias

Diseiio Grifico

Entrevista N° 05

Objetivo: Diagnosticar el uso de plataformas virtuales para el aprendizaje de tematicas
afines al Disefio.
Fecha de la entrevista: 17 de mayo del 2022 | Duracion: 08 min con 44 seg.

Entrevistador: Andino Ofiate Lizeth Elizabeth | Lugar: Riobamba

Entrevistado: Juan Asiudillo Plataforma de transmision: Twitch

1- Para ti jqué es el stream y gue resultados has obtenido del mismo?

Es uno, estar frente a una, comunidad, uno crea contenido en vivo, esto lo ven personas alrededor del mundo, puede
ser un contenido muy variado. Desde conversaciones, pinfura, videojuegos en directo. Los resultados gue he
obtenido son muy buenos, podria destacar el hecho de haber generado una comunidad. Cuando uno empieza desde O
cuesta mucho tener seguidores feles, ademas otro beneficio que he obtenido el ser afiliado gue es como uno genera

INEres0s,

1- Desde su punto de vista ;Como cree que se vincula el streaming con el Disefio Grafico?

Sigo a vanos streamers que hacen are, que hacen comisiones de emotes, que hacen ilustracion 3D y 2D, Estas
personas usan todo su conocimiento para crear contenido, uno puede disfrutar de una gran gama de categorias
relacionadas con el disefio.

3- Con los diferentes campos del disefio hoy en dia ; usted considera que el streaming es una fuente
de trabajo?

51 e5 una fuente de trabajo, pero e importante que uno sea grande porque cuando comencé me lomo un 6 meses
apenas conseguir ¢l afiliado, el cual es el primer paso para generar ingresos. Uno necesita una comunidad grande

4- ; Considera usted que el streaming es apropiadoe como fuentes de aprendizaje?

Clare gque si, uno puede aprender mucho opero ne es como €] aprendizaje de un aula, ya que solo es una persona que
esta compartiendo conocimientos. 51 vo hablara sobre mi expenencia en el campo del disefio, los espectadores
sabrian algo mis de mi en ese tema, mis no podria darles una clase. Pero hay gente si lo hace son como una clase
pero mas interactiva.

5- ;Cree usted que existe la necesidad de implementar al streaming como asignatura dentro de la
malla curricular de la carrera de disefio grifico??

Comao asignatura diria que no, yva que hay existen algunas mas importantes. Podria ir de la mano con la programacion
web, por el hecho de que es muy parecide v es un campo que estd en constante cambio.




Anexo 6 Fichas de observacion

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

FICHA DE OBSERVACION DE CANAL DE TWITCH

FICHA N°: 01

ANO: 2022

MES: MAYO

NOMBRE DEL CANAL:

Flasho D

TIPO DE CONTENIDO: llustracién y arte digital

PLATAFORMA: Twitch

CIUDAD: Argentina

Hace transmisiones donde muestra el proceso de sus ilusiraciones, ademas
de realizar comisiones en vivo.

Elementos de
Interaccién:

Descripcién

Reflexién

Configuracion de la
Trasmision: Elementos
tecnologicos/Calidad de
Camara y microfono

La caidad de stream es muy
bueno, llegando a tener 1080p,
Tanto en su camara como la
pantalla. Su micréfono no emite
ninguno ruido of ser profesional.

El stracm no presenta problemas al
momento de reproducrio, todo
depende la coidad del Internet del
aspeciador.

Horarios de
Transmisiéon

Sus horarios son lodos los dias o
parfir de las 6:00 pm |ARG), suele
ser mwy puntual.

Los horarios de fransmision son muy
mportantes ya que esto puede
legar a posicionar el canal en
recomendados. Lo que este conal
o ha logrado desde sus inicios.

Interaccién con
el chat/seguidores

Suele prestares mucha atencion,
sf1 mportar gue sean solo
seguidores o suscriptores. Los
retroalimenta ante cualquier
duda.

Dar fiempo a coda uno de fos
espectadores es muy importante en
este casc debido o su gran
cantidod, se puede envir un
mensaje cada 180 segundos.

Linea grdfica

Tanto en Twitch como en sus ofras
redes socikalss maneja la msma
linea, colores pasiel, en especial

Una linea grafica o estio hace
sobresair al canal, es facimente
reconocble con un simple frame,

ambiente de companersmos y
confianza.

overlays el color morado. Su disefio de | tanto en el canal de Twitch con en
overiasy estd basado en 185 | gy rades sociales.
ventanos de Windows Xp.
Sus donociones suelen tener un , |
objefivo fio , como comgrar algo, Los donativos lc_!urcnre el stream son
" altos, también los bits  son
llegaor o uno canfidod fjo de i
Donativos subscriptoras, gracies a  esto obur:%ondes, legando : 902’0’
reqliza sorfeos mensuales de Clip Llaar £ WAL, ) T OGS - 08
studio fronsmision.
Suele ufilzar un lenguaje : *
coloqul ya que fanlo o sla | N receieiomente e corder
I.enguoje Utilizado como a sus seguidores forma un | s suele uiizor palabras mal

sonantes habitualmente.
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FICHA DE OBSERVACION DE CANAL DE TWITCH

FICHA N°: 02

ANO: 2022

MES: MAYO

NOMBRE DEL CANAL: Angel Moonlight

TIPO DE CONTENIDO: llustracion y arte conceptual
para videojuegos

PLATAFORMA: Twitch

CIUDAD: Mexico

Hace fransmisiones donde muestra el proceso de sus frabajos de arte con-
ceptual, es el mas profecional devido a su frabajo en el Studio VOLTA.

Elementos de
Interaccidn:

Descripcion

Reflexiéon

Configuracion de la
Trasmision: Elementos
tecnologicos/Calidad de
Cdamara y microfono

Su calidad de stream es regular
llegondo o tener 720p. Tanto en
s5u camara como ja pantalla. B
micro suele llegar soturarse, pero
no ha ser molesio.

El stream no presenta problemas al
momento de reproduceio.al audio
puede llegar a molestar,

Horarios de
Transmisién

Sus horarios son los dias miércoles
y viermnes a las 5:00 pm (MX) susie
ser muy puntual.

Los horarios de fransmision son muy
imporiantes yo que esio puede
llegar @ posicionar el canal en
recomendados. Lo que este canal
lo ha legrado desde sus inicios,

Interaccién con
el chat/seguidores

Susle demorar en leer los
comentarios, pero al momento de
hocero, #ega quedarse en
slencio por largos momentos.
Suele solventar conectamente las
dudas y da consejos de arfe.

Es muy importante siempre hoblar
con los especiodores, de lo
contrario el stream se hord cansado
y aburrido.

Linea grdfica

Cuenta con disenos de pantalio
amativos, esto debido a que es

A pesar de contar con un esfilo
bueno, no es muy meconocible,

un artisla paa el estudio de .
OVEI"O S e g o . ¢ puede llegar a confundrse con
y djsqno VOLTA en Canadd. Es ohos atfistes.
facimente reconocible.
No cuenta con muchas
donaciones o bits, tampoco se | Se logra ver que el sfreamer hacer
DOnQﬁVOS promociona debido a que gana | estas transmisiones porque le gusia

lo suficiente en su hrobajo en
VOLTA, no realza trabocjos
indapendientes por &l fiempo.

mostrar su arte y ayuda a los damas
y no simplemente por el dinero.

Lenguaje Utilizado

Suele utiizar un lenguaje formal y
coloquial, sin llegar a incomodar,

Este fipo de lenguaje es muy bueno,

ya que no llega a ser vuigar,
incomadando a cierfos
aspectadores.

85



UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

FICHA DE OBSERVACION DE CANAL DE TWITCH

FICHA N°: 03

ANO: 2022

MES: MAYO

NOMERE DEL CANAL: TenueArt

TIPO DE CONTENIDO: llustracién y arte digital

PLATAFORMA: Twitch

CIUDAD: Colombia

Hace fransmisiones donde muestra el proceso de sus ilustraciones, tambien
suele dar clase de vez en cuando.

Elementos de

Camara y micréfono

Cuenta con buen audio.

Interaccién: Descripcion Reflexion
Canﬁgurm:l&n de la 5u calidad de stream es reguiar El stream no presenta problemas al
Trasmisién: Elementos llegando a tener 720p. Tanto en | Momento  de  reproducro, o
tecnolégicos/Calidad de |sv cémara como la pantale, |Conexion suele legar - falar
cortando atancion, la cual es mala,

ya gua & piarde espactadoras.

Horarios de
Transmision

Sus  horomios  son los dios
lunes migrcolas v viemeas a las 08
pm (COL). Casi siempré no e
cumple.

En este coso llega a ser tedioso no
taber cuaondo sa inicia stream,
odemdas de llegar a sar molesto
cuando no s cumple con el
horario.

Interaccién con
el chat/seguidores

Susle demorar en leer  los
comentarios, llega o |leeros
después dea minutos. Susle
quadarsa callado cuando se e

pragunta algo.

B distroarsa provoca pardar el hila
dal  tema o COoOnvarsacion.
Frustrando a los aspactadaras.

Ex muy perudicial no contar con

tampoco promociona su trabajo.

£ Mo cuanta con una inea grafica, -
linea GIAfica  umaemerse con un oo as | et o Gher e ponitey
eria color rosa fenue, no cusnta con . L
?s un asflo a reconocer. se decpiega lo pogina de la
categona.
Ha cuento P — Se datarmina qua al streamer haca
Dﬂnuh\"ﬂs donaciones, son muy  escosas, transmisiones  porgue le  gusta

mostrar su arte.

Lenguaje Utilizado

Suele uliizar un lenguaje formal,
es muy educado al drigrse a los
ezpactaodaras.

Este fipo de lenguaje es muy buano,
ya gua na llega a ser vulgar,
incomodanda a ciartas
aspectadores.

[e]e]




UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

FICHA DE OBSERVACION DE CANAL DE TWITCH

FICHAN®: 04 |ANO: 2022 |MES: MAYO

INOMBRE DEL CANAL: Nygua_3d

ITIPO DE CONTENIDO: Modelado 3D

IPLATAFORMA: Twitch

CIUDAD: Colombia

Hace transmisiones donde muestra el proceso de modelado de sus trabajos en 3D,
especializado en Blender. Ademas de frabajar con comisiones en sus directos.

Elementos de
Interaccion:

Descripcion

Reflexion

Configuracién de la
Trasmision: Elementos
tecnologicos/Calidad de
Camara y microfono

Lo calidod de stream es muy
bueno, llegando a tener 720p,
Tanlo en su camaora como la
pantalla. Su micréfono no emite
ninguno ruido al ser protesional.

Bl sfream no presenta problemas o
momento de reproducirio, todo
depande la calidad del Internet det
espectador.

Horarios de
Transmision

Sus horarios son todos los dias a
partir de las 800 pm {COL), suele
ser muy puntual.

Gracias a su acontecia ha logrado
formar una comunidod muy fie,
ademas de incementar su nomeno

de visitas.

Interaccién con
el chat/seguidores

Suele prestaries mucha atencion,
es muy carematico, perc al
momento de preguntar sobre
algun consejo © programas no
profundiza demasiado.

Dar tiempo a cada uno de los
especiadores es muy imporianie.
Tombién el mostrar interés en las
pregunios hechas logra formar
confiarnza.

Linea grdfica

Sulinea grafica es nulo, no cuenta
con ningun diseno de pantalla, ni

Sin nada de diseno, & canal posa
{otalmente desapercibido, no

fompoco pramociona su frabagjo.

Overlays muestra sus seguidores ni chat llorma la atencion y se perde en la
larga listc de canales.
Se determina que el streamer hace
\ - - -
D fi No cuenta  con mMuchas | yonemisiones  porque e gusta
onarivos donacicnes. son muy escosas, | mechar su arte. Al tratar de publicar

sus comisiones, &l mensaje no logra
legar.

Lenguaje Utilizado

Suele ufiizar un lenguaje muy
coioquial, usandc modismos
colombianos, llegando a decr
palabras mai sonantes.

Este fipo de lenguagje puede llegar a
ser molesio debido a que grocias a
sus modismos algunas cosos se
pueden llegar a confundir, pero se
logran entendear debio al contexio.
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FICHA DE OBSERVACION DE CANAL DE TWITCH

FICHAN® 05 |ANO: 2022 |MES: MAYO

NOMBRE DEL CANAL: Edgardoodies

TIPO DE CONTENIDO: Weebtoon, ilustracién

PLATAFORMA: Twitch

CIUDAD: Mexico

L/

Hace transmisiones del proceso de creacion de su webtoon (Salary Mask),
ademdas de responder preguntas relacionadas con el mundo del comic.

Elementos de
Interaccién:

Descripcién

Reflexion

Configuracion de la
Trasmision: Elementos
tecnologicos/Calidad de
Camara y microfono

Lla coldod de stream &5 muy
bueno, llegando a tener 1080p,
Tanta en su camara como la
pantalla. Su microfone no emite
ninguno ruido al ser profesional.

El shreom no presenta problemas al
momento de reproduciro, todo
depende la calidad del Internet del
aspeciodor.

Horarios de
Transmisién

No cuenta con horarios fjos, suele
avisar en sus rades sociales
cuando las inicia. Todo lo
confrano a sus nicios que sus dias
eran lunes, martes y miércoles.

Al principio su constoncia en los dias
de fhasmision hacia que  los
seguidores sean constates, después
de esto w vewers bajaron
significativamente.

Interaccién con
el chat/seguidores

Suela prestaries mucha atencion,
es muy carsmatico y amable, al
momento de refroalimeniar
alguna pregunta o hace de
manera profasional.

Ser tan atento con los espectadores,
hace que el sheam sea entreterido
y que de cierta manera se le soque
provecho al fiempo se otorga
viendodo.

Linea grdfica
Overlays

Su linea grafica es nula, no cuenta
con ningon diseno de pantala, ni
muestra sus seguidores ni chat.

Sin nada de diseno, el canal pasa
totaimente  desapercibido, no
llama la ctencidn, seria interasante
que siga el msmo estio de su
webtoon.

Donativos

No cuenta con muchas
donociones, Pero esto debido a
su frabajo en su webtoon, o cual
le guita el iempo

Se determina que el sireamer hoce
tfransmisiones porque e gusta
maostrar su proceso de creacion.

Lenguaje Utilizado

Suele utiizar un lenguaje muy
formal, de vez en cuando usa
modismos mexicanos, habla con
tarminos técnicos.

Gracias a =u lenguoje es muy
agrodable visualizar sus frasmisiones,
al no usar demasiodos modismos as
focil de interactuar.
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06 ANO: 2022 |MES: MAYO

Neftea
Weebtoon, ilustracién

Twitch

Espana

Hace fransmisiones donde muestira el proceso de modelado de sus frabajos en 3D
especializada en IBrush. Ademas de trabajar con comisiones en sus directos

Elementos de

55 Descripcion
Interaccion: »

Reflexion

Configuracion de la
Trasmision: Elementos
tecnologicos/Calidad de
Camara y microfono

Horarios de
Transmision

Interaccion con
el chat/seguidores

Linea grdfica
Overlays

Donativos

Lenguaje Utilizado
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FICHA DE OBSERVACION DE CANAL DE TWITCH

FICHAN® 07 |ANO: 2022 MES: MAYO

NOMBRE DEL CANAL: jey eight08

MPO DE CONTENIDO: llustracién y Comic

PLATAFORMA: Twitch

CIUDAD: Mexico

Hace transmisiones donde muestra el proceso de creacién de ilustraciones para su futuro
comic (XHEROE'S), da consejos, clases y corrige dibujos de sus espectadores.

Elementos de
Interaccién:

Descripcién

Reflexiéon

Configuracién de la
Trasmision: Elementos
tecnologicos/Calidad de
Camara y micréfono

Lla coidad de stream es muy
bueno, legando a fener 720p,
Tanto en su camara como la
pontalla. Su micrdiono no emite
ninguno ruide al ser profesional.

El stream no presenta problemas al
momentc de repeoducrio, todo
depende |lo calidod del Internet del
aspeciador.

Horarios de
Transmision

Sus horarios son todos los dias
martes, jueves y sabados desde
1000 pm [MEX], dlfimamente ya
no respeta su horario.

Al principio su constancia en los dias
de tasmision hocia que  los
saguidores sean constates, después
de esto su viewers bajaron
signfficativamente.

Interaccién con
el chat/seguidores

Susle prestares muchao atencon
a sus espectadores, debido a que
cuenia con un bot que lee esics.
Responde cada uno de estos de
manero educada.

Dar tiempo o coda uno de los
espectadores es muy importante. Es
muy apasionada a la hora de
responder unc pregunio o dando
un consejo de dibujo.

Linea grdfica
Overlays

Su Inea grdfica estd basada un
poco en su comic, en la edad
media, es bastante reconocible
entra los canales,

Al ser una disenadora contar con
inea grafica o estilo hace sobresair
al canal, tal vez deberia arreglar un
poco las medidas de los disenos, ya
que no se desperdicia mucho
espadio.

Donativos

No cuenta con muchas
donacionas, s0n muy escasas,
Pero debido a sus streams Sega
gente pidiendo dibujos vy
comisiones,

Se detemmina que el shreamer hace
fronsmisiones porque le  gusta
mostrar su arte. Al tratar de publicar
sus comsiones. estas llegan
asporadicamente.

Lenguaje Utilizado

Suele ufiizar un lenguaje muy
coloquial, wusandc modismos
mexicanos, también
dependiendo del fema usa
términos técnicos.

No necesoriamente se considera
malo la farmo de hablar, ya que
fampoco suele utilzar palobras mal
sonantes habitualmente.
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FICHA DE OBSERVACION DE CANAL DE TWITCH

FICHA N°: 08

ANO: 2022

MES: MAYO

NOMBRE DEL CANAL:

Estudio Katastrofico

IIPO DE CONTENIDO:

llustrador y autor de El
Hielo(explorando La Torre)

PLATAFORMA: Twitch

CIUDAD: Espana

Hace tfransmisiones donde muesira el proceso de creacion de ilustraciones para sus libros,
ademas de realizar retos, conhcurso y cursos de dibujo e ilustracién.

Elementos de
Interaccién:

Descripcion

Reflexiéon

Configuracién de la
Trasmision: Elementos
tecnologicos/Calidad de
Camara y microfono

Lo calidod de sream es muy
bueno, llegando a tener 1080p,
Tonto en su camara como la
pantaila. Su micrdfono no emite
ninguno ruido al ser profesional.

El stream no presenta problemas al
momento de reproducirio., todo
depende lo calidad del Intemet del
especiodor.

Horarios de
Transmisién

Sus hoearios son todos los dias
lunes y martes desde 10:00 am
|ESP), sempre respefandolo.

Los horarios de ransmision: son muy
importantes ya que esto puede
llegar a posicionar el canal en
recomendados. Lo gue este canal
lo ha logrado desde sus inicios.

Interaccién con
el chat/seguidores

Suele prestares mucha ofencién
a sus espectadores, debido a que
cuenta con un bot que lea estos
Responde cadc uno de estos de
manera educoda.

Dar ftiempe ¢ cada uno de los
aspectadores es muy imporiante. Es
muy apasionoda a ki hora de
responder una pregunta o dondo
un consejo de dibujo.

Linea grdéfica

Su linea grafica estd basada en
colores blanco .beige y nego,

Deberic ameglar un poco las
medidas de ks disenos, sera buena

OVEﬂOYS utiizando persongjes de su | opcidén que se logre ver mas el area
autonia. de habajo que su rostro.
No cuenta con muchas | Se determina que el streamer hace
= donaciones, son muy escasas, | transmisiones porque el proceso de
DOﬂOhVOS Pero debido a sus sreams llega | susilustrociones. Al fratar de pubicar
gente pidiendo dbujos Yy | sus comisiones, estos llegan
comisiones. aesporadicamente.

Lenguaje Utilizado

Suele utilzar
formal ademas
tarminos técnicos.

un lenguge muy
de hablar con

Gracias a u lenguaje es muy
ogradable visualizar sus frasmisiones,
al no usar demasiados modismos es
facil de interactuar.
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FICHA DE OBSERVACION DE CANAL DE TWITCH

FICHA N°: 09

ANO: 2022 ES:

MAYO

NOMBRE DEL CANAL: sahlarei

TIPO DE CONTENIDO: llustracién y Comic

PLATAFORMA: Twitch

CIUDAD: Mexico

Hace fransmisiones donde muesira el proceso de creacion de ilustraciones, ademas de
ayudar a sus espectadores, revisando y dando consejos de los dibujos en dias especificos.

Elementos de
Interaccién:

Descripcion

Reflexion

Configuracion de la
Trasmision: Elementos
tecnologicos/Calidad de
Camara y microfono

La calidod de stream e5 muy
buano, llegandc o tener 1080p
Tanto en su camara como o
pantalla, Su micréfono no emite

ninguno ruido al sar profasioncl.

B stream no presenic problamos o
momento de reproducido, todo
depende la calidod deal interneat de
aspectador.

Horarios de
Transmision

Sus horanos son todos marfes
miercolas y jueves desde 08:00 pm
(MEX), sempre respetandolo.

Este as el canal gue mas respelta sus
horarios tanto en &, dio y hora de los
mMismos. Cuenta con dias
especificos para retro alimeniar o
sus especiadores,

Interaccién con
el chat/seguidores

Suela prestares mucha atencion
a sus espectadores, responde
cada uno de estos de manera
educada.

Dar fiempo a cada uno de los
aspeciodores es muy importante. Es
muy gpasionode a la hora de
responder una pregunia, hasia se
podric decir una maeasiha
hablando g sus alumnos.

como

Linea grafica
Overlays

Cuenta con dsenos de pantalia
lamativos, y con una gama de
colores pastel, odemas de contar
con una pantaiia que muesira sus
lustrociones,

Deberic omaglar un poco ks
meadidas de los disenos, sena buena
opcion que e logre ver mas el drea
de frabaojo que su roshro.

Donativos

No cuenta con muchas
donacionas, son muy escosas

Pero debido a sus streams llega

Sa determinc que el streamer hace
transmisiones porgue &l proceso de
sus llustracionas. Al tratar de publicar

Lenguaje Utilizado

gente pidiendo dibujos ¥y | sus comisiones, estas Began
comisionas esporadicamente.
Grocias a su lenguaje &5 muy

Svele ufidizar un
formal odemas
términos tecnicaos.

lenguaje muy
de hablar con

agradable visualizar sus frasmisiones
al no usar demasiados modismos as
faci de intercciuar. Ademds de
tratar de manera muy profesional.
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FICHA DE OBSERVACION DE CANAL DE TWITCH

|
fflCHA N°: 10

ANO: 2022

MES: MAYO

NOMBRE DEL CANAL: CarlosRiga

[PO DE CONTENIDO: Fotografia y edicién de
videos

PLATAFORMA: Twitch
|

CIUDAD: Espaia

Hace fransmisiones donde principalmente edita fotos, dando consejos y retroalimentando
a sus seguidores cuando preguntan sobre fotografias o Photoshop.

Elementos de
Interaccioén:

Descripcion

Reflexidon

Configuracion de la
Trasmisiéon: Elementos
tecnologicos/Calidad de
Cdamara y micréfono

Lo calidod de stream es muy
bueno, legando a tener 1080p,
Tanto en su comara como la
pantalla. Su micréfono no emite
ninguno ruido al ser profesional.

H stream no presenta problemas ol
momento de reproduciro.

Horarios de
Transmisiéon

Sus horarios son fodos los dias
lunes, migrcoles y viernas 10:00 am
(ESP) siempre  respetandolo.
Aunque aumentado algunos dias
al azar.

Los horarios de transmision son muy
importantes ya que esto puede
llegar o posicionar el canal en
racomendados. Lo que este canal
lo ha logrado desde sus inicios.

Interaccién con
el chat/seguidores

Suele prestarles mucha atencion
a sus espectadores, respaonde a
cada uno fomandose el ftiempo
de guarios en sus preguntos.

Da fiempo a cada uno de los
espectadores es muy importante. Es
muy apasionodo o la hora de
responder una pregunta o dando
un consejo de dibujo.

Linea grdéfica
Overlays

Su linec grafica es casi nula, solo
confando con un borde al
radedor del cuadro en donde
esta su cara.

Se entiende el porque de no tener
un overlay o dseno, ya que estos
impediricn ver el drea de trabajo

ya sea al editar una folo o un video.

Donativos

No cuenta con muchas
donaciones, son muy 8s5casas,
Pero ofrece su patreon en donde
se encuentran recuwrsos paa
edicion.

Se determina que el streamer hace
frarsmisiones porque &l proceso de
edicion. Ademas de contar con el
pafrocinid o colaboracion  de
marcas como FUNFILM, KODAK,
HOHEM enire otras mas,

Lenguaje Utilizado

Suele ufizar un lenguaje muy
formal ademas de hoblar con
términos técricos.

Gracios a su lenguaje es muy
agradable visualizar sus frasmisiones.
al no usar demasiodos modismos as
faci de nteractuar.
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Anexo 7 Entrevista por medio de la plataforma twitch jey eigth08

Siguiendo Explorar e® B QO & ComprarBits 9‘

CHAT DEL STREAM 2t

odre comenzar con la entrevista
que no parece entrevista f xd

* i HOY FUI A HACER MI
EXAMEN.... m ado por fin

e porfis qui

»: en realidad ya las tengo
a que te present
1a primera Para ti 4

s has obtenido del mism

quiente Desde su punto de v

incula el streaming con

jey_eight08
HOLA | ADVERTENCIA Aqui se habla de YAO!

Espahol

EN DIRECTO

Anexo 8 Edicion de informacién en canal de twitch

= Canal

PANEL DE CONTROL DEL
CREADOR

Nombre piblico Fe

or del stream
Datos
Biografia

munidad

Contenido

Enlaces a redes sociales

Ri

espectador

Vincular titulo
Herramientas de
Todas mi

Vincular URL

& hitps://elizasisa.carrd.co _
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Anexo 9 Ajuste a la calidad de salida en OBS

Derfi

CHAT DEL STREAM 8¢
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Anexo 11 Trabajo de deformacion y movimiento en Live2D Cubism
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Anexo 12 Modificacion de mano de Spud Tablet
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Anexo 13 Moodboard para creacion de VTuber

(

Anexo 14 Atlas de VTuber
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o
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Anexo 15 Character Sheet/Ficha de personaje

l?) NOS 1 cumpo
3/ 01/ Yl

CARACTERISTICAS

dream a little
dream of me

0

HOLA, SOY Y0

GENERO Femenino
Hola, Soy una chica a la que le
encanta dibujar y me gusta
mucho conversar con la gente, (OLOR DE P'El- Blanco

por eso decidi convertirme en
streamer, espero lograr una gran
comunidad.

DETALLES DE
PIE

0J03

Lunar bajo el ojo derecho, piel
sonrojada

Color azul y morado

PALETA DE COLORES

CEJAS

BOCA

(OLOR DE
CABELLO

ESTILO DE
CABELLO

OREJAS
ROPA

Pobladas y oscuras

Pequeiia, forma normal, feliz y triste

Color negro en base a colores
morados, con un mecho azul.

Cabello corto hasta los hombros
con flequillo

No visibles en el modelo 2D

Sweter de lana azul, con disefio de
nube

NS/ NS/ N7 N N/ N7 N N N N
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Anexo 16 Spud Tablet/mano y lapiz
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