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Justificacién:

Este trabajo propone abordar como las singularidades propias del streaming y de los
emergentes medios sociales como Twitch y Youtube han reconfigurado las practicas
milenarias que atafien al mundo del ajedrez, dandoles un giro totalmente novedoso
y presentando asi nuevas formas de relacion de los productores de contenido para
con sus audiencias, las cuales, a partir de estos cambios, han dejado de ser simples

receptores pasivos para convertirse en comunidades totalmente activas.

Palabras clave:

Streaming, audiencias, plataformas, comunidades, ajedrez, medios sociales,

television social

Introduccion:

Hasta la aparicién del fenbmeno masivo de Internet, los ajedrecistas como
comunidad mantuvieron durante mucho tiempo, y a modo de ritual, la figura de los
clubes y, principalmente, los cafés como lugar de encuentro casi exclusivo.

En nuestro pais, las primeras formas organizativas del ajedrez comenzaron a
gestarse en los cafés portefios. No cabe duda que para ello la mirada de aficionados
pioneros estaba puesta en el mitico e histérico café parisino donde solia refugiarse
Napoledn Bonaparte entre 1792 y 1795: el “Café de la Régence”, que desde 1750
congregaba a la “crema” de la cultura parisina y de los ajedrecistas de mayor

renombre de Europa. (Copié, 2007)



“Imagen 01: Postal del Café de la Regence parisino, mediados del siglo XVIII”

En este trabajo se analizara Chess24, una plataforma de ajedrez online que da la
posibilidad de conectar a ajedrecistas dentro de un mismo espacio, dandoles la
posibilidad de jugar partidas, realizar ejercicios, ver video-series didacticas, seguir
los principales campeonatos que se estén jugando en ese momento, etc.

Esta plataforma ha constituido una nueva forma de relacion en el mundo del
ajedrez, ya que este juego-ciencia no ha tenido histéricamente un gran espacio
dentro de los medios de comunicacion tradicionales, teniendo asi un trato muy
distante para con sus aficionados.

Chess24 es una plataforma de ajedrez surgida en 2014 que vino a cambiar
decididamente las formas de relacion que tenian hasta ese momento los jugadores
para con el ajedrez: Esta plataforma no solo ofrece la posibilidad de jugar partidas
online con personas de todo el mundo, sino que también brinda la oportunidad de
entrenar tus habilidades en el juego mediante resolucién de problemas, ver
video-series didacticas de los mejores jugadores del mundo (a partir de un sistema

de suscripcion similar a Netflix), acceso a una base de datos con partidas de todo el


https://assets.chess24.com/presskit/chess24com_presskit_es.pdf

mundo, etc. Es asi como a partir de esta categorizacion inicial podemos definir a
Chess24, en términos de la investigadora holandesa José Van Dijck (2016), como
un medio social, los cuales son un grupo de aplicaciones de internet construidas
sobre los cimientos ideoldgicos y tecnoldgicos de la web 2.0 para permitir la

creacion e intercambio de contenido generado por los usuarios (p.11).

El progreso de la ciencia y la técnica ha ido moldeando un nuevo modelo de
sociedad en el que la tecnologia es un elemento nuclear en torno al cual se
estructuran y reescriben la forma de entender el mundo laboral y productivo, las
comunidades sociales y las relaciones personales. La tecnologia se configura, asi
como un factor de cambio que afecta a todos los ambitos y alcanza a todos los
estamentos que conforman la sociedad del siglo XXI.

Es a partir del nuevo milenio cuando plataformas como Facebook, Youtube,
Wikipedia y tantas otras empiezan a proliferar. La presencia creciente de estas
plataformas impulsa a las personas a trasladar muchas de sus actividades sociales,
culturales y profesionales a entornos virtuales (Van Dijck, p.11)

Lo que destaca a esta emergente plataforma es como ha establecido nuevas
relaciones con su publico a partir de sus videos en Youtube y sus retransmisiones
en vivo, creando una verdadera comunidad de ajedrecistas online que se identifica
decisivamente con la propuesta de retransmision de videos de Chess24.

Para nuestros fines, retomaremos la definicion de comunidad propuesta por Barry
Wellman (2005): “comunidad como redes de vinculos interpersonales que aportan
sociabilidad, apoyo, informacion, sensacién de pertenencia e identidad social” (p.
84).

Estas relaciones que genera Chess24 con su publico se dan principalmente a partir
de la realizacion de diversas retransmisiones via streaming, tanto en la propia

plataforma como en sus canales de Twitch' y Youtube.

' Fundada por Emmer Shear en 2011, Twitch es una plataforma que ofrece un servicio de streaming
en video en vivo propiedad de Amazon, siendo una de sus principales funciones la retransmision de
videojuegos en directo.



Streaming es un término que hace referencia al hecho de escuchar musica o ver
videos sin necesidad de descargarlos completos antes de que los escuches o veas.
Esto se logra mediante fragmentos enviados secuencialmente a través de la red. Se
emplea en el medio de Internet para referirse a streaming media, que es el término
completo para la transmisién de video o audio. Cuando la transmision es en vivo, se
le conoce como live streaming. Por ejemplo, se hace live streaming cuando se
transmite radio en vivo por Internet. (Castro, 2019).
La retransmision en vivo via streaming es un nuevo estadio de la constitucion de
comunidades online, ya que este formato da un lugar muy importante a la
interaccién entre usuarios.
“Los videojuegos y las comunidades en verdad estan relacionadas: desde el
principio, nos entretenemos juntos, en pequefas tribus. Compartimos historias
alrededor de la hoguera, cantamos y bailamos juntos. Nuestro primer
entretenimiento fue compartido e interactivo a la vez” (Emmer Shear, 2019).
Esta cuestion de entretenimiento interactivo planteada por el fundador de la
plataforma Twitch, Emmer Shear, la vemos aqui a partir de la figura de los cafés
tradicionales en los cuales eran el principal espacio donde se desarrollaba la
practica del ajedrez. En relacion a esto, Shear (2019) amplia esta metafora de la
hoguera:
“Los juegos son como una fogata compartida: son a la vez interactivos y de
conexiéon. Son profundamente complejos, son mas estimulantes actualmente vy,
sobre todo, son intrinsecamente sociales” (Emmer Shear, 2019).
Para entender la buena acogida que ha tenido Chess24 en el publico de los
aficionados al ajedrez, conviene desglosar las “reglas de la nueva época” que
expone Jeff Jarvis (2009), las cuales la plataforma respeta de muy buena manera:

- Los clientes tienen el poder en sus manos. Cualquier persona puede ser

escuchada.
- La gente puede encontrarse en cualquier parte.
- El mercado de masas ya no existe, y ahora “los mercados son
conversaciones”, tal como afirma el Manifiesto Cluetrain, el documento

fundamental de la era de Internet, en el afio 2000. Eso significa que el



factor clave en cualquier organizacidén ya no es la comercializacion de los
productos sino la “conversacion” entre las personas.

- Permitir que los clientes colaboren contigo en la creacion, la distribucion,
la comercializacion y la asistencia de los productos es lo que crea valor en
el mercado.

- En la actualidad, las empresas de mas éxito son las redes y plataformas
en las cuales estas redes se construyen.

(Jeff Jarvis: 2009, p. 16).

El trabajo estara dividido en 2 ejes tematicos principales:

- En primera instancia, se realizara un analisis en profundidad de la
plataforma Chess24 a partir de las conceptualizaciones teoricas
propuestas por José Van Dijck (2016).

- Luego de sentar las bases de lo que es Chess24, daremos cuenta de
como se ha constituido en el punto de encuentro de ajedrecistas de todas
partes del mundo a partir de las retransmisiones en vivo en Youtube, para
tratar asi las ideas de lo que significa el streaming para el futuro del

entretenimiento y nuevas formas de relacion con las audiencias.

1.1. Objetivos:

1.1.1. Objetivos generales:

- Realizar un analisis y descripcion en profundidad de la plataforma
Chess24

- Realizar un recorrido historico de cdmo los ajedrecistas han cambiado la
forma de consumir el ajedrez a partir de las nuevas oportunidades que
trae consigo Internet.

- Realizar un analisis de las caracteristicas diferenciales de las

retransmisiones via streaming de Chess24



1.1.2. Objetivos especificos:

- Describir las particularidades multi-plataforma que ofrece Chess24,
analizando tanto su plataforma propia como su contenido en Youtube

- En conexién con el punto anterior, dar cuenta de las comunidades que
surgen a partir del streaming en el ambito de los videojuegos

- Realizar un analisis de la propuesta comunicativa de José Cuenca
Jiménez y David Martinez, los 2 comentaristas estrellas de la plataforma
Chess24, dando cuenta de por qué su forma de narrativa es novedosa

dentro del ambito del ajedrez

1.3. Marco tedrico:

El primer capitulo se desarrollara principalmente a partir de las conceptualizaciones
relacionadas al estudio de las plataformas propuestas por José Van Dijck (2016). De
este primer conglomerado tedrico se desprenden los conceptos de plataforma,
teoria del actor-red, medios sociales (José Van Dijck).

El trabajo continuara a partir de diversos autores estudiados durante la cursada de
“Convergencias Tecnoldgicas”, para dar cuenta de las nuevas formas de relacion
que trae consigo la tecnologia digital. De aqui se tomaran conceptualizaciones como
la idea de Cultura Digital planteada por Roberto Igarza (2012), el desarrollo de la
Sociedad Red de Manuel Castells, los conceptos de Cultura de Fans y de Cultura
Participativa propuestos por Henry Jenkins (2008) y de medio de Lisa Gitelman, el
cual es retomado por el propio Jenkins (2008) y finalmente la idea de comunidad
planteada por Barry Wellman, que es retomada por Howard Rheinwold (2005) en
“Multitudes inteligentes: La préxima revolucién social”.

Por su parte, para plantear la Iégica de nicho donde se construyen las comunidades
antes mencionadas se retomara el concepto de Long Tail (o larga cola) expuesto
por el periodista americano Chris Anderson (2007).

Ademas, se incorporaran ideas provenientes de importantes revistas digitales
espanolas referidas al campo de la comunicacion, tales como el Anuario de la
Cultura Digital (Accion Cultural Espafiola) y de la Revista TELOS (Fundacién

Telefonica).
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El Anuario AC/E de cultura digital es el resultado de una reflexion interna
emprendida en el ano 2013 por Accion Cultural Espafiola sobre la manera de
incorporar la dimension digital a sus objetivos y de apoyar la digitalizacion del sector
cultural. Se trata por tanto de una publicacién que refleja el impacto que Internet
esta teniendo en nuestra sociedad con el fin de profundizar en la transformacién del
sector cultural y ayudar a sus entidades y profesionales a crear experiencias en
linea con las expectativas de los usuarios del siglo XXI. Este anuario realiza cada
afio su publicacidn a partir de un focus especifico: para el trabajo que nos compete,
se tomaran las conceptualizaciones de Storytelling para dar significado a la
experiencia cultural de Chess24 (expuestas en el Anuario 2017, el cual tenia como
tematica principal el patrimonio cultural) y las caracteristicas propias de los E-books
como nuevos formatos de lectura digital (provenientes del Anuario 2018, focalizado
en el lector en la era digital). Ademas, del Anuario 2018 también se tomara el
articulo de la comunicadora espafola Elena Neira, que describe las caracteristicas
del modelo “bajo suscripcion” propuesto por Netflix y que nos servira para establecer
coincidencias con el modelo de negocios de Chess24, desprendiéndose de aqui
conceptos importantes como el Long Tail, las formas de consumo de los usuarios
dentro de la plataforma y el uso de Big Data, el cual es una de las grandes ventajas
de la implementacion de la tecnologia de ajedrez, ya que las partidas de todo el
mundo son facilmente archivables dentro de bases de datos. Justamente Chess24
cuenta con su propia base de datos online, a la cual pueden acceder todos sus
usuarios premium 2y alli mirar partidas de jugadores de todas partes del mundo y de
toda la historia del juego-ciencia, ya que se pueden encontrar tanto partidas jugadas
por mi durante el afio 2019 como otras del propio Napoledén Bonaparte frente a

Madame de Remusat o el General Bertrand, hace mas de 200 anos.

2 Aguellos que pagan una suscripcion para contener una mayor cantidad de contenidos dentro de la
plataforma, tales como base de datos online, el entrenador de tactica, las video-series y e-book
didacticos, entre otros.
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chess24 Juega  Aprende  Lee Observa  Tienda

Color $ Resultado S Afio — Rating &
Jugador: napoleon X
Jugada A Dblancas Elo blancas Resultado Elo negras Negras
Dec 31, 1801 Madame de Remusat 0-1 Napoleon |
Dec 31, 1803 Napoleon | 1-0 Madame de Remusat
Dec 31, 1808 MNapoleon | 0-1 The Automaton
Dec 31, 1817 MNapoleon | 1-0 General Bertrand

“Imagen 02: vista de base de datos histérica de partidas de Chess24"

Por su parte, la Revista digital TELOS de la Fundacion Telefénica cuenta en su sitio

web https://www.fundaciontelefonica.com/ con la seccion “Cultura Digital”, en la cual

presentan las ultimas expresiones de la cultura y el arte, con formatos digitales,
innovadores y creativos.

Finalmente, la plataforma Youtube sera trabajada a partir de José Van Dijck (2016),
Milan Berzosa (2017) -conceptos como el de youtubers- y Mirta Varela (2009) -que
propone la idea de novedad relacionada con la inmediatez dentro de esta

plataforma-.

1.4. Metodologia:

El trabajo se dividira en 2 grandes bloques, por un lado el analisis descriptivo de la
plataforma Chess24 a partir de las categorias de analisis de la investigadora
holandesa Van Dijck (2016), a saber: usuarios y usos, tecnologia, contenido,
propiedad, gobierno y modelo de negocio.

El segundo bloque plantea las nuevas formas de relacion que genera el streaming
para con sus usuarios, y como las plataformas generan comunidades con estos
usuarios, los cuales, si bien se encuentran geograficamente dispersos tienen un
interés en comun y a plataformas como Twitch, Youtube (o la propia Chess24) como
puentes entre ellos mismos.

En tercer instancia, se abordaran una serie de conceptos tedricos relacionados al

pasaje de la Television Tradicional al modelo de Television Social, abordado durante

12
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este trabajo. De esta forma, se llegara a la idea de Sociedad en Red planteada por
Manuel Castells y, asi, dar cuenta del crecimiento del ajedrez online durante el
periodo de marzo-mayo 2020, momento donde se dio el mayor caudal de personas
en confinamiento a escala global a partir del fenémeno sanitario del COVID 19.
Finalmente, el trabajo llegara al capitulo numero 4, que desglosara las
peculiaridades del Magnus Carlsen Invitational, el torneo de ajedrez online mas
importante de la historia, como el punto de confluencia de todos los tépicos
principales desarrollados durante el trabajo, a saber:

- Particularidades propias de la retransmision en vivo via streaming a

partir de plataformas como Youtube y Twitch
- Nuevas formas de relacidn con la audiencia y creacion de comunidades

en Internet

En cuanto a la delimitacion temporal, se realizara un necesario desarrollo histérico
para desembocar, y centrarse, en los meses comprendidos entre marzo y mayo de
2020. Este periodo, debido al fendmeno de la pandemia del CO-VID 19y el
consiguiente confinamiento de las personas a nivel global dentro de sus casas,
genero un importante revulsivo para el ajedrez online, que tuvo en las
retransmisiones de contenido en vivo a un aliado indispensable para generar este

grandisimo crecimiento.

Este trabajo sera entonces de analisis y de descripcién.

En cuanto a la investigacién, me situé principalmente en los Estudios Cualitativos,
usando como herramienta metodoldgica la “Entrevista personal en profundidad”, no
estructurada y focalizada.

En este caso, contamos como Informante Clave con David Martinez, director de
Chess24 en espanol y usual companero de José Cuenca Jiménez en las
retransmisiones en vivo de la plataforma.

“Los informantes clave son aquellas personas respetas o reconocidas conocedoras
con las que el investigador cultiva relaciones estrechas en las primeras etapas de

investigacion” (Taylor y Bogdan: 1987, p. 61)
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CAPITULO 1: ANALISIS DE LA PLATAFORMA
DIGITAL CHESS24:

“Chess24 es una nueva plataforma de ajedrez para todos los niveles, desde
iniciacidon a profesionales. Chess24 quiere transmitir el entusiasmo y la pasién por el
ajedrez, con cursos y videos interactivos, actualidad, articulos entretenidos y
retransmisiones en directo.” Asi se auto-presenta en su sitio web Chess24, esta
plataforma de ajedrez nacida en 2014 que, hoy en dia, se ha posicionado, en su
rubro, como una de las principales a nivel mundial y la mas utilizada en
Iberoamérica.

El término “plataforma”, como expone Tarlton Gillespie (2010), tiene multiples
significados: las plataformas son conceptos computacionales y arquitectonicos, pero
pueden también entenderse de manera figurativa, en un sentido sociocultural y
politico, como espacios politicos e infraestructuras performativas. Una plataforma,
antes que un intermediario, es un mediador: moldea la performance de los actos
sociales, no solo los facilita. (Van Dijck, J. 2016: 34). Esta idea de plataforma como
moldeadora y facilitadora de actos sociales la podemos ver claramente en Chess24,
este sitio que hace las veces de intermediario entre ajedrecistas, dandole la
posibilidad de jugar con otros jugadores de cualquier rincén del mundo, ver la
actualidad de los principales torneos del mundo, poder realizar ejercicios para que
sus usuarios mejoren sus habilidades, etc.

Ademas, Van Dijck (2016: 11) agrega que la presencia creciente de estas
plataformas impulsa a las personas a trasladar muchas actividades sociales,
culturales y profesionales a entornos virtuales.

“Las plataformas mas grandes -Facebook, Twitter, Youtube y LinkedIn- vivieron una
verdadera explosién en la cantidad de usuarios y en su potencial de generar dinero,
y lo mismo ocurrié con una incontable cantidad de sitios mas pequefios. La
interconexién de las plataformas tuvo por resultado la emergencia de una nueva
infraestructura: un ecosistema de medios conectivos, conformado por peces gordos

y otros no tanto” (Van Dijck, 2016: 12).
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Desde su surgimiento en 2014, Chess24 ha ido creciendo de gran manera, pero no

siempre a una misma velocidad, ni tampoco su contenido siempre homogéneo. En

este sentido, Van Dijck (2016: 14) cita a Andrew Feenberg (2009), quien expone que

“las plataformas de los medios sociales, lejos de ser productos acabados, son

objetos dinamicos que van transformandose en respuesta a las necesidades de los

usuarios y los objetivos de sus propietarios, pero también por reaccion a las demas

plataformas con las que compiten y en general a la infraestructura econémica y

tecnoldgica en la que se desarrollan.

Para continuar la explicacion de la novedad que representa Chess24, es

conveniente retomar la clasificacion de plataformas de medios sociales que
presenta Van Dijck (2016: 15):

“Sitios de red social” (0 SNS, por sus iniciales en inglés: social
networking sites): Estos sitios priorizan el contacto interpersonal, sea
entre individuos o grupos; forjan conexiones interpersonales,
profesionales o geografica, etc. Ejemplos: Facebook, Twitter y
Foursquare.

Sitios dedicados al “contenido generado por los usuarios” (UGC: user
generated content): se trata de herramientas creativas que ponen en
primer plano la actividad cultural y promueven el intercambio de contenido
amateur o profesional. Ejemplo: Youtube.

Sitios de mercadotecnia y comercializacion (TMS: trading and marketing
sites) cuyo objetivo principal es el intercambio o la venta de productos.
Ejemplos: Amazon y Ebay.

Sitios de juego y entretenimiento (PGS: play and game sites), género

pujante que concentra juegos como FarmVille, AngryBirds, etc.

A partir de esta clasificacidon, podemos notar como Chess24 toma caracteristicas de

los distintos tipos de plataformas y, siendo originalmente un sitio de juego y

entretenimiento, fue tomando concepciones de las otras, tales como:

la generacion de contenido cultural (en aras de profesionalizacion, pero

inicialmente amateur) el cual se puede ver tanto en la propia Chess24

15



como en sitios de “contenido generado por los usuarios”, tales como
Twitch y Youtube,

- la idea de socialidad a partir de las conexiones interpersonales que
brinda a partir de la posibilidad de chatear con tu rival de turno dentro de
la plataforma, la participacion en foros de debates y la posibilidad que
sean los mismos usuarios quienes los creen,

- la venta de productos propios, a partir de su tienda virtual

(www.chess24.com/es/store/merchandise), en la cual se pueden

encontrar indumentaria, tazas con el logo de la plataforma, sets de juegos

de ajedrez, etc.

Novedades

Chess Computer MILLENNIUM The King
Performance

€314,10 €349.00
Alireza is the Future Hoodie Patzer Hoodie
€39,95 €39,95
ey || we] ’
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R E chess?4
- “ o s
e ];W‘ﬂr}fﬂ 1
Alireza Has Arrived - Ouija Board Unisex T- Le mug d'anniversaire Pepe Cuenca's Head Sticker #1
Shirt
€15,00 €3,00

€23,99
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"Imagen 03: captura de pantalla de la Tienda online de Chess24"

“La tecnologia, la capacidad de accion del usuario y el contenido son tres hilos que
las plataformas tejen para crear el lienzo de la socialidad online” (José Van Dijck,
2016: 39).

Cabe destacar la importancia de la multiplicidad de dispositivos en los cuales opera
Chess24, ya que se encuentra disponible tanto en ordenadores de escritorio, como
en dispositivos moviles Android e I0S. Esto es relevante mencionar ya que, segun
estadisticas oficiales de We Are Social y Hootsuite, los celulares son actualmente el
medio mas utilizado para conectarse a Internet (53.3%) dejando en segundo lugar a
las laptops y ordenadores de escritorio (44%). El dato es de vital importancia ya que
entre diciembre 2019 y diciembre 2018 los celulares escalaron un 8.6% en esta
estadistica, mientras que el uso de computadoras para ingresar a la web se redujo

en un 6.8% en el mismo periodo de tiempo.

SHARE OF WEB TRAFFIC BY DEVICE

EACH DEVICE'S SHARE OF TOTAL WE GES SERVED TO WEB BROWSERS IN DECEMBER 2019

MOBILE LAPTOPS & TABLET OTHER
PHONES DESKTOPS COMPUTERS DEVICES

53.3% 44.0% 2.7% 0.07%

DEC 2019 vs. DEC 2018: DEC 2019 vs. DEC 2018: DEC 2019 vs. DEC 2018: DEC 2019 vs. DEC 2018:

-6.8% =27 % -30%

are, Hootsuite

social

“"Imagen 04: Estadisticas oficiales de Hootsuite sobre los dispositivos con los cuales los
usuarios acceden a Internet”

En extensidn de este dato, también cabe destacar la importancia de los
smartphones en cuanto a dispositivo para juegos, funcionalidad que es una de las

cuales tienen las aplicaciones de Chess24, tanto en Android como en |OS: El 70%
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de los usuarios de Internet entre 16 y 64 anos utiliza su smartphone para juegos,

mientras que el numero de jugadores en computadoras fisicas se reduce a un 41%.

1l PLAYING GAMES: DEVICE PERSPECTIVE

PERCENTAGE OF INTERNET USERS AGED 16 TO 64 WHO PLAY VIDEO GAMES ON EACH KIND OF DEVICE

ANY SMART PC (LAPTOP GAMES TABLET
DEVICE PHONE OR DESKTOP) CONSOILE COMPUTER

CA L Gy

81% 69% 41% 25% 21%

are, Hootsuite:

social

“"Imagen 05: Estadisticas oficiales de Hootsuite sobre los dispositivos utilizados para fines

[udicos”
1.1. Dimensién Propiedad

Chess24 tiene sus raices en el Club de Ajedrez de Hamburgo, cuando el Gran
Maestro® Jan Gustafsson tuvo la idea de un pequefio website de videos de ajedrez.
Asi es como en 2014 se lanza al mercado Chess24, con oficinas en Hamburgo y
Gibraltar, y poco a poco se ha ido consolidando como el mejor lugar para ver

ajedrez de nivel mundial y disfrutar de la mejor calidad de contenidos online.

Actualmente, la plataforma se encuentra disponible en 7 idiomas: aleman, inglés,
espanol, francés, noruego, portugués y ruso, siendo los primeros 4 los que ofrecen
todas las funciones de la plataforma traducidas plenamente. Estos 4 idiomas
principales de Chess24 cuentan cada uno con un director principal, quien es el
encargado de la organizacion de los contenidos de la plataforma. Estos son Jan

Gustaffson (Aleman e inglés), Laurent Fressinet (Francés), quién se encuentra

3 Maxima titulacién que puede obtener un jugador de ajedrez competitivo segun la FIDE (Federacion
Internacional de Ajedrez, segun sus siglas en frances).
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trabajando solamente desde 2019 en la plataforma y David Martinez en espanol, el
cual actualmente ha extendido su labor, teniendo también actividades en las redes
sociales de la plataforma y actuando también en otros idiomas, principalmente los

emergentes de Chess24, que son noruego, portugués y ruso.

En términos de empresa concreta, Chess24 es una empresa de entretenimiento de
financiacion privada, la cual tiene su oficina central desde su surgimiento en

Hamburgo (Alemania).

En palabras de Sebastian Kuhnert, el CEO de la plataforma, los usuarios eligen
Chess24 para ver retransmisiones de ajedrez y también jugar partidas dentro de la
plataforma. Por su parte, el contenido estrella de la modalidad premium son las
video series: para mediados de agosto de 2020, la plataforma cuenta con 341

video-series, ofreciendo asi mas de 690 horas de contenido inédito.

® ® ®
Repertorio contra 1.Cf3 Fre . Petrosian contra la India
P y Analisis de una partida Capablanca al ataque
1.c4 de Rey
ED Marc Narciso y Carlos
D Jan Gustafsson Martinez [ wim | Ayelén Martinez [ am | Pepe Cuenca

b

Principiantes

® ® O »
Receta contra 6.d3 en la Como jugar posiciones vs Af4 en el Gambito de
s Inglesa con e4 ; .
Espanola inferiores Dama
[ GMm | Pepe Cuenca [ GM | Pepe Cuenca 3 ro v Aye [ oM | Pepe Cuenca

1200 G2 200+
1600

"Imagen 06: Captura de Pantalla del menu de video-series de Chess24”

Acerca de David Martinez, hay que decir que es el entrenador del ajedrecista David

Antén (mejor jugador hispanohablante de la actualidad y también asiduo
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comentarista en la plataforma) y de la seleccion espafiola de la rama femenina
absoluta. Ademas de él, también tiene una importancia crucial para Chess24 el
también espanol José Cuenca Jiménez, quien es el analista principal de las
retransmisiones de la plataforma. Pepe Cuenca, como se lo conoce en el mundo del
Juego-ciencia, es uno de los mejores jugadores del ajedrez espafiol, es la mano
derecha en cuanto produccién de contenido de David Martinez, y ademas realiza
comentarios de los principales campeonatos del mundo en los 3 idiomas mas

consolidados de la plataforma (espafiol, inglés y aleman).

Previo a Chess24, José Cuenca Jiménez trabajo como profesor e investigador en la
Universidad de Matematicas de Hamburgo en 2013. Es ingeniero civil y ademas
cuenta con un posgrado en matematicas por la misma Universidad de Hamburgo.
Por su parte, en 2005 David Martinez dividia su vida en sus estudios de Derecho y
Empresas en la Universidad de Madrid y su pasidon que era el ajedrez; asi,
descubrié que su verdadera vocacidn no era ser jugador, sino entrenador de otros
jugadores, siendo la preparacion de contenidos para sus alumnos lo que realmente

le gustaba de este juego.

Desde su lanzamiento el 24 de febrero de 2014, Chess24 fue creciendo de manera
constante. Comenzd con solamente 3 lenguas (espafiol, aleman, Inglés), algunos
usuarios aventureros, que les daban una oportunidad a una nueva plataforma para
jugar contra otras personas, y un pufiado de video-series. Estas series de videos,
que son el contenido principal dentro de la plataforma, en 2015 ya ascendian a 110
(representando 222 horas de material) y, actualmente en este 2020, Chess24 ya

cuenta con 341 video-series, ofreciendo asi mas de 690 horas de contenido inédito.

Ademas, tiene extensiones en las principales redes sociales (Facebook, Twitter,
Linkedin, etc.), siendo sus canales de Youtube su segundo medio con mas
presencia detras de la propia plataforma, ya que alli cuenta con versiones en 9
idiomas diferentes: espaniol, inglés, francés, aleman, noruego, turco, ruso y

portugués.
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- La version turca del canal, chess24 Tiirkge, es la mas longeva, ya que
data de inclusive antes de la creacion de la plataforma y,
paraddjicamente, este idioma no se encuentra disponible dentro de la
plataforma en si. Desde su fundacién el 9 de marzo de 2013, ha tenido
33.974.458 visitas y un total de 136.000 suscriptores.

- Le sigue en longevidad la version en inglés del canal, chess24, que esta
en Youtube desde el 7 de octubre de 2013, teniendo 85.559.457 visitas en
sus 4293 videos, y 192.000 usuarios suscriptos. Es el canal de Chess24

con mas seguidores en Youtube.

- Segunda en cantidad de seguidores, y la que mas crecimiento esta
teniendo en el ultimo tiempo se encuentra la versién en espaiol, chess24
en esparniol, ya que es donde se ve mas veces a Pepe Cuenca, el
comentarista estrella de la plataforma. Fue concebido 1 afio después de la
creacion de la plataforma, el 20 de mayo de 2015, contando con 92.800

suscriptores, 2587 videos y 35.790.987 de reproducciones en estos.

En este canal de Youtube de Chess24 en espaniol existié un agigantamiento
paulatino de las cifras de reproduccion durante el periodo de confinamiento
mundial (marzo-mayo de 2020), segun cifras oficiales provistas por su CEO

Sebastian Kuhnert:

El canal de Chess24 en espanol tuvo 1.100.000 de visualizaciones en Enero,
1.400.000 en Marzo y un récord de 2.000.000 en abril y mayo.

- Por su parte, los canales restantes estan bastante mas atras en todas
las cifras, ya que muchos son nuevos en Youtube: la version francesa
cuenta con 3760 suscriptores, ubicandose en el cuarto lugar en esa lista.
Mas atras aun quedan las versiones de Rusia (8100), Alemania (2660),
Portugal (4070) y Noruega (207).

Estos datos estan actualizados al 12 de agosto de 2020.
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En cuanto a la cantidad de usuarios en la plataforma, cuenta con 62.115 jugadores

que alguna vez han disputado al menos una partida en Chess24.

En marzo de 2019, la empresa hizo una fusién con las empresas Chessable y
PlayMagnus, la cual es propiedad del campedn mundial de ajedrez, el noruego
Magnus Carlsen. Esta aplicacion moévil da la posibilidad de enfrentar al usuario
contra Carlsen en las distintas etapas de su vida (novato, aprendiz, intermedio,
avanzado, etc.), y da la posibilidad de aprender distintas lecciones para mejorar en
el juego de forma muy didactica. A partir de la alianza, las empresas se fusionan y
empiezan a compartir datos, para asi llegar a todas partes. Ahora existe la
posibilidad de jugar contra el “Carlsen nifio” dentro de la plataforma Chess24.
Ejemplo de esto es el pequefio canal de Youtube noruego (fundado en marzo de
2020), donde se esta haciendo énfasis para su crecimiento a partir de la llegada de
Carlsen a la plataforma. Asi, Chess24 recluté al principal exponente del mundo del

ajedrez, lo cual ha hecho crecer radicalmente a la plataforma desde 2019.

Al ser una plataforma de alcance global, el IP funciona abierta para personas de

cualquier rincon del mundo, siendo mas utilizada principalmente en Espania.

Por ultimo, una caracteristica importante de Chess24, es que puede atraer a
aficionados del ajedrez por muchos motivos diferentes: ya sea porque quieren jugar
algunas partidas online, ver video-series o retransmisiones en vivo dictadas por
referentes del juego-ciencia a nivel mundial, consultar la extensa base de datos,
entrenar sus habilidades a partir de la resolucion de problemas, etc. Asi, compite
frente a otras plataformas de ajedrez (como Lichess.org o Chess.com) pero también
puede complementarlas: estas 2 plataformas son consideradas por los ajedrecistas
un tanto superiores en cuanto a jugabilidad, pero son mucho mas limitadas en
cuanto a contenidos exclusivos, video-series, etc. Esto hace que la cantidad de
usuarios de Chess24 siempre se encuentre en crecimiento a partir de la gran

cantidad de funciones que ofrece.
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1.2.Dimension de usuarios y habitos

Los usuarios son receptores y consumidores, productores y participes de la cultura;
se los puede considerar amateurs y ciudadanos, pero también profesionales y
trabajadores (Van Dijck, 2009).

El analisis de la agencia del usuario como un constructor tecno cultural demanda
una distincién conceptual entre la participacion implicita y explicita del usuario
(Schaefer, 2011: 51). La participacion implicita es él habito inscripto en el disefio del
programador por medio de los mecanismos de codificacion. La idea de uso explicito

alude al modo en que los usuarios reales interactuan con el medio social.

Sin embargo, la férmula “usuarios explicitos” puede utilizarse de distintas maneras.
En primer lugar, refiere a una concepcién demografica o estadistica: los sitios web,
por ejemplo, publican datos y numeros intensivos acerca de sus usuarios (uno de
ellos podria ser la cantidad de usuarios por mes), su diversidad nacional y global y
otras informaciones demograficamente relevantes (género, edad, ingreso, clase,
nacionalidad, etc.). (Van Dijck, J. 2016: 37).

En relacion a su audiencia, Chess24 tiene a mayo de 2020 algo mas de 62.000
usuarios que alguna vez han jugado alguna vez en la plataforma, y sus 2 principales
canales de Youtube, la version espafiola y la de habla inglesa, cuentan con 84.700 y

167.000 suscriptores, respectivamente.

El tedrico de los medios Axel Bruns (2008) saludo la llegada de los “produsuarios”
(produsers), creadores capaces de desempefiarse también como usuarios y
distribuidores. Esta idea es extendida por Van Dijck (2016:18), quien aporta que “al
igual que el término “social”, conceptos como “participacién” y “colaboracion”
adquieren un novedoso y peculiar sentido en este nuevo contexto. Los usuarios de
contenido son “colaboradores” que “codesarrollan” productos creativos,

enriqueciendo asi diferentes comunidades.

Chess24 le da gran importancia a las ideas de sus audiencias en cuanto a la

produccion de contenido. Muchas veces realizan encuestas dentro de su cuenta de
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Twitter para determinar qué tipos de “shows” son los que las audiencias prefieren
ver, y preparan contenido a partir de los resultados obtenidos. Este ejemplo se
inscribe dentro de la Iégica de la Cultura Participativa planteada por Henry Jenkins
(2008), la cual es la cultura en la cual se invita a los fans y a los otros consumidores

a participar activamente en la creacién y difusion de nuevos contenidos (p. 277).

“Los usuarios y los propietarios comparten el objetivo de que haya “buen contenido”
fluyendo con abundancia por las arterias del ecosistema, pero también, a veces, en
este interés sus perspectivas son divergentes. Mientras que los usuarios favorecen
la multiplicidad de formas y formatos, las plataformas suelen preferir la

estandarizacién de contenido y la distribucién uniforme” (2016: 39).

1.3.Dimensién modelo de negocios:
Siguiendo esta linea de la creciente participacion de los usuarios, Van Dijck (2016:
20) cita a Zvezdan Vukanovic (2009) quien expone que “el desarrollo de modelos
negocios capaces de equilibrar la participacion de los usuarios con las estrategias
comerciales supuso un verdadero desafio para la industria de los medios digitales”.
“Alo largo de la ultima década, el sector de la industria cultural ha desplazado el
énfasis de los productos a los servicios, y forzado a las compafiias de medios a
desarrollar nuevas formas de monetizar la creatividad y la socialidad online” (Van
Dijck, 2016: 42).
Para introducir la cuestion del modelo de negocios de la plataforma considero
pertinente retomar el repaso histérico planteado por Van Dijck (2016), quién plantea
al internet como el poderoso hilo conductor que trastoco a los modelos de negocios
de productos culturales tradicionales, y que es la explicacion de por qué, por
ejemplo, los videoclubes como Blockbuster han ido gradualmente desapareciendo y

han sido reemplazados por servicios plenamente digitales como Netflix.
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NETERSLAL X

“Imagen 07: Los modelos de negocios digitales como Netflix han revolucionado la industria del
entretenimiento”

“Tradicionalmente, habia tres formas fundamentales de producir dinero a partir de
productos culturales: ganancias provenientes de las ventas de bienes reproducidos
(CD, libros, DVD), de tarifas por ver un solo contenido o por suscribirse (programas
de television, cine, alquiler de videos) y de la publicidad, que consistia en vender la
atencion del publico, intercalada con contenido cultural o de entretenimiento.

Con la llegada de Internet, y en particular de las plataformas web 2.0, la l6gica
industrial de los bienes culturales reproducidos en masa se vio trastornada de forma
dramatica; los productos se volvieron virtuales y las descargas eran dificiles de
vender, en la medida en que no se ajustaban a la definicién convencional de un
producto” (Van Dijck, 2016: 42).

En este sentido de la importancia de Internet para la comunicacion colectiva,
Rheingold (2004) agrega: “ Internet no es sélo el resultado final, sino la
infraestructura que posibilita nuevos modos de organizar la accion colectiva a través
de las tecnologias de la comunicacion”. (Rheingold; 2004: 74)

Para el analisis de esta seccion es pertinente establecer las relaciones del modelo
de negocios de Chess24 con el de Netflix*, ya que ambos han representado, en sus

ambitos, el pasaje de lo analdgico y lo digital. Elena Neira (2018:69) contrapone la

4 En la actualidad goza de un comodo liderazgo en el ambito de la television por Internet, con mas de
120 millones de suscriptores en todo el mundo y presencia en mas de 190 paises (Elena Neira,
2018:69)
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idea del video-club analégico de fines del siglo XX (que tenia a la cadena
Blockbuster como maximo exponente) con la de la television por Internet que
plantea Netflix: esta plataforma ha sido la impulsora de un nuevo concepto, el
entretenimiento del individuo, frente al tradicional entretenimiento del hogar®.

En términos de José Van Dijck (2016: 42), Chess24 con un sistema freemium
(contraccion de free -gratuito- y premium) en el cual “existe un modelo gratuito
sostenido por publicidad que corre paralelo a un modelo por suscripcion sin
publicidad para usuarios “premium?”.

Ejemplos de la versién gratuita de la plataforma, son estos 2 banners publicitarios

que aparecen luego de finalizada una partida:

) DE PREMIUM Recommended based on
[1S UN HOODIE this game

Tipicos errores que no
debes cometer en ajedrez

[ GM | Pepe Cuenca

A "q

“Imagen 08: Cédigo de descuento HOODIE2020 que se ofrece dentro de la aplicacién de

Chess24”

"Imagen 09: Banner Publicitario que aparece una vez terminada una partida dentro de la

plataforma”

En primer lugar vemos el cupon de descuento “HOODIE2020” para suscribirse a la
version premium de la plataforma y, a su lado, una recomendacion basada en tu

ultima partida: algoritmicamente Chess24 genera una recomendacion de un

5 |Idea de la familia reunida en el living de hogar viendo un programa de television en su “prime time”,
el cual era considerado el horario estrella dentro de una franja de tiempo o espacio televisivo.
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contenido pago de la propia plataforma. Cuando clickeas en el anuncio,

automaticamente se te dirige al contenido, dandote gratuitamente solamente una

visualizacion minima de la totalidad de la video-serie, y bloqueando con candado el

resto del contenido exclusivo para usuarios premium:

Sobre la serie Arbol de Aperturas Base de datos Modulo

Videos
Tipicos errores que no debes
cometer en ajedrez C-r Introduccion
E13 Pepe Cuenca . L) 01:09 min

Mover la misma pieza en la apertura varias
» 14 ()01:54:37 h veces

Nivel recomendado L) 08:01 min

1200 S—— 2200+
1800

Introduccion

En esta serie, El maestro Pepe Cuenca comenta en detalle los tipicos
errores que los aficionados que se estan iniciando en este deporte
suelen cometer.

Objetivos

“Imagen 10: Ejemplo del modelo freemium: Se encuentran bloqueados algunos contenidos

especificos de los contenidos premium de la plataforma (en este caso, una video-serie)”

Retomando la comparacion con Netflix, La triple A del servicio que esta plataforma

ofrece (accesible, asequible y atractivo) cuenta con cimientos similares que el propio
Chess24. Estos son, segun Elena Neira (2018: 69):

Un modelo econdmico basado en la suscripcidon: En este sentido,
Chess24 lanza asiduamente cupones de descuento especiales, que
suelen ir del 20 al 50% en suscripciones de 1 afio, y ademas se da un

50% extra en caso de ser estudiante universitario.
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chess24 Premium
mas funciones - mas gedrez

SELECCIONAR PLAN

PLAN MENSUAL PLAN ANUAL
12,99 USSJ’mes 10,83 USS!mes
Pago mensual Pago anual: 129,99 US$

;Quieres ahorrar mas?

‘Imagen 11: Planes de suscripcién para acceder a la membresia premium de Chess24”

La plataforma solo cuenta con un unico modelo de suscripcion premium, el cual
incluye:

Video series interactivas con prestigiosos entrenadores de todo el
mundo

Ebook estructurados segun temas

Una enorme base de datos actualizada semanalmente con partidas de
profesionales de todo el mundo

Arbol de aperturas con detalladas estadisticas

Brinda la oportunidad de desafiar y chatear en directo con nuestros
grandes maestros.

Un modulo de analisis® para analizar tus propias partidas, y la
posibilidad de guardar estos analisis

En consonancia con esta suscripcion para acceder a la totalidad de los contenidos
de la plataforma, surge otro importante punto que destaca Neira (2018): “La
percepcion del valor que tiene el cliente se ha trasladado del producto individual

hacia una oferta colectiva (pago por acceder a una seleccion de referencias de entre

8 Es un programa que analiza por su cuenta las posiciones de ajedrez, y brinda al usuario la mejor
jugada posible en una posicion de ajedrez determinada.

Actualmente en el ambito del ajedrez la inteligencia artificial ha crecido muchisimo, haciendo que los
modulos de analisis puedan vencer con mucha frecuencia a los mejores jugadores del mundo.
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las que, a posteriori, puedo elegir). En lo que respecta al caso de Netflix (exponente
del modelo de video bajo demanda), Neira (2018) expone las siguientes
caracteristicas:

- Contenido propio y atractivo: Los denominados “Netflix Originals”
(producciones o coproducciones de la compania), han aumentado su
presencia en el servicio de manera exponencial. Es decir, se percibe una
mayoria cualitativa de la oferta. En el caso de la plataforma que estamos
analizando, todo el contenido de Chess24 es exclusivo, lo cual le da
atractividad.

- El nuevo consumo en pantallas tiene lugar en multitud de soportes: El
consumo se ha vuelto liquido, superando las barreras fisicas de los
contenedores tradicionales para adaptarse a todos los puntos de acceso
digital posibles (Neira, 2018:71). Chess24 se encuentra disponible tanto
en ordenadores como en dispositivos Android, I0S a partir de su
aplicacion oficial, y su contenido puede verse en multitud de pantallas,
desde computadoras, tablets o smarth-phones, lo cual alienta la
fidelizacion de sus usuarios. En este sentido, Neira (2018:71) agrega que
“la accesibilidad en los aparatos que ya tiene el usuario es uno de los
elementos que inclinan la balanza hacia la contratacién de uno u otro

servicio”.
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Olympiad 2014

La aplicacién de chess24

A Juega alla donde estés.

& Enfréntate a nuestras maquinas incluso

sin conexién

A Retransmisidn en vivo con video y la
ayuda del modulo

& Entrenador de tactica con miles de

ejercicios

DISPONIBLE EN

A Mode
la pos

s herramientas de analisis y Consiguelo en el

’
dad de importar PGNs P> Google play ® App Store

“"Imagen 12: Banner informativo de las utilidades de la Aplicacién de Chess24”

Una deficiencia de la puesta en marcha de este modelo por parte de Chess24 es
gue no cuenta con un numero de usuarios maximos por tarifa (a diferencia de Netflix
que tiene diferentes precios de suscripcion segun la cantidad de pantallas que estén
funcionando simultaneamente). Este problema hace que muchas personas usen, al
mismo tiempo, una misma cuenta premium, sacando ventajas de una misma
suscripcién premium de indole personal. Este tipo de modelo de negocios de
contenido on-demand (que en Chess24 se ve especialmente en los contenidos en
formato e-book pero, especialmente de video-series) ha supuesto, segun Elena
Neira (2018: 73) un cambio radical en 2 motivos:

- Las plataformas de suscripcion apuestan por el consumo instantaneo: la
retencidn de clientes se basa en el uso activo del servicio, no en la
anticipacion de un estreno o lanzamiento.

- Se erige sobre el concepto de acceso, no de propiedad: Ya no es
necesario poseer el bien fisico o descargar el archivo digital para poder
disfrutarlo. Por lo tanto, los elementos del modelo de la escasez
(propiedad, valor del formato y tiempo) dejan de ser utiles para imputar un

mayor precio).
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Ademas, Chess24 no ofrece periodos de prueba gratuitos de su modalidad
premium. Sin embargo, todas las video-series interactivas y los e-book dan una pre
visualizacion inicial, para animar a sus usuarios a suscribirse para ver la totalidad
del contenido.

En cuanto a la facturacion de las suscripciones premium, se brinda la posibilidad de
pagar a través de una cuenta de PayPal, o bien con tarjetas de crédito y débito Visa,
Maestro, MasterCard y American Express.

En cuanto al proveedor de pago, Chess24 utiliza un servidor externo, tal como lo
expresa en el apartado 10. Forma de pago de los Términos y Condiciones del Sitio
Web:

“10.1. Tenemos un acuerdo con Adyen BV, www.adyen.com (el “Proveedor de

Pago”), que estara a cargo del cobro de las Cuotas y de los productos y servicios de
la Tienda de Chess24 en nuestro nombre. No cobraremos ningun pago
directamente.

10.2. Al realizar un pago a través de nuestro Sitio Web, usted sera dirigido a una
parte separada de nuestro Sitio Web (la “Pagina de pagos”) proporcionada por el
Proveedor de Pago y a la actual solo usted y el Proveedor de Pago tendran acceso.
Al acceder a la pagina de pago, debe proporcionar todos los detalles que el
Proveedor de Pago solicite, aceptar sus términos y condiciones, y tratar con ellos de
acuerdo con los mismos.

10.3. No aceptamos ninguna responsabilidad por los tratos hechos con el proveedor

de pagos o por cualquier problema relacionado con el juego.”

1. 4.Dimensién tecnologica:

Van Dijck (2016: 34) propone el abordaje de esta dimension a partir de cinco
conceptos, que son: (meta)datos, algoritmo, protocolo, interface y default.

Por “datos” se entiende cualquier tipo de informacién en un formato apto para su
utilizaciéon por parte de una computadora; por ejemplo, texto, imagen, sonido y
numeros. Los datos también pueden ser piezas de informacion del perfil personal,

como el nombre, el género, la fecha de nacimiento y el codigo postal, comunmente
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provistos por los usuarios al seguir el protocolo de inscripcion y registro en un sitio
determinado (Van Dijck, 2016 : 34).
A la hora de registrarse en Chess24, se solicitan los siguientes datos obligatorios:
- E-mail
- Nombre de usuario
- Contrasefa

Los cuales tienen seguidamente el clasico botén de “Haciendo clic en 'Registrate’
aceptas nuestros términos y condiciones y confirmas haber leido nuestra politica de
uso de datos, incluyendo la seccion de uso de cookies.

Siendo que Chess24 es una plataforma que acepta la posibilidad del juego gratuito

(“free-to-play”) no solicita inicialmente una gran cantidad de datos, simplemente lo
minimo como para que el usuario viva su experiencia preliminar con la plataforma vy,
con esta, decidir si opta por pagar la suscripciéon premium, que es el objetivo
monetario de este modelo de negocios.
Luego, una vez ya dentro de la plataforma, se genera un perfil publico de usuario
determinado, el cual pide ser completado, pero es opcional. Aqui se incluyan
algunos datos extras tales como:

- Nombre real

- Pais

- Fecha de nacimiento

- Sexo
Pero no mas. En el mundo del ajedrez del siglo XXl las bases de datos han tomado
la iniciativa, y hoy en dia la gran mayoria de partidas oficiales de la FIDE
(Federacion Internacional de Ajedrez) se encuentran en estas bases de datos, las
cuales clasifican las partidas segun:

- Fecha de disputa de la partida

- Nombre y apellido del jugador que utilizé las piezas blancas

- ELO del jugador de las piezas blancas: el ELO es un sistema de

puntuacion para medir el nivel de los ajedrecistas y fue creado por Arphad

Elo, siendo utilizado oficialmente por la FIDE desde el 1970.

Nombre y apellido del jugador que utilizé las piezas negras

ELO del jugador de las piezas negras
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"Imagen 13: Captura de pantalla de la base de datos de Chess24”

Debido a la existencia de estas bases de datos, algunos jugadores de ajedrez
competitivo deciden utilizar nombres de usuarios ficticios en las plataformas en las
que juegan ajedrez online, para “no revelar su identidad” y no poder ser buscados
dentro de estas extensas bases de datos.

En relacion al uso de datos, en el apartado 13. Informacién que recopilamos sobre
usted de sus Términos y Condiciones del sitio web expresa lo siguiente:

- Nos reservamos el derecho de suspender o terminar su cuenta si la
informacion, que incluye su nombre de usuario y contrasefa, se considera
inapropiada u ofensiva.

- Procesamos y utilizamos informacion sobre usted de acuerdo con
nuestra Politica de Privacidad, que forma parte de esos Términos de Uso
y contiene detalles sobre los tipos de informacion que recopilamos y lo
que hacemos con ella.

- Tenemos derecho a compartir la informacidén que tenemos sobre usted,
incluidos los datos personales y el uso del Sitio Web, con los organismos
encargados de hacer cumplir la ley y otros organismos, incluida la policia,
para investigar asuntos de fraude o lavado de dinero y cumplir con

nuestras obligaciones.

Los metadatos, contienen informacion estructurada que describe, explica y localiza
recursos de informacion o bien simplifica la tarea de recuperarlos, emplearlos o
gestionarlos. Los metadatos también provienen de cookies implantadas sin
consentimiento del usuario; estas pueden recolectar datos de comportamiento
relacionados con la busqueda tematica o las estrategias de busqueda, y vincular

estos datos a direcciones IP especificas. (Van Dijck, 2016 : 34 ).
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En cuanto al escrutinio de (meta)datos computarizados y su conversién en perfiles
de gustos personalizados, Chess24 no realiza un seguimiento especifico al usuario
ni utiliza recursos como “...Los clientes que han comprado este producto también
compraron...” (propio de Amazon), “...Porque viste” o “...Nuestra lista para....”
(Estos 2 ultimos provenientes de Netflix). Simplemente brinda a todo sus clientes
por igual su catalogo “en bruto”, pero diferenciando el contenido de video y e-books
(en este caso) segun idiomas (la videoteca y los e-books estan disponibles en
espafol, inglés y aleman).

Decimos, entonces, que Chess24 no realiza conversiones de gusto personalizadas
de sus usuarios, sino que simplemente los divide en usuarios free-to-play y
premium, buscando siempre, a partir de la publicidad premium dentro del sitio web
de todas las ventajas que ofrece esta suscripcion, buscar agrandar su lista de
usuarios suscritos.

Segun Van Dijck (2016 : 35), un algoritmo, en ciencias informaticas, es una lista
finita de instrucciones definidas para calcular una funcion, una directiva paso a paso
que permite un procesamiento o razonamiento automatico que ordena a la maquina
producir cierto output a partir de determinado input. Ademas, la investigadora
holandesa agrega que “los algoritmos infiltran una (trans)accién social por medio del
analisis de datos computacionales, a partir del cual el resultado se traduce en una
tactica socio comercial” (2016:35).

El uso algoritmico de Chess24 se puede ver a partir del anuncio “Recommended
based on this game”: a partir de un analisis automatico que genera Chess24 de una
partida recientemente finalizada, se le ofrece al usuario una recomendacion de
alguna de las video-series del catalogo. La recomendacion es plenamente
personalizada, tiene que ver especificamente con algun error que pueda haber
cometido el usuario durante su partida, o bien de alguna mejora que Chess24
propone ensefarle, o bien como algun material bibliografico complementario. Lo
importante aqui es como el procesamiento de Chess24 le da al usuario un output
que tiene que ver, al fin y al cabo, con una potencial tactica socio comercial, ya que
siempre este output deriva al usuario a alguna de las video-series de la plataforma,
gue son, como ya sabemos, el gran contenido premium que ofrecen. Decimos

entonces que Chess24 en cuanto a su “estrategia algoritmica” realiza una
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tactica-comercial para sus usuarios “no” premium (free-to-play) y ofrece un servicio
personalizado para sus usuarios premium, ya que les da un contenido especifico a

partir de una partida en particular.
T . mma ) == o

ams

Felicidades jHas ganado!

: .09s 0 243
Has dado mate a Alvi

s Recommended based on
: this game
'3
®
At
Tu puntuacion total contra Alvi es: I9: Celadas
110 -
Tu nuevo Elo "Blitz" es ahora: | D Francisco Vallejo

2605 | ~17

<{ (@) »

Compartir partida Analizar Nueva partida

"Imagen 14: Captura de pantalla del menu posterior a la finalizacion de una partida en la version

de computadoras de Chess24”

En este caso, la “recomendacion basada en esta partida” es una video-serie sobre

“Celadas”” imparcida por Francisco Vallejo, el nimero 1 del ajedrez espafiol.

Continuando con los elementos de la dimensidn tecnoldgica, los protocolos son
descripciones formales de formatos de mensajes digitales, complementadas por
reglas que guian la circulacion de estos mensajes dentro de uno o mas sistemas de
cémputos (Van Dijck, 2016 : 35 ). Segun Alexander Galloway (2004 : 121), un
protocolo es un conjunto técnico de reglas cuyas formas de uso vienen dadas por el
modo en que se programo y por el modo en que sus propietarios lo gobiernan o
administran.

El protocolo de Chess24 respeta la l6gica hegemaonica de la mayoria de las redes

sociales del momento y hasta con la misma simbologia, contando con un inicio (al

" En ajedrez, una celada es una forma de empezar la partida que busca tender trampas desde el
inicio de la partida al rival, buscando que este “caiga” en alguna de ellas y ganar la partida
rapidamente.
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cual se accede cliqueando en el logo de Chess24, que se encuentra en el margen
superior izquierdo), una pestana de busqueda para navegar y el contenido

clasificado en secciones facilmente visibles.
Che5524 Juega  Aprende  Lee  Observa  Tienda Espaniol W ‘

{JUEGA AHORA! EVENTOS DESTACADOS

En directo ahora LIVE
Banter Blitz med FM
Ranaldi

En directo ahora LIVE
Match 2.0: Fo vs Paco
Vallejo

En directo ahara LIVE » Como jugar posiciones inferiores

Banter Blitz with Nils GM Fo y Aye
Crear una partida Grandelius

Noticia Destacada

ULTIMAS NOVEDADES PROGRAMA ENTREMADOR DE TACTICA

Geschwatzblitz mit Ilja LIVE 8
Zaragatski und Makan

Rafiee 7
En directo ahora, Show

INVITATIONAL
T

6

1 Banter Blitz med FM LIVE

"Imagen 15: Captura de pantalla del menu principal en la version de computadoras de Chess24”

Protocolos para aquellos que no estan registrados (0 no han ingresado aun) a la
plataforma: estos contaran con un acceso limitado a las utilidades de Chess24, a

saber:

No podra jugar de forma online torneos o partidas amistosas dentro de
la plataforma. En cambio, si podra jugar contra los rivales
predeterminados a partir de un usuario invitado (“guest”).

- Se pueden seguir las retransmisiones de torneo y los “shows” en vivo

- Todas las secciones en las cuales el usuario actua de forma pasiva
(noticias, conoce a los jugadores, glosario, etc.) estan habilitadas.

- En cuanto al acceso al material de video-series y e-books, solo podra

verse el catalogo y el precio de los productos por unidad, ademas de la

introduccién de cada serie (la cual habla del contenido que se tratara en la

video-serie o0 el e-book y tienen usualmente duraciones muy cortas, de

maximo 3 minutos).

Los protocolos se esconden detras de interfaces visibles e invisibles:
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- Las interfaces internas permanecen fuera de la vista del usuario, que
solo tiene acceso a la parte frontal o visible. Una interfaz interna, invisible,
vincula el software al hardware y los usuarios humanos a las fuentes de
datos (Fuller, 2008 : 149).

La interface interna en Chess24 es lo que va conectando la plataforma desde el
momento en el que el usuario opta por utilizar alguno de los contenidos (ya sea
ver alguna video-serie, consultar algun e-book, jugar alguna partida ya sea online
u offline, etc.) y el proceso que el sistema realiza para que haga efectiva la orden

del usuario.

Las interfaces visibles para el usuario a menudo contienen
caracteristicas técnicas (botones, barras, estrellas, iconos) y regulatorias
(la norma de que es necesario registrar un perfil personal antes de
ingresar al sitio), y estas dirigen de manera activa las vinculaciones entre
usuarios y contenido. Las interfaces, tanto internas como visibles, son un
area de control donde el sentido de la informacion codificada se traduce
en directivas que imponen acciones especificas a los usuarios (Van Dijck,
2016 : 36).

En relacion a la interfaz visible o externa, esta se ha cambiado a partir de 2020,
optando por un modelo que presenta en su pagina de inicio los elementos mas
importantes de las otras categorias de la plataforma (que son Juega, Aprende, Lee,
Observa y Tienda). El inicio (o botén home) esta representado por el logotipo de
Chess24, y luego el buscar con una lupa y la configuracion con un engranaje, los
cuales son logicas estético-visuales muy tradicionales dentro del ambito de los sitios
web.

La disposicion de los elementos de interaccion con la plataforma varian
dependiendo del dispositivo, pero mantienen la idea de la utilizacién de los
“llamados a la accidon” para con sus usuarios: estos estan representados por los
botones jSiguela! (para seguir el Magnus Carlsen Invitational, que es el torneo
online mas importante de la historia, organizado por el propio campedn del mundo),
el botdn jVer todo! (que dirige al usuario a la videoteca de Chess24), el boton

jJuega Ahora! para jugar partidas amistosas ya sea online u offline, etc.
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"Imagen 16: Captura de pantalla del menu principal en la version de dispositivos méviles de
Chess24”

Aqui vemos como, en la versién de dispositivos moviles, la aplicacién cuenta con un
disenio mas minimalista (en cuanto hay mas espacios en blanco y no se encuentra
tan cargada de informacién), pero manteniendo la légica de utilizar los llamados a la
accién como “Ver todos” y “Jugar ahora”. Ademas, en el margen superior izquierdo
se encuentra el boton inicio también representado por el logotipo de la plataforma,
en el cual en el caso de la aplicacion mévil contiene también las cinco secciones
principales ( Juega, Aprende, Lee, Observa y Tienda). La version de la App de
chess24 también muestra los detalles del perfil de cada jugador, como por ejemplo
la cantidad de partidas jugadas por el usuario (ganadas, perdidas y empatadas) y
ademas los diferentes puntajes que tiene en cada una de las modalidades, las

cuales cambian de acuerdo al “ritmo” de juego de las partidas:

C24 clasico refiere al sistema de puntuacion de partidas en las cuales
cada jugador cuenta con una hora para realizar la totalidad de sus
movimientos. Es el ritmo menos usual dentro del ajedrez online.

- C24 blitz (rapidas) es el puntaje del jugador en partidas a un ritmo de
tiempo de 3 0 5 minutos por jugador.

- C24 bullet es el ranking del jugador en partidas ultra-rapidas, en las

cuales cada jugador cuenta o con 1 minuto o bien 30 segundos para

hacer todas sus jugadas.

C24 tactica es el puntaje del jugador en el entrenador de tactica, el cual
es llamado en Chess24 como “el gimnasio ajedrecistico”.
Por ultimo, las interfaces a menudo se caracterizan por sus configuraciones por
default: configuraciones automaticamente asignadas a una aplicacion de software
para canalizar el comportamiento del usuario de determinada manera (Van Dijck
2016:36). La configuracion estandar de Chess24 induce al usuario a operar de una
determinada manera, llevandolo de forma rapida y practica, principalmente, a la sala
de juegos (donde se realizan las partidas tanto online como offline), a la videoteca, a
la base de datos de partidas online y a los shows y retransmisiones en vivo. Esto se

debe a que son los contenidos mas usados de la plataforma y, por tanto, los que
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mas actualizaciones reciben periddicamente. Secciones como la de “Conoce a los
jugadores” y “Glosario” son estaticas, ya que se mantienen siempre igual, inclusive

luego del cambio de interfaz que tuvo el sitio web a comienzos de 2020.

1. 5. Dimension gobierno:

Respecto a sus condiciones de uso, la plataforma propone a los usuarios proteger
sus datos a traves de la creacion de contrasefas seguras y, a su vez, pidiendo que
en casos de sospecha de un mal uso de su propia cuenta por parte de terceros, se
notifique este problema a un correo electronico de ayuda al cliente:
support@chess24.com.

En este sentido, la plataforma expresa en sus Términos y Condiciones del Sitio Web
que el uso de cada cuenta (tanto premium como free-to-play) es de uso unicamente
personal de su duefio:

28.3. Cesion, Transferencia, etc. Usted no puede ceder, transferir, cargar, licenciar,
sublicenciar, o realizar cualquier otra accion para negociar sus derechos u
obligaciones bajo los Términos de Uso sin nuestro previo consentimiento por escrito.
Tenemos el derecho de asignar, transferir, cobrar o negociar nuestros derechos
conforme a estos Términos de Uso como estime conveniente.

Ademas, cabe destacar que uno de los publicos objetivos de mayor caudal de
usuarios con los que cuenta la plataforma son los nifios y adolescentes menores de
edad, ya que es uno de los pilares de Chess24 es generar diversion y ganas de
jugar en sus usuarios, y muchas veces la idea de generar material audiovisual con
comentaristas muy carismaticos es para llegar justamente a este publico joven®. En
este sentido, en el punto 16.3 de los Términos y Condiciones se aclara:

16.3. El uso de cualquiera de nuestros servicios interactivos por parte de un menor
esta sujeto al consentimiento de su padre o tutor. Aconsejamos a los padres que
permitan que sus hijos utilicen un servicio interactivo que es importante que se
comuniquen con sus hijos sobre su seguridad en linea, ya que la moderacién no es
infalible. Los menores que estén utilizando cualquier servicio interactivo deben ser

conscientes de los riesgos potenciales para ellos.

8 Tal como se puede ver en la siguiente publicidad de Chess24 en Youtube:
https://www.youtube.com/watch?v=kH40doOy9w0
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“Las modificaciones de gobierno estan estrechamente ligadas a cambios en la
tecnologia, la capacidad de accion del usuario y el contenido” (Van Dijck, 2016: 41).
En relacion a esta idea, Chess24 expresa en sus Términos y Condiciones que
puede, a su absoluta discrecion, cambiar el contenido de su sitio web en cualquier
momento. Ademas, en cuanto al contenido externo que los usuarios puedan
compartir dentro del sitio web en sus debates dentro del foro, se expresa lo
siguiente en el punto 19.3: “Cualquier contribucién u otro material que usted suba a
nuestro Sitio Web se considerara no confidencial y no propietario, y tenemos el
derecho de usar, copiar, distribuir y divulgar a terceros dicho material para cualquier
propésito”. Esta idea es muy clasica dentro de la dinamica de Internet y responde a
la frase que “cuando compartes algo en Internet, deja de pertenecerte
(exclusivamente)”, por eso considero muy importante este tipo de aclaraciones que
se hace en los Términos y Condiciones para que sus usuarios se concienticen

acerca de la informacion que comparten dentro de la red.

1. 6. Dimension contenido:
La gran importancia de Chess24 dentro del ambito del ajedrez en linea es la gran
capacidad de distintos tipos de contenidos que ofrece, haciendo asi que esta
plataforma englobe en un solo sitio todas las distintas aristas del juego-ciencia. Los

contenidos que ofrecen se dividen en las siguientes 5 categorias:

chess?24 Juega  Aprende  Lee  Observa  Tienda
t‘,} Juega o’ Torneos de chess24 Clasificacion
3 Desafia a otra persona o a nuestras 1 jParticipa en nuestros torneos! Los mejores jugadores
magquinas
e
N Lobby

Encuentra gente para jugar

"Imagen 17: Captura de pantalla de las diversas utilidades del apartado Juega de Chess24”

1.  JUEGA: Ofrece tanto la posibilidad de jugar torneos online, o bien
partidas amistosas tanto online como offline, las cuales son contra
personajes predeterminados clasificados segun nivel de dificultad.

Ademas, a partir de la alianza estratégica con Play Magnus, se incluye la
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opcion de enfrentarse al campeon del mundo Magnus Carlsen a sus “10

afos de edad, cuando empez6 a competir en los torneos de adultos”.

. Humanos Computadora

Fuerte

v[0ls/sle

Magnus

A los diez, Magnus Carlsen empezo a jugar en torneos de adultos. ;Podras
ganarle? Play Magnus en i0S y Android

':'_!'.:' 4 min + E' seg

v Jugar partidas evaluadas contra la computadora

X .\

Cancelar Ir al lobby

"Imagen 18: Chess24 ofrece la posibilidad de enfrentarse a Magnus Carlsen en distintos

momentos de su carrera, a partir de la barra de dificultad débil-fuerte”

2. APRENDE: Esta seccion, a su vez, se divide en los siguientes
contenidos:

- Base de datos mundial: Se actualiza semanalmente y cuenta con
partidas de mas de 200 anos de antigliedad.

- Cursos: Se encuentran estructurados segun diversas tematicas, y a
medida que vas completando uno, se desbloquea el siguiente. Con esta
metodologia la plataforma busca asegurarse que sus usuarios aprendan
nociones basicas para que asi se vuelvan mejores jugadores, el cual es
uno de los objetivos principales de Chess24.

- Entrenador de tactica: En él se pueden realizar la resolucion de
problemas tacticos. Esta seccién la llaman “El gimnasio ajedrecistico” de
Chess24.
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- E-books: Incluye libros digitales completos con analisis y explicaciones
acompanadas de un visor.

- Videos: Otro sitio importantisimo dentro de los contenidos de la
plataforma, ya que son las videos-series interactivas dictadas por
prestigiosos ajedrecistas a nivel mundial las que son la verdadera razon

por las cuales los usuarios se hacen premium de la plataforma.

chess24 Juega  Aprende  Lee  Observa  Tienda
Cursos ‘b Videos Entrenador de Tdctica
‘ Mejora tu ajedrez con nuestros cursos Aprende con experimentados maestros Perfecciona tu vision tdctica en
estructurados paso a paso nuestra gimnasio ajedrecistico
chessable % eBooks =] Base de datos, Clases y Andlisis
i Ponte en forma con el poder del 1 Libros completos con andlisis v - Recibe clases online y analiza con la
- MoveTrainer™ explicaciones acompanadas de un base de datos y el médulo de andlisis.

visor,

"Imagen 19: Captura de pantalla de las diversas utilidades del apartado Aprende de Chess24”

3. LEE: Este es el apartado informativo de Chess24, tanto de actualidad
del mundo del ajedrez como de nociones basicas del juego:

- Noticias: Incluye las noticias mas importantes del ambito del ajedrez,
para asi mantener actualizado de las novedades a sus usuarios.

- Comunidad: Lugar muy importante de la plataforma, el cual hace las
veces de un blog, donde los usuarios debaten distintas tematicas entre
ellos a partir la creacion de posts, pero también es un lugar que puede
usarse como lugar de interaccion® entre Chess24 y sus usuarios.

- Conoce a los mejores jugadores: Es una mini-enciclopedia ajedrecistica,
la cual contiene informacion de los mejores jugadores de la historia.

- Glosario: Diccionario que engloba los términos ajedrecisticos que los

usuarios de la plataforma “deberian conocer”.

9 Ademas de la presencia multi-plataforma de Chess24 en otras redes sociales como Twitter,
Facebook, Youtube y Twitch, los cuales son sus canales mas usuales de comunicaciéon con su
comunidad.
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‘Imagen 20: Captura de pantalla de las diversas utilidades del apartado Lee de Chess24”

4. OBSERVA: Este apartado se divide en 2 partes:

- Torneos en directo: En esta seccion se retransmiten en vivo los torneos
mas importantes del mundo. Se puede ver el fixture, posiciones parciales
y finales de las competencias y las partidas en si, a partir de un formato
que se enlaza directamente con la bases de datos online de la plataforma,
haciendo muy completa la experiencia de seguir lo que pasa en un torneo
con Chess24.

- Shows: Esta seccion se enlaza directamente con los canales de
Youtube y Twitch, ya que los denominados “shows” son el contenido de

Chess24 en esas plataformas complementarias.

chess24 Juega  Aprende  Lee  Observa  Tienda g
Torneos en directo “E\ .
n Retransmision en directo de los torneos mds $G |CCF - Netherlands vs. Rest of Europe Friendly Match Ronda 1
importantes

@
- @ ICCF - Slovenia vs. USA Friendly Match Ronda 1

E Ver en directo o repasa los antiguos

o hoy a las 09:00 ag
B Geschwidtzblitz mit ChessExplained

“Imagen 21: Captura de pantalla de las diversas utilidades del apartado Observa de Chess24”

5. TIENDA: Este mercado “multifuncién” incluye tanto la venta de
productos (tanto la tienda de merchandising como las videos series y

e-books por unidad, etc.) y de servicios (suscripcion premium). Ademas,
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en el ultimo tiempo se agrego la posibilidad de comprar “gift-cards” de la
plataforma, para regalar a algun amigo suscripciones premium en un

formato de cddigo digital.

chess24 Juega  Aprende  Lee  Observa  Tienda Q |
Videos . Premium -~y Productos
Aprende con experimentados maestros _' " Obtén mds caracteristicas y mds "B Compra de productos de chess4,
ajedrez ~ camisetas, sudaderas y accesorios
151 eBooks W9 Codigos Regalos

4 Libros completos con andlisis y ey Comprar codigos ' Perfecto para los ajedrecistas
explicaciones acompaiados de un
visor.

‘Imagen 22: Captura de pantalla de las diversas utilidades del apartado Tienda de Chess24”

“Entre 2000 y 2006, primera etapa de la evolucion de las plataformas de los medios
sociales, los sitios de contenido generado por los usuarios fueron bien recibidos
como vehiculos que permitian la expansion de la creatividad y la produccion
amateur de contenido cultural” (José Van Dijck, 2016 : 38 ). Esta cita de Chess24 se
encuentra en consonancia con Chess24, pero principalmente en relacion a su
difusién de contenido a partir de otros canales como Youtube o Twitch, donde la
produccion del contenido era inicialmente de indole amateur. En aras de
profesionalizacién, y siguiendo esta idea, en una primera instancia el contenido de
videos de la plataforma (tanto las video-series como los “shows en vivo”) se
realizaban desde la sede de Hamburgo (Alemania), que fue el primer estudio de
produccion con los cuales se conté.

“El contenido de un medio puede variar (como ocurrié cuando la TV desplazé a la
radio como medio narrativo, liberando a ésta para convertirse en el principal
escaparate del rock and roll), su publico puede cambiar (como ocurre cuando los
comics pasaron a ser un medio dominante en la década de 1950 a un medio
especializado en la actualidad) y su estatus social puede elevarse o caer (como
sucede cuando el teatro deja de ser una forma popular para convertirse en una
elitista). Pero, una vez que un medio se establece satisfaciendo alguna exigencia,
continua funcionando dentro de un sistema mas vasto de opciones comunicativas”
(Jenkins, 2008 : 24). En relacion a esta idea, hay que mencionar a Chess24 como
una forma de democratizacién del acceso al mundo del ajedrez a partir de Internet,

ya que el aficionado a este juego tiene en un solo lugar todo lo referido al
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juego-ciencia. Ademas, justamente esta cuestion de ser online borra las barreras
geograficas que ha tenido histéricamente el ajedrez, ya que es un juego que, por
ejemplo dentro de Argentina, se ha practicado de forma competitiva principal y
unicamente solo en la Ciudad Autonoma de Buenos Aires, generando asi una
brecha muy desigual en cuanto a oportunidades de participacion.

Siendo que uno de los objetivos principales de la plataforma es agrandar su lista de
usuarios premium, es muy importante retomar la idea de las video-series dictadas
por prestigiosos jugadores, las cuales son el “contenido estrella de la plataforma”.
Estas se inscriben dentro de la légica del “second best”, que en la jerga econémica
tiene que ver con vivir la experiencia en formato video, a diferencia del “first best”
que seria, en este caso, tener la clase en vivo con el docente en cuestion. Aqui
también se puede hablar de una democratizacion del acceso a clases con
entrenadores de primer nivel dentro del mundo del ajedrez, ya que por el precio de
una suscripcién mensual que ronda los 10 euros, el usuario tiene acceso ilimitado a
todo el tiempo que quiera de clases (en este formato “second best”). Ejemplo de
esto son las clases dictadas por Francisco “Paco” Vallejo Pons (niumero 1 del
ajedrez espanol y uno de los mejores jugadores de Europa) las cuales de forma
individual y en vivo cuestan 80 euros, pero del cual Chess24 cuenta con 24 series

de videos, incluidas dentro de la suscripcidn paga.

GM FRANCISCO VALLEJO PONS

Universal Chess Style

Ubicacion  Palma de Mallorca = Spain
Idiomas espaiiol, English
Puntuacion  FIDE: 2707 & 2715 ¥ 2923
Tarifa por hora 80 Eur
Disponibilidad «# Acepta estudiantes

Ultima visita

“Imagen 23: Perfil de entrenador del GM Francisco Vallejo en la aplicacioén de Lichess, donde

vemos, su precio por clase es mas elevado que en Chess24”
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Ch ess24 Juega  Aprende Lee  Observa  Tienda

1.e4! Contra Pirc y
similares

Juega la Leningrado La siciliana Paulsen 1.d4 d6

B Francisco v

2200+

29,99 USS

2200+ 2200+

500
29,99 USS 19,99 Uss

Aperturas abiertas Najdorf Espanola Eslava y Semieslava

ED roco vall Paco Vallejo

"Imagen 24: Dentro del catalogo de video-series, el usuario puede encontrar mucho material del

propio GM Francisco Vallejo a un precio accesible y para consultar donde y cuando quiera”

Cabe recordar también que la plataforma cuenta con mas de 690 horas de videos,
por lo que en algunos casos estos citaran algunas ideas provenientes de otros
materiales externos al propio Chess24. En relacion a esto, en el apartado “15.
Fiabilidad del material y la informacion publicada en nuestro Sitio Web” se advierte:
15.2. Los comentarios y los otros materiales publicados por nosotros en nuestro sitio
web no pretenden ser verdades respecto a los cuales se deba confiar. Por lo tanto,
declinamos toda obligacion y responsabilidad derivada de:

a) cualquier confianza depositada por usted o cualquier visitante de nuestro Sitio
Web en cualquier material publicitario, o por cualquier persona que pueda ser
informada de cualquiera de sus contenidos; o

b) cualquier confianza depositada en cualquier tipo de asesoramiento ofrecido por
cualquiera de nuestros empleados, servidores, agentes o contratistas

independientes que nos presten servicios.
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CAPITULO 2: CONSTRUCCION DE COMUNIDADES ONLINE A PARTIR DE LAS
RETRANSMISIONES EN VIVO:

2.1. El ajedrez en un mundo globalizado y tecnologizado:

-

-

"Imagen 25: El por entonces campedn mundial Garry Kasparov enfrentandose al

supercomputador Deep Blue. Febrero de 1996.”

Corria febrero de 1996 cuando el siglo XX decidié comenzar a despedirse con un
suceso muy iconico que daba la bienvenida a un nuevo milenio que estaria
indudablemente marcado por las tecnologias, y las nuevas formas de relacién
impartidas a partir de ella: Garry Kasparov, el mejor jugador de la historia del
ajedrez, era derrotado contra todo prondstico, y con total autoridad, frente a Deep
Blue, un super-computador disefiado por IBM (International Businesss Machines
Corporation), el cual era capaz de desplegar un juego casi perfecto para la época,

con una frialdad y rigurosidad inhumana.
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Para muchos, este suceso marcé el ocaso del hombre frente a la maquina; para
otros, simplemente un puntapié inicial para empezar a darle lugar en el “mundo
humano” a la Inteligencia Artificial...

Lo cierto es que a partir de este momento, y hablando estrictamente del ajedrez, el
juego-ciencia se amigé decididamente con la tecnologia, entendiéndose como un
complemento crucial para la evolucion de este juego: tanto es asi que hoy en dia,
cualquier jugador amateur de ajedrez cuenta en su celular o en su computadora con
ordenadores inclusive superiores al antes mencionado Deep Blue. En este sentido,
en su charla TED del 2017 '°, el propio Garry Kasparov retoma esta idea a partir del
conocido refran ruso: jSi no puedes vencerlos, unete a ellos!.

Esta llegada de la tecnologia al mundo del ajedrez hizo que este cambie mas en 25
afos que en los cientos de afios anteriores. Las maquinas de ajedrez como
complemento del humano hicieron rapidamente crecer muchisimo el nivel de los
jugadores profesionales que las utilizaban, lo cual hizo aun mas grande la brecha
entre los jugadores de la élite mundial y sus seguidores, lo que hace que, a veces,
abandonen su aficion por el ajedrez ya que lo consideran un juego muy complejo y

dificil de entender.

2.2. La llegada de Chess24 al mundo digital v la creacion de comunidades online:

Es en este ecosistema ajedrecistico entre los aficionados y los profesionales donde
se inserta Chess24, buscando darles una mano a toda esta comunidad de amantes
del ajedrez, a partir de la utilizacion de Youtube como medio.

Lisa Gitelman citada por Henry Jenkins (2008) describe a un medio como una
tecnologia que posibilita la comunicacién, y como un conjunto de “protocolos”
asociados o practicas sociales y culturales que se han desarrollado en dicha
tecnologia.

Esta idea plantea a Youtube como un novedoso sistema cultural, con sus propias
practicas. Asi es como en Youtube, a partir de la implementacion de retransmisiones
en vivo de especializados comentaristas, como José Cuenca Jiménez y David
Larifio (2 de los mejores jugadores espafioles de la actualidad), Chess24 busca

transmitir la pasion del ajedrez de forma divertida y simpatica, pero sin perder

1® Kasparov, Garry (2017) en TED Talk @Don't fear intelligent machines. Work with them”.
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rigurosidad de analisis. Esta combinacion viene a romper con las viejas ideas como
que “el ajedrez es aburrido” y ha generado un enorme lazo afectivo con su publico,
al cual consideran un eslabén indispensable en esta cadena llamada Chess24.
Estos ajedrecistas polifuncion (jugadores y comentaristas al mismo tiempo) entran
dentro de la etiqueta de youtubers, es decir, creadores de contenido que graban en
video piezas sobre si mismos o sobre su entorno, que protagonizan dichas piezas o
que administran esos contenidos en un canal de Youtube.

Cuando hablamos de creacion de contenidos, tomamos en consideracion la
grabacion, la edicion, el guién (de haberlo), la produccién (de ser necesaria), etc. Y
todo ello con una periodicidad determinada a fin de contar con una audiencia
conectada y expectante. Es muy importante la existencia de la comunidad, gente
que sigue a los youtubers, pero también de los propios youtubers, con sentimiento
de pertenencia a un grupo comun (Berzosa, p. 16).

A los menores de edad se le da mucha importancia dentro de este grupo ', ya que
se busca ayudarlos a aprender como jugar al ajedrez de forma divertida, porque se
sabe que utilizan Internet con mucha facilidad. En cuanto a esto, Milan Berzosa

(2017) agrega que mucha gente de edades comprendidas entre los 10 y los 25 afios
estd comenzando a aburrirse de la television y dandose cuenta de que en Internet
pueden acceder y ver lo que quieran, cuando quieran y donde quierany, a la vez,
estar en las redes sociales o ponerse a jugar videojuegos o ver series.

Este es el concepto de la ODT (Over Demand TV): significa television bajo
demanda, es decir, a la carta: el cliente es el que elige cuando y donde ver sus
contenidos. Este modelo es el que funciona de gran manera en plataformas como
Netflix, Amazon Prime o Disney Plus, entre otras, y se aleja de la metodologia
utilizada por la TV tradicional de horarios fijados de antemano para el desglose de
Su programacion.

En el primer capitulo de su libro “Cultura de la conectividad: una historia critica de
las redes sociales”, José Van Dijck (2016) categoriza a Youtube como una
plataforma UCG (user generated content), ya que es un sitio dedicado al “contenido

generado por los usuario”. Sin embargo, la autora advierte que a Youtube también

" Tal como se puede ver en la siguiente publicidad de Chess24 en Youtube:
https://www.youtube.com/watch?v=kH40doOy9w0
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hay que darle la etiqueta de “red social” (p. 15), debido a que en él distintas
comunidades comparten contenidos especificos, tal como son los casos de los
videos de animé y del objeto de analisis que nos compete en este caso, Chess24.
Volviendo a la plataforma en si, esta no distingue a los jugadores amateurs de los
profesionales, ni a ninos de gente mayor: todos son bienvenidos en esta comunidad,
que tiene a sus canales de Youtube como puntos de encuentro: la version inglesa
cuenta con 148.000 suscriptores y la espafola con 78.200, a marzo de 2020.
Considero pertinente, en este sentido, retomar la definicién de comunidad
propuesta por el analista de redes sociales Barry Wellman citado por Howard
Rheinwold (2005), el cual define a la “comunidad como redes de vinculos
interpersonales que aportan sociabilidad, apoyo, informacion, sensacion de
pertenencia e identidad social” (p. 84).

Esta idea de comunidad se inscribe decididamente en la Iégica de novedad
descripta por Mirta Varela (2009): “la novedad ocupa aqui un lugar importante: el
fanatico busca la distincién (ser el primero en ver -en este caso, las retransmisiones
en vivo de los principales torneos del mundo-) tanto como la pertenencia a un grupo
(tener con quién compartir esta experiencia)” (p.280).

A propésito de esto, Milan Berzosa (2017) subraya que, por lo general, existe un
alto grado de relacion con la audiencia, que es fuente de inspiraciéon para los
creadores de contenido (p.21).

Siguiendo la linea de Mirta Varela (2009), y retomando a Henry Jenkins (2008),
Chess24 en su busqueda de “generar emocién y ganas de jugar al ajedrez” '?logro
generar mucha pasion en su publico, el cual ha estado historicamente
acostumbrado a un trato mas distante con su emisor de turno.

Este objetivo de generar afectividad en el publico se encuentra en total armonia con
el eslogan de la plataforma, Chess24: your playground, que en Espafiol significa “tu
patio de recreo”: el recreo es un momento en el cual sirve para tomarse un
descanso de la rutina y divertirse, y normalmente se da en un ambito educativo: esta
cuestion didactica es una de las mas ponderadas por los usuarios de Chess24, ya
que gracias a la plataforma han logrado entender muchisimo mejor la enorme

complejidad que atare al ajedrez.

2 Tal como nos lo describié en una entrevista David Martinez, director de Chess24 en espanol.
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De esta forma, se logré generar fans de la plataforma: “Los fans son espectadores
excepcionales que convierten a sus series en objeto de culto, a partir de la coleccion
y el archivo” (Jenkins, H, 2008). Ejemplo de esta emergente cultura de fans que se

crea surgen, por ejemplo, la cuenta de Twitter “Pepe Cuenca out of context”, en la

cual un grupo de fans recopila los mejores relatos y anécdotas de su querido
comentarista.

Siguiendo esta idea de cultura de Fans, cabe mencionar que en Espafia es muy
comun cruzarse a cientos de nifios jugando campeonatos de ajedrez con

indumentaria proveniente a la tienda oficial de Chess24, que van desde remeras

hasta buzos con |la estampa de la famosa frase “RATATA” impulsada por el mismo
Pepe Cuenca a partir de su fanatismo por Alvaro Martin, el reconocido comentarista
puertorriquefio de la NBA en espaiiol.

En este sentido, Jenkins (2009) expresa que estas estrategias de mercado
promueven un sentido de afiliacion y les da a estas audiencias una sensacion plena
de inmersidn: “La industria mediatica explota estos intensos sentimientos mediante
la comercializacidon de articulos complementarios, desde camisetas hasta juegos,
con promesas de propiciar un nivel mas profundo de implicacién” (Jenkins, 2009, p.
177).

Para forjar la fidelidad a la marca se requiere algo mas que la mera apropiacion de
las actividades populares por parte de la cultura de la mercancia. Los productores
mediaticos de éxito se estan haciendo expertos en controlar y responder a los
intereses de las audiencias. La industria de los juegos, que se ve a si misma como
muestra de experiencias de comercializacion mas que como mercancias, se ha
apresurado a ampliar la participacion de los consumidores y fortalecer el sentimiento

de afiliacion de los jugadores respecto de sus juegos. (Jenkins, 2009, p. 177).

2.3. Nuevas formas de Storytelling digital:

Para abrir este apartado me parece importante definir a estas novedosas

retransmisiones en Youtube como una nueva forma de storytelling, el cual, segun la
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National Storytelling Network'®, es “un arte antiguo y una valiosa forma de expresion
humana. Contar historias es el arte interactivo de usar palabras y acciones para
revelar los elementos e imagenes de una historia al tiempo que alienta la
imaginacion del oyente”; por su parte, Eva Snijders (2017) expone que “en la lengua
inglesa, la palabra storytelling se refiere tanto al concepto de narracion como al acto
de compartir una historia (en vivo y en directo)” (p.49).

Ademas, en su escrito para el Anuario de la Cultura Digital 2017, la propia Snijders
destaca que es el auge de las nuevas tecnologias el que impulsoé la aparicién de
multiples y novedosas maneras de divulgar historias. Me parece muy importante
retomar esta idea de storytelling, ya que en la conclusion del articulo la autora le da
fuerza a la importante figura del publico:

Las tendencias para el storytelling en el contexto cultural tienen que ver con los
avances de la tecnologia, aunque también con la creacidon de experiencias y la
personalizacidon de las mismas. El publico deseara tener cada vez mayor autonomia
y poder de decision sobre dénde, como y cuando conectar con los distintos niveles
de relatos” (Snijders, 2017, p. 64).

Este publico, que a priori suena exigente en relacion a aquel mucho mas pasivo del
siglo XX, se encuentra plenamente insertado en la Cultura Digital, la cual segun
Roberto Igarza (2012):

Representa mejor un escenario que un contenido, un recorrido que un estadio, un
movimiento que un estado de situacion. La Cultura Digital involucra las multiples
formas en que se expresan y entremezclan las culturas colectivas a través de
distintos modos de produccién, distribucion y fruicidén en los que la mediatizacion es
de naturaleza digital (p.152).

A partir de este concepto, Igarza (2012) extiende la idea de Cultura Digital hacia la
de Cultura de la Participacion, ya que considera que se le da mayor participacion a
los ciudadanos, en un proceso de recepcién abierto y compartido: esto se ve

claramente en nuestro ejemplo de Chess24 y es un factor crucial para situar a una

'3 EI National Storytelling Network es una asociacion estadounidense que aglutina a los profesionales
del ambito de la narracion. Fue fundada en 1975 y se dedica a la divulgacion, la promocion y la
educacion del storytelling en Estados Unidos.
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comunidad homogénea detras de los pilares de esta nueva plataforma, los cuales
(como ya se menciond) serian el informar, ensefar y divertirse a partir del ajedrez.
En la cultura digital, la participacion social implica un desanchamiento de la esfera
publica en disfavor de lo privado. La participacién adquiere mas significacion cuanto
mas admitimos el valor de su caracter inclusivo. La cultura digital se vuelve virtuosa
cuanto mas aumenta su capacidad de incorporar y poner en contacto actores
sociales con practicas y comportamientos diferentes, algunos emergentes del
mundo digital (gamers, produsers, entre otros), otros instrumentales intermediarios

ligados a las industrias culturales del siglo XX, etc. (Igarza, 2012, p. 156)

2.4. Chess24 y el Long Tail diqgital:

Evidentemente, una plataforma nacida recién en el afio 2014 como es Chess24 no

pudo haber sido la pionera en lo referido al periodismo informativo en una disciplina
tan longeva como es el ajedrez.

Durante la ultima década del siglo XX han existido algunos intentos de programas
de television que han buscado ser el portal de noticias informativo del mundo del
ajedrez, pero sin mucho éxito, ya que han estado, ya sea poco tiempo en television
o bien les ha costado generar un lazo cercano con su publico, el cual solamente se
encontraba acostumbrado a informarse mediante medios graficos de las novedades
del mundo del juego-ciencia. Por ejemplo, en Espafia existié el programa “En
Jaque”, retransmitido por la TVE1 -Television Espafiola 1- que consté de 39
episodios entre 1990 y 1991).

En términos de Chris Anderson (2007), programas de television especializados en
un nicho especifico como el citado “En Jaque” son prisioneros de las logicas
conservadoras de las economias previas al siglo XXI: La grilla de programacion
propia del modelo de escasez de la television tradicional atenta contra la
proliferacion de estos programas tan especificos. Anderson expone los lineamientos
de este paradigma a partir de la analogia con la venta de CDs:

“No nos interesa la venta ocasional, porque en el comercio minorista tradicional un
CD que vende solo una unidad por trimestre ocupa exactamente el mismo espacio
de exhibicion que un CD que se vende a razon de 1000 unidades por trimestre”
(Anderson, 2007:21).
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Sin embargo, Anderson expone que el mundo digital y su abundancia, da espacio

para que se promocionen estos contenidos de, a priori, menor consumo.

“La historia de la larga cola se relaciona con la economia de la abundancia: con lo

que sucede cuando los obstaculos que se interponen entre la oferta y la demanda

en nuestra cultura comienzan a desaparecer y todo llega a ser accesible para todos”

(Anderson, 2007:24).

De esta manera, este autor postula esta idea a partir del concepto “The Long Tail”,

el cual publicé en la revista Wired en octubre de 2004. Los pilares sobre los cual se

asienta este concepto son los siguientes:
1. Lalarga cola de productos disponibles es mucho mas extensa de lo que
imaginamos.
2. Ahora esos productos son economicamente accesibles
3. Todos estos nichos, cuando se suman, pueden crear un mercado
significativo.
(Anderson, 2007:23).
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‘Imagen 26: Grafico explicativo de la idea del Long Tail propuesta por Anderson.”
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2.5. Cambios en las retransmisiones del ajedrez a partir de Youtube:

Es a partir de estas particularidades del mundo digital que una plataforma
emergente como Chess24 se lleva también con las novedades que trajo consigo la
aparicion de Youtube: “Desde su creacion en 2005, Youtube fue concebida como
una plataforma para “compartir’ videos amateurs “alternativa” a la television. El
término “alternativa” planteaba multiples sentidos: proponia una tecnologia distinta,
un cambio en los habitos del usuario, un nuevo tipo de contenido y una
transformacion radical de la industria tradicional del entretenimiento.

Entre las verdaderas novedades de Youtube sin duda estuvo la introduccion del
contenido en streaming, la posibilidad de subir video y las funciones de red social
(Van Dijck, 2016).

En mas de diez afos, el poder de influencia de Youtube ha hecho posible el
crecimiento de una generacion Youtube, tanto de youtubers como de consumidores
de videos de Youtube. Saltando una red como mero repositorio de videos a una
comunidad desplegada por todo el mundo gracias a una red social de videos, en la
que hay listas de favoritos, videos favoritos, votos positivos, votos negativos,
comentarios y un sinfin de utilidades crecientes que dejan atras ese concepto de
lugar con videos para hablar con mayusculas, incluso, de medio social (Berzosa,
2017, p.14).

A fines de 2016, Youtube se describe a si mismo como un lugar donde “miles de
millones de usuarios encuentran, ven y comparten videos originales”, “un foro”, en el
que “los usuarios pueden interactuar, obtener informacion e inspirar a otras
personas de todo el mundo”, y que es una “plataforma de distribucion” tanto para
creadores como para anunciantes (Berzosa, 2017, p.14).

La cuestion de difusion de videos de corte amateur se vio claramente en los inicios
del canal de Youtube de Chess24, donde los primeros afios fueron de prueba y
error, y todavia no se habia realizado un lazo estrecho con su publico. Justamente
el no generar fidelizacion de sus publicos hacia que el canal desaproveche los usos
sociales que les posibilitaba Youtube.

Es en este camino cuando, a comienzos de 2016, dan en la tecla e implementan los

llamados Dicharachero': estos eventos enfrentaban en partidas online a algun

4 Segun la RAE, el adjetivo Dicharachero significa que tiene una conversacion animada y ocurrente.
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jugador profesional (por ejemplo Francisco Vallejo Pons -campeodn espafiol- o Diego

Flores -mejor jugador argentino-) frente a usuarios de la comunidad. La
particularidad es que el jugador profesional debe comentar la partida via streaming
por Youtube: de esta forma Chess24 lograba un 2x1 muy efectivo: divertir a la gente
y ensefarle ajedrez al mismo tiempo, a partir del streaming en Youtube. “La nocién
de streaming implica que los usuarios “no poseen” el contenido que miran en
Youtube, sino que se les permite acceder a él y verlo.” (Van Dijck, 2016,). En
términos de Axel Bruns (2008), citado por José Van Dijck (2016) se puede
considerar a estos jugadores profesionales de ajedrez que comentan en streaming
sus partidas como produsuarios: un nuevo tipo de usuario que produce (creay
sube) videos.

Tal como expresa José Van Dicjk (2016), “en Youtube la socialidad gira en torno al
video como vehiculo primario de comunicacion, la construcciéon de comunidades de
gusto e intercambio de descubrimientos centrados en el medio audiovisual”
(Burgess y Green, 2009, p. 58). Las actividades del usuario se asociaban a una
ciudadania cultural y una cultura de la participacion, bajo la imagen de un grupo de
amateurs apropiandose de un nuevo medio para satisfacer sus necesidades de

produccion y distribucion (Lange, 2008).

2.6. Datos cuantitativos a resaltar de Youtube:

Todos los datos son tomados del informe de enero del 2020 de We Are Social

(PARA NOTA AL PIE DE PAGINA: We are social se describe como una agencia de

marketing y comunicacion online 2.0. Su objetivo es ayudar a las marcas a relacionarse
en los medios sociales, a escuchar, entender y participar en las conversaciones que

ocurren a su alrededor.)
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“Imagen 27: Datos oficiales de Hootsuite que dan cuenta de las acciones que realizan los

usuarios en Internet”

El 90% de los usuarios de Internet entre 16-64 afnos consumen al menos una vez
por mes un video online. Youtube comanda este grupo: se estima que
3.000.000.000 (3 billones) de personas consumen al menos un video de Youtube

por mes.

STREAMING TV CONTENT VIA THE INTERNET
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"Imagen 27: Datos oficiales de Hootsuite que dan cuenta del porcentaje de usuarios de Internet
entre 16-64 afios que ven contenido via servicios de suscripcion de streamings (como Netflix)

por mes”

Ademas, cabe destacar que dos tercios de la totalidad de usuarios que ven
contenido de videos online, lo hacen a partir de alguna plataforma de streaming

online, como es el caso de Netflix o Twitch.

THE WORLD’S MOST-USED SOCIAL PLATFORMS

BASED ON MONTHLY ACTIVE USERS, ACTIVE USER ACCOUNTS, ADVERTISING AUDIENCES, OR UNIQUE MONTHLY VISITORS (IN MILLIONS)
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"Imagen 28: Datos oficiales de Hootsuite que dan cuenta de las redes sociales mas usadas a

escala mundial”

Finalmente, hay que mencionar que Youtube, por detras de Facebook (2.449
millones de usuarios) es la segunda plataforma social mas usada al mes, con 2000

millones de usuarios, segun los datos oficiales de Hootsuite®.

'® Link a la publicacion de Hootsuite:
https://wearesocial.com/blog/2020/01/digital-2020-3-8-billion-people-use-social-media
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CAPITULO 3: TELEVISION SOCIAL Y SOCIEDAD RED

“La era de un tamano apto para todos ha terminado, y en su lugar ha surgido
algo nuevo: un mercado de multitudes” (Anderson, 2007)

Lo mas asombroso de la television tradicional es que puede transmitir un programa
a millones de personas con una eficacia inigualable. Pero no puede hacer lo
contrario” transmitir un millén de programas a una persona. Sin embargo, eso es
exactamente lo que Internet hace tan bien. (Anderson, 2007:16)

De esta manera, el periodista Chris Anderson ya presagiaba en 2007 la
potencialidad de Internet como la television social en la cual se ha constituido hoy
en dia.

Internet es la tecnologia decisiva de la era de la informacion del mismo modo que el
motor eléctrico fue el vector de la transformacién tecnoldgica durante la era
industrial. Esta red global de redes informaticas, que actualmente operan sobre todo
a través de plataformas de comunicaciones inalambricas, nos proporciona la
ubicuidad de una comunicacion multimodal e interactiva en cualquier momento y
libre de limites espaciales (Castells, 2014:9).

Esta I6gica de libertad que Internet le brinda a sus usuarios una mayor fuerza de
decisidn, ya que seran ellos quienes determinaran cuando, donde y en qué situacion
consumiran sus contenidos favoritos. José Maria Alvarez Monconillo (2011:62)
describe esta cuestidon como una “dictadura del consumidor”, que es este
movimiento a partir del cual ellos son los que definen lo que quieren, como y donde
lo quieren ver.

A partir de estas cuestiones es que podemos ver a Youtube como una “nueva forma
de ver televisiéon”, tal como lo expresa Mirta Varela (2009:279): “Ver Television en
Internet supone discontinuar el flujo televisivo y reorganizar su discurso por fuera de
la grilla de programacion”.

Continuando con esta fuerza que se le da a partir de la interaccion a las audiencias,
Castells (2014) agrega:

Los usuarios son los que se apropian de esta tecnologia y la adaptan, en lugar de
limitarse a aceptarla tal como esta. Asi pues, la modifica y produce un proceso

infinito de interaccion entre produccién tecnoldgica y uso social. (Castells, 2014:11).
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Esta tecnologia de la cual habla Castells es justamente la tecnologia digital que se
inserta en nuestra sociedad a partir de la “Era de la Informacion”:

Es un periodo historico caracterizado por una revolucion tecnoldgica centrada en las
tecnologias digitales de informacion y comunicacion, concomitante, pero no
causante, con la emergencia de una estructura social en red, en todos los ambitos
de la actividad humana, y con la interdependencia global de dicha actividad. Es un
proceso de transformacién multidimensional que es a la vez incluyente y excluyente
en funcidn de los valores e intereses dominantes en cada proceso, en cada pais y

en cada organizacion social. (Castells, 2005).

3.1. De la television tradicional a la television social:

En el siglo XX, Viena era famosa por su cultura de los cafés. Uno de los grandes
impulsores de esa cultura de los cafés eran unos caros periodicos, dificiles de
obtener debido a los cuales la gente iba a la cafeteria para leer alli un ejemplar
gratuito y compartido.

De modo similar, la television por cable era mas cara, asi que era posible que la
gente no vea los partidos de su equipo en su casa, sino que fueran a verlo al bar
para interactuar junto a otros fanaticos, otro grupo de personas con el cual tenian un
interés en comun. Pero, a medida que el precio de la television por cable disminuye
gracias a la tecnologia, esta necesidad compartida que hacia a la gente juntarse,
tendia a desaparecer. En este sentido, Gonzalez Neira y Quintas-Froufe (2015)
citan a Harboe (2009) quien expone el caso del Spacephone:

Lanzado en 1980, el Spacephone creado por Zenith es el primer sistema cercano a
lo que entendemos hoy en dia como television social. Se traté de un modelo de
television a través del cual los usuarios pueden hablar por teléfono que no llego a
cuajar en el mercado.

Un caso nacional fue el “A jugar con Hugo” (1996), un programa interactivo para
nifos en el cual también por teléfono se le daba la posibilidad a usuarios a que
jueguen con Hugo en tiempo real, sorteando diferentes obstaculos durante todas las
aventuras del personaje. El medio de difusion fue el desaparecido canal de
television Magic Kids, que emitié el programa desde 1996 hasta 2005. El problema

de este modelo era que el cupo de jugadores maximo por programa era muy
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limitado (entre 2 y 3), por lo cual habia muchos chicos que querian jugar con Hugo
y, al momento de contactarse para participar, el teléfono siempre les daba ocupado

y no lo podian hacer.

THE ESSEMTIAL HEADLINE DATA YOU NEED TO UNDERSTAND MOBILE, INTERNET, AND SOCIAL MEDIA USE

TOTAL UNIQUE MOBILE INTERMET ACTIVE SOCIAL
POPULATION PHONE USERS USERS MEDIA USERS

. ] . .
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BILLION BILLION BILLION BILLION
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“Imagen 29: Datos oficiales de Hootsuite que dan cuenta del fenédmeno digital en el afio 2020”

La paulatina insercion de Internet trajo consigo un mejoramiento en lo que respecta
a la interactividad a partir de la television.

Segun datos oficiales de We Are Social y Hootsuite para enero de 2020:

e EI59% de la poblacion mundial son usuarios de Internet, lo que equivale a
4.540 millones de personas.

e EI67% de la poblacion mundial son usuarios de teléfonos moviles, lo que
equivale a 5.120 millones de personas.

e EI49% de la poblacion mundial son usuarios activos de redes sociales, lo
que equivale a 3.800 millones de personas.

e El crecimiento del numero de usuarios de Internet entre enero de 2018 y
enero de 2019 represento el 9.1%, esto quiere decir 367 millones de

internautas mas que el afo anterior.
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“Imagen 30: Datos oficiales de Hootsuite que dan cuenta del porcentaje de usuarios de Internet

de cada pais”

En cuanto a la penetraciéon de Internet dentro de cada pais en especifico, cabe
destacar que Emiratos Arabes Unidos lidera el ranking con un 99% de penetracion,
seguido de cerca por Dinamarca (98%), Corea del Sur, Suecia, Suiza y el Reino
Unido (todos con 96%). Por su parte, Argentina tiene una tasa de penetracion de
Internet del 78%.

Finalmente, los paises con menor penetracién son Nigeria (42%), Kenia (43%) y
Ghana (48%), todos pertenecientes al continente africano, que cuenta con un 38.8%
de penetracion total si promediamos los conglomerados de Africa, que dictan las
siguientes porcentuales de penetracion:

Norte (53%)

e QOeste (36%)

e Centro (22%)

e Este (23%)

e Sur (60%)
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INTERNET PENETRATION BY REGION
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“Imagen 31: Datos oficiales de Hootsuite que dan cuenta de la penetracién del fenémeno de

Internet seguin cada region”

A partir de esta serie de datos cuantitativos de gran importancia en relacion a la
paulatina incorporacién del Internet en la cotidianeidad de sus usuarios, es que
podemos poner en escena el concepto de television social, segun Gonzalez Neira 'y
Quintas Froufe (2015):

“La television social se puede definir como aquel tipo de televisién interactiva fruto
de la convergencia tecnoldgica en la que los espectadores participan (comentando,
leyendo, etc.) en los contenidos a través de redes sociales u otros canales y
emplean para ello dispositivos de segunda pantalla. De este modo se favorece una
comunicacion tanto vertical entre programa-publico como horizontal entre la
comunidad de espectadores que origina la audiencia social” (2015).

En adicion a este concepto, Gonzalez Neira y Quintas Froufe (2015) agregan que
“‘una de las claves del éxito de la television social es el uso relacional y de
socializacion. Esta socializacion, segun Mantzari, Lekakos y Vrechopoulos (2008),
se da a partir de “los avances tecnolégicos, que han permitido desarrollar una serie
de canales por los que se realiza una socializacion virtual”.

Estos canales que actualmente conforman la televisién social son principalmente las

redes sociales, que se encuentran totalmente incorporadas a nuestra vida diaria
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(Santiago y Gonzalez, 2015). Para estos fines, retomamos la definicion de redes
sociales propuesta por Castells (2015:16) la cual proviene de una cita de Boyd y
Ellison, 2007:2):
Las redes sociales son servicios de web que permiten a los individuos (1) crearse un
perfil publico o semipublico dentro de un sistema delimitado; (2) articular una lista de
otros usuarios con los que se comparte conexion; y (3) ver y navegar en su lista de
conexiones Yy las del resto de usuarios dentro del sistema (Boyd y Ellison, 2007:2).
Tal como se expuso dentro del capitulo 1, Chess24 opera en las siguientes redes
sociales: Facebook, Twitter e Instagram, siendo las 2 primeras sus medios
complementarios de conexién para con sus usuarios. Los 2 canales principales de la
plataforma son, como ya se expuso anteriormente, la propia plataforma Chess24 y
el canal de Youtube. En este sentido, las cuentas de Chess24 en Facebook y
Twitter (en menor grado) funcionan de buena manera ya que responden a las
funcionalidades que debe tener un sitio de red social segun Van Dijck (2016):
“fomentan el contacto interpersonal (sea entre individuos o grupos), fuerzan
conexiones personales, profesionales o geograficas y alientan la formacién de
lazos” (Van Dijck, 2016:15).
Gonzalez Neira y Quintas Froufe (2015), en relacién a la importancia de las redes
sociales para sus usuarios, agregan:
“En la actualidad, el uso de las redes sociales esta presente en la vida diaria de
muchos espectadores. Por lo tanto, ellos si esperan que exista un elemento social,
relacional, en el visionado de un espacio televisivo. Por consiguiente, la facilidad de
uso de estos canales ya incorporados a la vida de los consumidores favorece su
empleo masivo” (2015).
A mediados de julio de 2020, estas son las cifras oficiales de numeros de
seguidores en las distintas redes sociales:

- 49.000 seguidores en Facebook

- 17.100 seguidores en Instagram

- 15.800 seguidores en Twitter
Si bien cuenta con alrededor de 1000 seguidores mas en su cuenta de Instagram,
decimos que la cuenta de Twitter funciona de mejor manera ya que en ese lugar se

realiza una interaccion directa con la comunidad, a partir de encuestas y debates, y
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ademas se promocionan de forma mas sencilla los enlaces que redireccionan a sus

usuarios a las plataformas de Chess24 y al contenido de sus cuentas de Youtube.

Por su parte, Instagram no parece ser la red social idénea para Chess24, ya que su
contenido no se destaca por la fuerza de la fotografia y particularmente es una red
social en la cual no se puede redireccionar al usuario hacia otros sitios web a partir
del uso de los hiper enlaces. A pesar de todo esto, Instagram es una de las redes
mas populares y la creacidn de una cuenta es gratis tanto para Chess24 como para
los usuarios, por lo cual tampoco tendria sentido no estar presente alli. Esta
cuestion es planteada por Gonzalez Neira y Quintas Froufe (2015):

“cabe destacar el abaratamiento y difusion de las redes que permiten un incremento
notable de la conexidn de los usuarios, tanto en tiempo como en calidad de ese

acceso a internet” (2015).

3.2. Sociedad red vy socializacién online:

Una sociedad red es una sociedad construida en torno a redes personales y
corporativas operadas por redes digitales que se comunican a través de Internet. Y
cdémo las redes son globales y no conocen limites, la sociedad red es una sociedad
de redes globales. Esta estructura social propia de este momento historico es el
resultado de la interaccion entre el paradigma tecnolégico emergente basado en la
revolucion digital y determinados cambios socioculturales de gran calado. (Castells.
2014:12).

Es menester comprender el desplazamiento de la comunidad hacia la red como
medio principal de interaccion organizativa, esta es la clave fundamental para
pensar las nuevas formas de interaccion social.

“Las comunidades se basan en compartir valores y la organizacioén social, las redes
se construyen de acuerdo a elecciones y estrategias de actores sociales, sean
individuos, grupos o familias. La sustitucién de comunidades espaciales por redes
como formas principales de sociabilidad conlleva a la transformaciéon de esta”
(Castells, 2001:149).
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Continuando con los postulados de Castells (2014), el expone una nueva forma de
sociedad a partir de la irrupcion del Internet, la cual la denomina “sociedad
egoceéntrica”™
“Aparece lo que denominamos “sociedad egocéntrica”, o, en términos sociolégicos,
el proceso de individualizacion, el declive de la comunidad entendida en términos de
espacio, trabajo y adscripcion en general. Se trata de una reinterpretacion de las
relaciones de la comunidad.
Dentro de esta reinterpretacion, la sociabilidad se reconstruye en forma de
individualismo y comunidad en red a través de la busqueda de personas afines, en
un proceso que combina interaccion virtual (online) con interaccion real (offline),
ciberespacio con espacio fisico y local” (Castells, 2014: 12-13).
En relacion a esta tematica, las investigaciones realizadas han concluido que
internet no aisla a las personas ni reduce su sociabilidad, sino que en realidad, la
aumenta, como demuestran los siguientes estudios:

- Castells (2007) en Cataluna

- Rainie y Wellman (2012) en Estados Unidos

- Cardoso (2010) en Portugal

- Y por el Estudio Mundial de Internet para el mundo en general (Center for the

Digital Future) durante los ultimos anos.

Por eso es que, en realidad tal como expone Castells (2014:14), “el uso de Internet
reafirma a las personas, al intensificar su sensacion de seguridad, libertad personal
e influencia, factores todos ellos que tienen un efecto positivo sobre la felicidad y el
bienestar personal’.
Esta reafirmacién de las personas la vemos, por ejemplo, en la participacién de
usuarios en formatos audiovisuales interactivos como es el caso de las
transmisiones por streaming en las plataformas de Twitch y Youtube, como también

en la propia Chess24.

3.3. Crecimiento del ajedrez online en cuarentena:

La pandemia de coronavirus y el aislamiento obligatorio (practicado en casi todos
los paises del mundo entre los meses de marzo y mayo de 2020) potencid la

necesidad de entretenimiento y de mantenerse activo mentalmente de la sociedad.
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En esta situacion, las diferentes ramas del ajedrez online salieron vencedoras,
porque su facilidad por jugarse en Internet sin moverse del hogar.

De este modo, se alent6 a quienes tenian latente el recuerdo del aprendizaje de
este juego milenario, y permitié la multiplicacion de partidas online, generé
campeonatos historicos entre los mejores jugadores del mundo, favorecié que los
aficionados enfrenten a sus idolos y construyé un nuevo escenario a futuro: como
convertir a este deporte en un show por streaming, redituable con sponsors.
Segun datos de las cuatro plataformas mas relevantes para jugar ajedrez online
(ICC, Chess24, Chess.com y Lichess), el caudal de partidas aumenté hasta un
300% desde el comienzo de la cuarentena con mas de dos millones al dia.

En cuanto al caso particular de la plataforma Chess24, segun el CEO Sebastian
Kuhnert, la plataforma ronda los 1.500.000 de usuarios mensuales, lo que
representa un crecimiento del 75% a partir de la realizacién del Magnus Carlsen
Chess Tour.

“El ajedrez es el unico deporte que se puede practicar por Internet, ademas del
bridge, si tomamos como referencia la lista de deportes reconocidos por el Comité
Olimpico Internacional, y eso se esta aprovechando al maximo, paradojicamente
gracias a una pandemia terrible, de la cual el ajedrez esta saliendo muy
beneficiado”, describe el periodista espafiol Leontxo Garcia.

En este sentido, es muy importante nombrar esta serie de factores de la expansién
online del ajedrez en cuarentena, los cuales son enumerados por Eric Rosen (2020,
30:37), Maestro Internacional de los Estados Unidos, y asiduo streamer en la
plataforma Twitch:

e A global pandemic causing lockdowns and the cancellation of sporting events,
concerts, etc., driving more people to search online for new forms of
entertaintment. [Una pandemia global cancel6 una gran cantidad de eventos
deportivos, conciertos, etc. conduciendo mas gente a buscar online nuevas
formas de entretenimiento]

e Platforms like Chess.com, lichess.org, and Chess24 creating an
infraestructure where tens of millions of chess games are played on a monthly

basis. [Plataformas como Chess.com, lichess.org y Chess24 crearon una
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infraestructura donde decenas de millones de partidas de ajedrez son
jugadas mensualmente]
e The $1 million Magnus Carlsen Invitational tournaments series on Chess24,
hosting a series of elite online events and showcasing the world’s top players.
[El Magnus Carlsen Invitational, la gran serie de torneos organizada por
Chess24 con una bolsa de 1 milléon de ddlares generd una serie de eventos
de elite online a partir de las partidas de los mejores jugadores del planeta]
e The proliferation of online learning resources, including virtual chess camps,
online courses and Chessable [La proliferacion de recursos de aprendizaje
online, incluidos campus de ajedrez virtuales, cursos online y Chessable, la
plataforma de aprendizaje del propio Magnus Carlsen que tiene la alianza
estratégica con la propia Chess24]
Chess24 no fue esquivo a este boom del ajedrez online, tanto en realizacién de
partidas como en retransmision via streaming de torneos y eventos. El crecimiento
exponencial de Chess24 a partir de la cuarentena es bien descrito por Sebastian

Kuhnert, CEO de Chess24.com, quién en una nota al diario Clarin desglosoé las

siguientes cifras: “Las partidas se han duplicado, las altas en la plataforma crecieron
un 200 por ciento, entre marzo de 2019 y marzo de 2020 tuvimos 80 por ciento mas

de usuarios y Chessable.com, la plataforma educativa de ajedrez del grupo, crecio

mas del 100% en ese periodo”, expreso desde Dinamarca.
En cuanto al canal de Youtube, existié un agigantamiento paulatino de las cifras de
reproduccion durante el periodo de confinamiento mundial (marzo-mayo de 2020):
- El canal de Chess24 en espafiol tuvo 1.100.000 de visualizaciones en Enero,
1.400.000 en Marzo y un récord de 2.000.000 en abril y mayo.

Siguiendo estos datos, Chess24 “como red” (en términos de Castells, 2015)
mantiene interconectados a individuos separados por esta pandemia de escala
global. Chess24, como plataforma tan importante dentro del mundo del ajedrez,
decidié apostar, durante el periodo de confinamiento mundial (marzo-mayo 2020)
por mantenerse fiel al lema de la Federacién Internacional de Ajedrez: Gens una

sumus, somos una familia. Una familia unida en tiempos dificiles.
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Aprovechando que la gente se encontraba confinada en sus casas por el virus del
COVID-19, Chess24 se empeind en dar contenido a sus usuarios la mayor cantidad
del tiempo posible, manteniéndolos entretenidos y aprendiendo ajedrez, las 2
grandes finalidades de la plataforma. Se buscd unir a la comunidad como familia,
aun en tiempos de distanciamiento.

Como ejemplo de esto es pertinente mostrar la mega-produccion de actividades
realizadas durante el dia 15 de marzo en la plataforma:

Especial 15 de marzo #Yomequedoencasa

iTercer dia en casa! ;Ya te empiezas a subir las paredes? ;Tan
pronto? jPues toma otras 14 horas de directos para que no te
aburras nada! ;Y ojo que en muchos podras interactuar!

Foto tomada de Internet. Montaje del Divis

Todos los horarios son los de Madrid.

A las 10:00 empezara el Divis que ademas jugard un torneo en
sala de juego a las 11:00

De 12:00 a 14:00 estara Sabrina Vega jugando contra los usuar
jque bien explica Sabrina!

De 14:00 a 16:00 Miguelito Santos que cada vez se suelta mds
como sabe!

De 16:00 a 18:00 habra clase Magistral de Rubén Felgaer

Ahi pararemos porque de 18:00 a 19:30 jllega Magnus Carlsen!
Mejor no poner un show mientras juega el campeén del mundo
contra los usuarios de chess24 jqué lujo!

A las 20:30 tendremos de nuevo a Eduardo Iturrizaga jugando
contra todos, ;seguira invicto?

Y a partir de las 22:00 una noche mas Ayelén Martinez cerrara
directos con su alegria habitual.
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"Imagen 32: Cronograma de actividades de Chess24 durante el dia 15 de marzo, en pleno

periodo de confinamiento por el COVID 19”

Este ejemplo muy completo expresa el accionar de esta plataforma: a partir de un
menu muy completo de actividades que sirvi6 Chess24 para que su comunidad
tenga mucho contenido para disfrutar en sus dias de cuarentena: el uso de Youtube
como medio social, la diversion a partir de las transmisiones realizadas por sus
youtubers de cabecera, el aprendizaje didactico a partir de clases y, finalmente, la
posibilidad de jugar frente a los mejores jugadores del mundo, e incluso, en este
caso, jcontra el mejor de todos, el campedn del mundo Magnus Carlsen!.
“Creemos en el ajedrez como un gran producto y un entretenimiento. Te divierte
mucho al jugarlo o seguirlo y te hace sentir mucha emocion. Eso es lo que la gente
necesita. Algunos lo ven como algo mas serio o elitista, pero esta muy lejos de ser
eso. Con nuestras transmisiones, queremos que el ajedrez, mas alla de que te
pueda ayudar a tomar decisiones, sea algo que te entretenga y haga que pases
mejor el periodo de confinamiento”, explicd David Martinez, director de Chess24 en

espaiiol al periodista Hernan Sartori del Diario Clarin'®.

'® Link a la publicacion:
https://www.clarin.com/deportes/revolucion-ajedrez-juego-milenario-exploto-cuarentena_0_C7D1PFH
A4.html
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CAPITULO 4: ANALISIS DE CASO: TORNEO ONLINE MAGNUS CARLSEN
INVITATIONAL:

El capitulo final de este trabajo analizara a modo de ejemplificacién integral al
Magnus Carlsen Invitational, el torneo de ajedrez online mas importante de la
historia, el cual ha sido realizado en la plataforma Chess24, desde el 18 de abril al 3
de mayo de 2020.

Este singular campeonato fue un gran punto de confluencia de todos los topicos

principales por los que ha girado este trabajo, a saber: INSERTAR GRAFICO):

4.1. Descripcion del Magnus Carlsen Invitational:

Organizado por el campedn mundial de ajedrez (y accionista de Chess24) Magnus
Carlsen, este torneo contd con una bolsa de 250.000 ddlares (una cifra sin
precedentes para el mundo del ajedrez online), y conté con la participacién de 8 de
los mejores jugadores del mundo:
e Magnus Carlsen (Noruega): campedn mundial de ajedrez desde el afo
2013
e Fabiano Caruana (Estados Unidos de América): subcampedn del
mundo
e Hikaru Nakamura (Estados Unidos de América): 1° del ranking mundial
de partidas rapidas
e Ding Liren (China): 3° del mundo
e lan Niepémniachi (Rusia): 4° del mundo
e Maxime Vachier Lagrave (Francia): 5° del mundo
e Anish Giri (Holanda): 10° del ranking mundial
e Alireza Firouzja (Iran): Con solamente 16 afios, es 21° del ranking
mundial y es la gran revelacion del 2020, ya que vencio, el 15 de abril
de este afio (es decir, 3 dias antes del comienzo del Magnus Carlsen
Invitational) al propio campeon del mundo en la final de la Copa

Dicharachera (organizada también por Chess24).
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“Imagen 33: Banner oficial del Magnus Carlsen Invitational 2020"

El torneo fue emitido a través de internet en Chess24 y en sus respectivos canales
de retransmision (Youtube y Twitch), con comentarios en vivo en 9 idiomas distintos
(espafiol, inglés, francés, aleman, noruego, turco, ruso y portugués). Ademas, el
director en espanol David Martinez 2020 agrega que “el torneo sali6 en directo en la
television nacional TV2 de Noruega, mientras que hubo retransmisiones en

Alemania, Rusia, Espafia y la Republica Checa”.

Cabe destacar que 5 de los participantes de este torneo (Anish Giri, lan
Niepomniachi, Ding Liren, Maxime Vachier Lagrave y Fabiano Caruana) participaron
durante el mes de marzo del Torneo de Candidatos, competencia donde se decide
quién sera el jugador que tendra el derecho de retar Magnus Carlsen en la Final de
la Copa del Mundo 2020.

Los 8 participantes del Torneo de Candidatos (los cuales son los mejores
posicionados del ranking mundial a excepcién del campedn en ejercicio) se

enfrentan con el formato “sistema americano”, es decir, una liga en la que se
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enfrentaran todos contra todos a formato ida y vuelta (una vez con piezas blancas y

otra contra negras frente a cada contrincante).

De manera muy polémica, el torneo inicié un 17 de marzo, en un contexto en el cual
el crecimiento de la emergencia sanitaria a raiz del coronavirus iba cancelando o
aplazando gradualmente todo tipo de eventos a nivel global. Luego de la celebracion
de la mitad de las jornadas previstas del certamen, este fue cancelado: la FIDE"’
aplazo indefinidamente este torneo cuando, finalmente, el Gobierno de Rusia

decidié cerrar el trafico aéreo, un 26 de marzo.

Los jugadores fueron evacuados a sus hogares sin que se supiera cuando o como

iba a concluir dicha cita, clave en el circuito ajedrecistico de élite.

Esta situacidon de la suspension total de los torneos presenciales hizo que el interés
ajedrecistico se centrara mucho mas en partidas online y, ademas, dejo la agenda

libre a los principales jugadores del mundo.

Esta fue la oportunidad que Magnus Carlsen aprovechd para impulsar la modalidad

de ajedrez online, planteando un torneo totalmente novedoso:

e Online: Los jugadores tuvieron como lugar de encuentro la plataforma
de Chess24, y fue retransmitido via streaming por sus canales de
Youtube y Twitch.

e Partidas rapidas: Esto es un claro revulsivo de dinamismo y
entretenimiento, que constituye un gran acierto ya que es lo que le
gusta a la comunidad ajedrecistica online. El formato de las partidas
fue de 15 minutos por jugador, haciendo que las partidas no puedan
durar, entonces, mas de media hora. El torneo se aleja de los formatos
clasicos con partidas mucho mas largas (de hasta 7 horas). Esto
genera que las partidas sean mas dinamicas y entretenidas, ya que, a

medida que los jugadores empiezan a entrar en apuros de tiempo,

" Federacion Internacional de Ajedrez por sus siglas en francés: Fédération Internationale des
Echecs
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comienzan a arriesgar mas, por lo que son mucho mas entretenidas

para el publico.

Las partidas clasicas (o largas), por su parte, quizas hayan sido, paraddjicamente, el
componente que apartaba al ajedrez del gran publico. Estas partidas tradicionales
suelen durar varias horas y puede pasar mucho rato entre un movimiento y otro:
esto hace que las emisiones sean muy técnicas, ya que los comentaristas tienen

que tener una gran exactitud para estar a la altura de esos encuentros.

Ademas, el nivel en la élite es muy parejo: ejemplo de esto fue la ultima final del
Campeonato Mundial 2018, entre Magnus Carlsen y su ultimo retador, Fabiano
Caruana. Se tuvo que decidir en partidas rapidas, ya que empataron las primeras 14

partidas clasicas entre ellos.

El periodista espafiol Leontxo Garcia (2020) explica las diferencias entre las partidas
lentas y rapidas: “En las partidas lentas, la calidad es tan grande que para el
aficionado medio acaban siendo aburridas. Las partidas lentas solo tienen futuro
desde un punto de vista cientifico, pero no desde el punto de vista del deporte

popular. En el ajedrez, la belleza es casi siempre hija del error”.

El ritmo rapido de las partidas de este torneo fue clave para el éxito en cuanto a su
retransmision y su acercamiento al publico. Tal como expresa Javier Pastor (2020):
“El ajedrez tiene fama de ser lento y aburrido. Eso es algo peligroso en estos
tiempos en el que las gratificaciones instantaneas y las micro rafagas de atencién
dominan nuestras vidas. Esto es lo bueno de esta iniciativa de Magnus Carlsen, dar
aires nuevos al ajedrez”. Esta idea va de la mano con los postulados de Netflix en
cuanto al modelo de distribucién; en este sentido, Elena Neira (2020) agrega que
“cada vez toleramos menos las esperas y por ello la primera norma para conectar al
publico es hacer un contenido de consumo facil. Y Netflix (a diferencia de una

cadena de televisidon, con sus esperas semanales) tiene las de ganar”.

El contenido de las retransmisiones del Magnus Carlsen Invitational fue directo al
grano, sin grandes esperas: el enfrentamiento de los mejores jugadores del mundo,

en un formato entretenido y dinamico, que daba el tiempo justo (en la media hora
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que duraba cada partida) que la audiencia interactue con los comentaristas, dando
sus opiniones y expresando sus dudas en los comienzos de la partida (donde cada
jugador despliega principalmente su estrategia que sera el hilo conductor de todo el
enfrentamiento) para asi ir hacia la fase final de la partida, ajedrecisticamente mas
pochoclera la cual tendra mas accion que las clasicas partidas lentas, completando

asi el paquete de entretenimiento para su audiencia especifica.
El formato de puntuacion fue el siguiente:

- Tres puntos para el ganador: La primera fase fue de una vuelta entre los
8 jugadores con 2 duelos simultaneos de 4 partidas cada dia. Esas
partidas puntuan como siempre (1 punto para el ganador, 0 para el
perdedor, y 72 punto en caso de empate), pero si al final de esas 4
partidas se llega a empate de puntos (en caso que el resultado haya sido
2-2), se celebra el llamado “Armagedon”, una partida mas rapida aun con
5 minutos para blancas (obligadas a ganar) y cuatro para las negras.
La particularidad de esto es que el vencedor de cada duelo se llevara 3 puntos para
la tabla general (como es en el futbol, por ejemplo), pero, en caso de vencer
mediante el Sistema Armagedon, en la tabla se repartiran los puntos, dandole 2
puntos al vencedor del Armagedon y 1 al perdedor.
Esto hace que los jugadores arriesguen mas para lograr las victorias, haciendo que
las partidas sean mas dinamicas y del agrado de sus espectadores.
Tras esa fase inicial, la segunda fase consiste de semifinales, duelo por tercer y
cuarto puesto y la gran final, la cual tuvo el enfrentamiento a Magnus Carlsen frente
a Hikaru Nakamura, siendo el campedn del mundo quién logré alzarse con el triunfo
por un marcador final de 3-1.
Segun datos de TV TOP Espana (cuenta de Twitter especializada en datos de
emisiones de streaming de origen espanol), la retransmision del dia 3 de mayo de
2020 de la final del Magnus Carlsen Invitational fue el contenido de Chess24 en
espafol mas visto del afio, tanto en Youtube como en Twitch.

En Youtube:
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e Contd con una audiencia media de 9.499 espectadores, siendo a las 19:36
horas de Madrid el minuto de oro, ya que contd con 14.969 espectadores

e Fue la emision en el canal de Youtube de Chess24 en espanol con mas
espectadores sobre las ultimas 645 transmisiones.

Por su parte, en Twitch:

e Contd con una audiencia media de 2.409 espectadores, siendo a las 18:41
horas de Madrid el minuto de oro, que en este caso contd con 3.072
espectadores.

e Ademas, también fue la emisidn en el canal de Twitch de Chess24 en
espafiol con mas espectadores sobre las ultimas 349 transmisiones.

David Martinez agrega en el sitio web oficial de Chess24 que “las retransmisiones
también alcanzaron altos récords por numeros de espectadores, que alcanzaron un
pico de 115.000 en la final entre Carlsen y Nakamura”.

A 12 de agosto de 2020, la retransmision de la final del Magnus Carlsen Invitational
cuenta en el canal de Youtube de Chess24 en espanol con 100.332 visualizaciones,
mientras que en el canal de habla inglesa este enfrentamiento ha tenido 317.000
visitas.

Con todas las cifras de television e internet combinadas, se calcula que 10 millones
de personas tuvieron sus ojos en el Magnus Carlsen Invitational en algun momento

durante el evento, un numero realmente alto para tratarse del ajedrez.

4.2. Acerca de Magnus Carlsen, el Mozart del ajedrez:

A lo largo de la historia del ajedrez podemos encontrar personajes muy iconicos,
que han impulsado a la globalizacion del ajedrez a partir de la fuerza de su imagen,
y las connotaciones que esta traia consigo: como ejemplo de esto podemos
encontrar el historico enfrentamiento por el titulo mundial del afio 1972 llamado
como el match del siglo entre el representante de la URSS Boris Spassky y el
excéntrico norteamericano Robert James Fischer. Este enfrentamiento representaba
2 formas diferentes de ver el mundo el bloque occidental liderado por Estados
Unidos con una vision capitalista y por otro lado, el bloque oriental capitaneado por

la Union Soviética con una perspectiva econdmica y social comunista.
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El match, por los contrincantes y por las circunstancias exteriores no podia ser un
mero evento deportivo y durante unos meses, la Guerra Fria se trasladé a un tablero

de ajedrez.

Mas aun, en plena Guerra Fria se vio como una forma de descargar la tension
acumulada por ambas superpotencias. Claro esta que una derrota por parte de
cualquiera de los dos jugadores en una circunstancia de esta indole no seria bien

recibida en su pais de origen...

Finalmente, fue el norteamericano Bobby Fischer quien logré alzarse con el triunfo,
haciendo que Spassky deba soportar muchas criticas en su pais luego de la derrota,

siendo acusado de una falta de preparacion y de espiritu de lucha.

Ademas, la victoria de Fischer contribuy6 notablemente a un boom de la popularidad
del ajedrez en los Estados Unidos, donde en los siguientes afos los clubes de

ajedrez se duplicaron en numero.

Eric Rosen (2020:30) considera este match entre Fischer y Spassky como el primer
gran boom histoérico del ajedrez: “Fischer’s saga captivated the mainstream media
here and abroad, and with the voyce of Shelby Liman delivering move-by-move
commentary, the drama was broadcast to millions of living rooms across the country.
Through this spectacle a vast new audience encountered our game” [La saga de
Fischer cautivo a los principales medios de comunicacién americanos y extranjeros,
y, con la transmisién de Shelby Liman'® comentandolo en vivo y en directo jugada a

jugada, el drama fue transmitido a millones de personas a lo largo del pais”

Adelantandose en el tiempo, hay que destacar también durante los afos noventa la
figura de Garry Kasparov, que desde su rol de ajedrecista se erigio como uno de los
principales exponentes del crecimiento de la Inteligencia Artificial a nivel global. En

el ano 1996, Kasparov, para muchos el mejor jugador de la historia del ajedrez, era

'8 Shelby Lyman fue un jugador de ajedrez y maestro estadounidense conocido por ser anfitrion de
una transmisioén en vivo del Campeonato Mundial de Ajedrez de 1972 para la estacion de television
PBS Channel 13 en Nueva York.
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derrotado contra todo prondstico, y con total autoridad, frente a Deep Blue, un
super-computador disenado por IBM (International Business Machines Corporation),
el cual era capaz de desplegar un juego casi perfecto para la época, con una
frialdad y rigurosidad inhumana.

Para muchos, este suceso marcé el ocaso del hombre frente a la maquina; para
otros, simplemente un puntapié inicial para empezar a darle lugar en el “mundo
humano” a la Inteligencia Atrtificial...

Estos 2 grandes ejemplos de Bobby Fischer y Garry Kasparov muestran como el
ajedrez a lo largo del tiempo siempre necesité de un personaje de peso para su
promocioén y difusion a nivel global. En este sentido, Rosen (2020:31) advierte que
“‘Despite these blips, Chess has suffered a from a marketing problem for a long time”
[A pesar de estas luces- el match de Fischer-Spassky de 1972 y la figura de Garry

Kasparov en cuanto a la relacion entre el hombre y las maquinas- el ajedrez ha

sufrido de problemas de marketing por un largo tiempo”.
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‘Imagen 34: Magnus Carlsen en accién. En su camisa podemos ver el logo de la plataforma

Chess24, de la cual el noruego es uno de los principales accionistas”
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Hoy en dia, este personaje es el campedn del mundo actual, el noruego Magnus
Carlsen. En febrero de 2020 fue incluido por la emblematica Revista Forbes dentro
de los #ForbesUnder30'®, es decir, dentro de las 30 personalidades menores de 30
anos mas influyentes a nivel mundial. Este articulo lo describe de esta manera:
“Carlsen es un gran maestro de ajedrez y el actual campedn del mundo, siendo 4
veces vencedor del titulo mundial y ganando asi una bolsa que excede el millon de
dolares. Ha sido, en 2010, la persona mas joven en ser numero 1 del ranking,
logrando el 2014 el ranking mas alto de la historia. Nombrado por la revista Time
como una de las personas mas influyentes del mundo, Carlsen también ha lanzado
su popular aplicacién de ajedrez que permite a jugadores de todo el mundo
enfrentarse a él a través de sus edades”.

Su juventud, talento e inteligencia le han ganado el apodo de “Mozart del ajedrez”.
Del mismo modo se ha granjeado un crédito que hace aventurar a los expertos que
su reinado bien puede superar el del ruso Garry Kasparov, quien se mantuvo 20
anos como el numero uno del ranking de la Federacion Internacional de Ajedrez
(FIDE). Carlsen ostenta esa posicion desde 2010, cuando con solo 19 afios se

convirtidé en el jugador mas joven en conseguir esa distincion.

Siguiendo el linaje de su antiguo entrenador Garry Kasparov, Carlsen considera
importantisimo el fortalecimiento de su imagen a partir del uso de las tecnologias y
los beneficios que trae consigo, como es la mayor posibilidad de visibilidad. Ejemplo
de esto, ademas de la ya citada PlayMagnus (su aplicacion oficial) y de Chess24
(plataforma de la cual es accionista), encontramos el capitulo 611 (temporada 28)

de Los Simpsons, titulado “The Cat and the Hat” y estrenado en el afio 2017:

% Link a la publicacion: https://www.forbes.com/profile/magnus-carlsen/?sh=7667f4591b52
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"Imagen 35: Homero escuchando atentamente a su entrenador de ajedrez, el propio Magnus

Carlsen”

En este episodio, el cual esta lleno de connotaciones e implicancias del mundo del
ajedrez (tanto para la creacién de nuevos aficionados como para el disfrute del
contenido por parte de jugadores mas expertos) se relata la historia de la relaciéon de
Homero con su padre, al cual no podia vencer al ajedrez, lo cual hizo que Homero
abandone su aficion por el juego a pesar de que le gustaba mucho.

De una manera muy moderna, y en consonancia con las ideas que se plantean en
este trabajo, el propio Magnus Carlsen es quién comienza a darles clases online a
Homero para que este no pierda su pasién por el juego, y finalmente logre vencer a
su padre en una partida de ajedrez.

A medida que el capitulo avanza, es el propio Carlsen quien le dice a Homero que
debe enfrentar a su padre en una batalla final, y de esta manera, tal como hizo con
el propio Magnus Carlsen Invitational que estamos analizando en este trabajo,
Carlsen se dispone a organizar el match entre Homero y su padre, el cual es
retransmitido por streaming en Internet y genera una gran expectacion en todo el
publico, que se reune en la Taverna de Moe para ver el gran desenlace del
encuentro:

81



"Imagen 36: La partida definitoria entre Homero y su padre es seguida por muchos aficionados

via streaming”

Este episodio de los Simpsons es, entonces, otro gran ejemplo de esta idea de
creacion de comunidades a partir de la retransmisidén en vivo via streaming, y como
la figura de Magnus Carlsen es un revulsivo necesario para el impulso del
deporte-ciencia.
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5. CONCLUSION:

“Los videojuegos y las comunidades en verdad estan relacionadas: desde el
principio, nos entretenemos juntos, en pequenas tribus. Compartimos
historias alrededor de la hoguera, cantamos y bailamos juntos. Nuestro primer
entretenimiento fue compartido e interactivo a la vez” (Emmer Shear, fundador

de la plataforma Twitch, 2019).

Este trabajo se realizé con la premisa de analizar diferentes caracteristicas que
tiene el streaming y su importancia para la construccién de comunidades online.
En este sentido, en el escrito se utilizé la definicion de comunidades de Barry
Wheelman (2005): “comunidad como redes de vinculos interpersonales que aportan
sociabilidad, apoyo, informacién, sensacion de pertenencia e identidad social”.
Para este fin, se analizo la plataforma Chess24, la cual se autodefine de esta
manera:
Para plantear la idea de “plataforma” se utilizé el concepto de expone Tarlton
Gillespie (2010), la cual tiene multiples significados: las plataformas son conceptos
computacionales y arquitecténicos, pero pueden también entenderse de manera
figurativa, en un sentido sociocultural y politico, como espacios politicos e
infraestructuras performativas. Una plataforma, antes que un intermediario, es un
mediador: moldea la performance de los actos sociales, no sélo los facilita. (Van
Dijck, J. 2016: 34).
Desde su surgimiento en 2014, Chess24 ha logrado constituirse como una visita
obligada para todos los amantes del ajedrez debido a los atributos diferenciales que
presenta, generando asi una verdadera comunidad online la cual vemos plasmada
dentro de la propia Chess24 como también en sus canales oficiales en Youtube y
Twitch. Por esto decimos que el fendmeno Chess24 es de indole multi-plataforma.
Dentro de estos atributos diferenciales de las plataforma Chess24 cabe mencionar
los siguientes:
- Actualidad del mundo del ajedrez a partir de la retransmision via
streaming de los principales campeonatos a escala global. Estas
retransmisiones son narradas por los carismaticos comentaristas David

Martinez y Jose “Pepe” Cuenca Jimenez, quienes transmiten la pasioén por el
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ajedrez de forma simpatica y divertida. En términos de Eva Snijders (2017)
estas novedosas retransmisiones de ajedrez constituyen una nueva forma de

Storytelling.

- Realizacién de partidas “Dicharachero”: estas partidas son retransmitidas
via streaming, también, y enfrentan a uno de los jugadores del staff de
Chess24 (tanto a los propios David Martinez y Pepe Cuenca, como a otros
reconocidos jugadores a nivel mundial) con los usuarios premium de la
plataforma, generando asi una interaccion y cercania muy importante con su
publico ya que los comentaristas estan interactuando constantemente con

estos espectadores a partir.

- Dentro de la plataforma en si, se le brinda al usuario la posibilidad de jugar
partidas, torneos, consultar una base de datos mundial, acceso a video-series
con reconocidos entrenadores, posibilidad de entrenar la tactica y estrategia

en el “gimnasio ajedrecistico”, entre otras.

Chess24 tiene como premisa el modelo de “divertirse aprendiendo” por lo cual es
muy importante el carisma de sus comentaristas dentro de sus retransmisiones. De
esta forma, se logré generar fans de la plataforma:

“Los fans son espectadores excepcionales que convierten a sus series en objeto de
culto, a partir de la coleccion y el archivo” (Jenkins, H, 2008). Ejemplo de esta

emergente cultura de fans que se crea surgen, por ejemplo, la cuenta de Twitter

‘Pepe Cuenca out of context”, en la cual un grupo de fans recopila los mejores

relatos y anécdotas de su querido comentarista.

Para graficar los inicios de la interactividad y la generacién de comunidad, Emmer
Shear (2019) plantea una idea de escasez de contenido propia del siglo XX a partir
de la analogia de los cafés de Viena de aquel siglo:

“Viena en el siglo XX era famosa por su cultura de los cafés. Uno de los grandes
impulsores de esa cultura de los cafés eran unos caros perioddicos, dificiles de

obtener, y por esa razon, la gente iba a la cafeteria para leer alli un ejemplar gratuito
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y compartido. Una vez que estaban en el café, conocian a mas gente que leia el
mismo periodico, hablaban, compartian ideas y formaban una comunidad”.
Este modelo de comunidad e interaccion de tipo analogica que vemos en este
ejemplo fue de a poco cayendo a partir de la emergencia de la tecnologia y su
paulatina insercion dentro del hogar. Shear (2019) cita la cuestion de la television
por cable, que con los avances tecnoldgicos disminuia su precio y era accesible
para cada vez mas gente, lo cual deterioraba, por ejemplo, la figura del bar como
lugar de encuentro en el cual los fanaticos de un equipo iban a encontrarse y
disfrutar un momento con gente que comparte los mismos intereses que ellos. Otros
miembros de su comunidad.
Ahora bien, la television clasica y su grilla de programacion tiene como objetivo
apuntar a los mercados de masas, donde al existir un tiempo acotado para mostrar
su contenido se inserta dentro de una légica de escasez. Anderson en “La economia
Long Tail: de los mercados de masas al triunfo minoritario” (2004) ejemplifica la
escasez de la siguiente manera:
“La escasez requiere productos de gran popularidad. Si hay muy poco espacio en
los estantes de las tiendas, en la radio o en la television, solo es posible llenarlo con
los articulos que se venden mejor”.
Anderson opone esta idea de escasez con la de abundancia, propia de nuestro siglo
XXI, donde ya vemos insertado al Internet dentro de nuestra cultura. De esta forma,
Anderson postula el concepto de la “Larga Cola”, muy importante para entender la
proliferacion de productos de consumo minoritario dentro de la gran red que es
Internet. Este modelo se llama “Distribuciones de Larga Cola” porque “el extremo
inferior de la curva es muy largo en relacién con el extremo superior”, dando asi
nuevas oportunidades de mercado hasta antes inexploradas y que, en conjunto,
constituyen una “gran feria”. Las 3 principales ideas de la Larga Cola son las
siguientes:

1. Lalarga cola de productos disponible es mucho mas extensa de lo que

imaginamos
2. Ahora esos productos son econdmicamente accesibles
3. Todos estos pequefios nichos, cuando se suman, pueden crear un mercado

significativo.
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El principal efecto de todas estas formas de conexion de “larga cola” es el acceso
directo e ilimitado a la cultura y a los contenidos de todo tipo, desde las tendencias

generales de la sociedad hasta los movimientos clandestinos mas marginales.

5.1. Surgimiento del modelo Chess24 en la dinamica del Long Tail:

Dentro de este nuevo esquema de abundancia de tipo digital es que se puede
insertar un producto como es una plataforma dedicada al mundo del ajedrez como lo
es Chess24. Este ecosistema ajedrecistico historicamente no ha tenido un espacio
relevante dentro de los contenidos de los diferentes medios de comunicacion.
Dentro del modelo de televisidn clasica mencionamos el ejemplo del programa de
espafol “En Jaque” retransmitido por la TVE1 -Television Espafola 1- que constd
solamente de 39 episodios entre 1990 y 1991). Al no apuntar a un mercado de
masas, este tipo de programas televisivos son prisioneros de las Iégicas
conservadoras de las economias previas al siglo XXI.

En este sentido, durante el siglo XX los aficionados al ajedrez de todo el mundo
solamente contaban con la posibilidad de recurrir al medio grafico para enterarse de
las novedades de los principales campeonatos internacionales del juego-ciencia.
Estas publicaciones, por ejemplo, eran dificiles de conseguir en América Latina y
mucho mas aun si uno queria contar con la ultima edicion...

Lo que si tenia mas visibilidad eran las finales de los diferentes Campeonatos del
Mundo, torneo que enfrenta al poseedor del titulo mundial contra al aspirante oficial
al titulo mundial, quien suele ser siempre uno de los mejores jugadores del mundo.
El seguimiento de la “actualidad del mundo del ajedrez” era muy dificil de hacer
efectivo, ya que no se le daba la suficiente importancia en los periddicos o bien
porque las revistas especializadas no realizaban una gran cantidad de ejemplares ni
tampoco tenian la suficiente difusion para ser vendidas de forma masiva.
Evidentemente, mucho mas lejana era la idea de enfrentarte mano a mano contra
alguno de los mejores jugadores del mundo, como sucede en los Dicharacheros de
Chess24: una novedosa forma de relacion entre fans y sus respectivos idolos, que
hoy en dia es posible gracias a la sociedad en red, en la cual todos estamos

conectados socialmente, incluso estando geograficamente distanciados.
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En este sentido, en el trabajo se retomé la definicion de Sociedad Red de Manuel
Castells (2014):

Una sociedad red es una sociedad construida en torno a redes personales y
corporativas operadas por redes digitales que se comunican a través de Internet. Y
coémo las redes son globales y no conocen limites, la sociedad red es una sociedad
de redes globales. Esta estructura social propia de este momento historico es el
resultado de la interaccion entre el paradigma tecnolégico emergente basado en la
revolucién digital y determinados cambios socioculturales de gran calado. (Castells.
2014:12).

5.2. El ajedrez en tiempos de pandemia v la realizacién del Magnus Carlsen

Invitational:
Segun Eric Rosen (2020), el ajedrez tuvo algunos momentos iconicos que han
impulsado la popularidad de este juego, a saber:

- “El match del siglo”: fue un enfrentamiento por el titulo mundial del afio 1972
entre Bobby Fischer (Estados Unidos) y Boris Spassky (Rusia) en plena
Guerra Fria con un contexto de tension politica que se trasladé hacia el pleno
desarrollo del evento, lo cual le dio mucha relevancia.

- Laderrota en 1996 del campedn mundial Garry Kasparov frente a Deep Blue,
un ordenador creado por IBM. Este es un acontecimiento historico en cuanto
a la relacion de las maquinas con los humanos.

El problema segun Rosen es que, quitando estos sucesos icénicos, el ajedrez
siempre ha sufrido una falta de “promocién de marketing”, lo cual esta en clara
relacion con su poca presencia en los medios de comunicacién tradicionales durante
el siglo XX.

En la actualidad, la gran figura del ajedrez a nivel mundial es el campedn del mundo
Magnus Carlsen. Para nuestros fines, retomamos la descripcidn que hizo la revista
Forbes sobre el propio Carlsen, donde se lo considero una de las personas mas
influyentes del mundo menores a 30 anos:

“Carlsen es un gran maestro de ajedrez y el actual campedn del mundo, siendo 4
veces vencedor del titulo mundial y ganando asi una bolsa que excede el millon de

ddlares. Ha sido, en 2010, la persona mas joven en ser numero 1 del ranking,
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logrando el 2014 el ranking mas alto de la historia. Nombrado por la revista Time
como una de las personas mas influyentes del mundo, Carlsen también ha lanzado
su popular aplicacién de ajedrez (Play Magnus) que permite a jugadores de todo el

mundo enfrentarse a él a través de sus edades”.

EJchess24

N B BN N

4 B EEEBEBE

" B EEENE

PLAY MAGNUS

THE MAGNUS CARLSEN COMPANY

"Imagen 37: La alianza estratégica entre Chess24 y PlayMagnus, la principal compafiia del

campeon del mundo Magnus Carlsen”

No quedan dudas que en la actualidad Magnus Carlsen es la figura mas importante
que tiene el mundo del ajedrez. Desde marzo de 2019, la propia aplicacion Play
Magnus y Chess24 realizaron una alianza estratégica, haciendo que el propio
Magnus Carlsen sea inversor de la plataforma que hemos analizado en este trabajo.
Acercandonos un afo en el tiempo, en marzo de 2020 una pandemia internacional
“‘detiene” el mundo por unos meses, generando asi que la gente se encuentre
confinada en sus casas a partir de la propagacion del coronavirus.

En este contexto surge el Magnus Carlsen Invitational, el torneo de ajedrez online
mas importante de la historia, el cual ha sido realizado integramente en la
plataforma Chess24, desde el 18 de abril al 3 de mayo de 2020. Y retransmitidos
por los canales oficiales en Youtube y Twitch, claro. Este torneo fue analizado
dentro de este escrito ya que es un gran punto de confluencia de los tépicos

principales sobre los cuales ha girado este trabajo, a saber:

88



- Retransmision via streaming: Al igual que los principales torneos de
ajedrez presenciales a nivel mundial, este también fue retransmitido en vivo
por los canales de Chess24 (tanto en Youtube como en Twitch).

- Boom del ajedrez online a raiz del coronavirus: Una pandemia global
cancel6 una gran cantidad de eventos deportivos, conciertos, etc.
conduciendo mas gente a buscar online nuevas formas de entretenimiento en
Internet, generando asi un crecimiento exponencial de la cantidad de
usuarios que juegan partidas en internet diariamente.

- Construccién de comunidades e interaccién con la audiencia: El
contenido de las retransmisiones del Magnus Carlsen Invitational fue directo
al grano, sin grandes esperas: el enfrentamiento de los mejores jugadores del
mundo, en un formato entretenido y dinamico, que daba el tiempo justo (en la
media hora que duraba cada partida) que la audiencia interactue con los
comentaristas, dando sus opiniones y expresando sus dudas para asi derivar
en la fase final de la partida, ajedrecisticamente mas pochoclera en la cual
los jugadores tienen poco tiempo y por ende hay mucha accion y gran
divertimento.

La retransmisién del evento alcanzé altos récords por numero de espectadores, que
alcanzaron un pico de 115.000 en la final entre Carlsen y Nakamura. Decenas de
miles de personas lo vieron también en otros lugares.

Con todas las cifras de television e internet combinadas, se calcula que 100 millones
de personas tuvieron sus ojos en el Magnus Carlsen invitational en algun momento

durante el evento, un numero sorprendente para lo que es el ajedrez.

5.3. Consideraciones finales:

Internet vino decididamente a cambiar nuestras formas de relacion entre los
diferentes grupos sociales. Cada uno tiene la oportunidad de interactuar en
diferentes hogueras con otras personas con las cuales comparte algo: una

necesidad, un deseo o un interés.
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Cada vez se prenden mas hogueras sobre las cuales un grupo de personas puede
sentarse alrededor y contar sus historias. Cada tema tendra su hoguera que permita
crear vinculos con personas de todo el mundo.

Las barreras geograficas desaparecen, y uno puede interactuar en tiempo real con
personas que no conoce (personalmente), sobre temas que realmente le apasionan
o interesan, pero que histéricamente no le han dado lugar en los medios de
comunicacion tradicionales por no ser un contenido dirigido a un publico de masas.
Imaginemos si sumamos todas estas pequefas hogueras alrededor del mundo... Se
abre realmente un gigante abanico de diferentes comunidades a las cuales hoy en
dia el Internet les ha posibilitado que tengan una voz.

Evidentemente, este proceso de construccidn de comunidades a partir de
retransmisiones en vivo ha tenido un revulsivo enorme en la pandemia por
coronavirus que hizo que la gente tenga que confinarse dentro de sus casas.

Estar separados espacialmente es similar a lo que paso6 cuando la gente dejé de
asistir a los bares a ver los partidos de sus equipos, porque podia verlo desde el
televisor de su casa, siguiendo la linea argumentativa de Shear (2019).

En este contexto la gente comenzo a buscar nuevas posibilidades de esparcimiento
y diversion. Y aqui es donde los juegos como el ajedrez han sido de gran ayuda y se
han visto tan acrecentados en su cantidad de usuarios.

Los juegos son intrinsecamente sociales. El ajedrez es intrinsecamente social. Y por
€so0 es que necesita ser narrado de una forma que sea cercana al publico. A su
publico. Escuchar que es lo que quiere su publico, como le gusta que lo traten.

El propio Magnus Carlsen hace mas de 3 afios que noto la potencialidad que tiene
el streaming para el ajedrez. Esto se puede ver claramente a partir de su presencia
en un episodio de los Simpsons, en la cual la “superfinal” entre Homero y su padre
es retransmitido via streaming para todo Springfield con los comentarios exclusivos
del propio Magnus Carlsen.

Algunos creeran que esto es coincidencia. Yo creo solemnemente que no, y
considero que Carlsen entiende hace mucho como se comportan las comunidades
online tejidas en torno al ajedrez, por lo que ese episodio de los Simpsons fue un
puntapié inicial. Un primer acercamiento de como interactuar de forma correcta con

“su porcion de la cola larga”.

90



De esta forma, en el 2020 y a partir del confinamiento por coronavirus, se da este
“boom del ajedrez online”, que lo pone como firme ganador, ya que es el unico
deporte, junto al bridge, que pudo adaptar sus actividades para continuar de alguna
manera alternativa.

Y vaya manera alternativa que idearon la alianza de Chess24 junto a PlayMagnus.
Con el nombre de “Magnus Carlsen Invitational” crearon un mega evento de ajedrez
en el cual confluyen todas las cuestiones que venian trabajando desde la fundacién
de ambas plataformas alla por el 2014: la puesta en marcha de contenido digital de
ajedrez, la construccion de comunidades online y la retransmision en vivo via
streaming.

Una suma de ingredientes que dio como resultado un producto final hecho a la
medida del publico perteneciente a su comunidad: Encuentros de 30 minutos como
maximo en los que daba el tiempo justo para la introduccion a la partida por parte de
los comentaristas, un espacio intermedio en el cual se daba crucial importancia a la
interaccion con los espectadores, para desembocar en los ultimos minutos del
encuentro, en los que los jugadores cuentan con segundos en su reloj, que es
accion y diversion garantizada. Y mas a partir de los comentarios de Pepe Cuencay
David Martinez, que vaya si saben generar esta nueva forma de storytelling, esta
nueva forma de narracion que tanto gusta en su publico en particular.
Personalmente, creo que es muy importante la existencia de estas comunidades en
linea, poder ser parte de un grupo al cual queramos pertenecer. Ver a Internet como
un lugar donde se puedan forjar vinculos a partir de intereses compartidos.

Ojala sigan apareciendo hogueras, asi ninguna pandemia podra apagar el fuego de

personas organizadas en torno a un bien comun.

Gracias por leer este trabajo. Me retiro con el deseo firme de que todos logren
encontrar una comunidad, sea fisicamente o en la red, en el cual puedan
sentirse identificados y poder compartir con personas afines su tiempo, que
es lo mas valioso que tenemos las personas en nuestras vidas.

Un fuerte abrazo,

Gianluca Odasso.
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Anexo:
Entrevista con David Martinez, director de Chess24 en espaiol:

Realizada en la Ciudad Auténoma de Buenos Aires el dia 6 de diciembre de 2019.

- ¢ Cual es tu rol actual dentro de Chess24?
Mi rol es el de director de Chess24 en espafiol, pero digamos que a partir del ultimo
afno ya estoy ayudando en otras parcelas, en otros idiomas, intentando que cosas
que han funcionado en espafiol funcionen en otros idiomas.
Esto es porque en espariol siempre hemos intentado innovar mucho mas de lo que
han hecho en inglés... Técnicamente soy el director de Chess24 en espafiol, pero
actualmente me ocupo de casi todo.

- ¢ Hay algun director por cada idioma?
Digamos que no hay un director. Realmente es gente que realiza contenido, por
ejemplo, en inglés Jan Guftafsson, el SEO en aleman... en francés si que tenemos
a Laurent Fressinet en el mismo rol de director.
Quizas mi rol no acaba de existir en los otros idiomas, que se ocupe de todo: Yo
subo desde los videos para las series, las redes sociales, hago las retransmisiones,
etc.

- ¢, Cuando se comenzé a retransmitir, y porque comenzaron con esa
practica?
La idea era llegar a la gente. Habiamos creado al principio la pagina, y no nos veia
nadie... Entonces se nos ocurrié empezar a retransmitir torneos de una forma mas
seria, en formato video (solamente habia en audios en otras paginas) y hacerlo
también mas divertido. Esto fue en 2014, en el principio de la pagina.

- ¢ Tienen alguna retransmisién TOP?
La que mas gente ha tenido han sido los desempates por el titulo mundial entre
Magnus Carlsen y Fabiano Caruana (noviembre 2018), pero también la final mundial
2016 entre Magnus Carlsen y Sergey Karjiakin lo recordamos como nuestro primer
bombazo, y nos dio gran visibilidad. Sin dudas los desempates por el titulo mundial
son los videos que mas gente atraen.

- ¢, Como es el proceso para retransmitir un torneo dentro de la
plataforma?
El proceso es muy facil: Si el organizador se pone en contacto con nosotros y nos
manda el archivo PGN (NdE: formato donde se guardan las partidas de ajedrez para
la base de datos) se lo dejamos gratuitamente. Nos tienen que dar la informacion de
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los jugadores y el calendario de las partidas, y con eso ya esta: lo ponemos de
maxima facilidad para que la gente pueda verlo en Internet.

- ¢, Como es el caso de los analistas “temporales”, por ejemplo, los de las
finales del campeonato paraguayo?
Ellos son analistas que nos dicen que haran retransmisiones por su cuenta, y
entonces lo ponemos ahi. No es una alianza, simplemente amistad

- ¢ Qué busca generar Chess24 en quienes ven sus retransmisiones?
Emociones, ganas de jugar al ajedrez. Nuestra prioridad es que la gente que esta
vea mucho mas, y también atraer a mucha gente que no se pensaria que terminaria
jugando o siguiendo torneos de ajedrez.

- ¢, Cual es la importancia de la relacién con los nifios en todo esto?
Si, es clave. Una buena idea fue una publicidad que lanzamos para promocionar la
plataforma[22], en la cual me encuentro hablando con un nifio y su padre en una
playa.
En Espana se esta dando clases en los colegios, creo que en otros paises también
se estd dando. Queremos que se mantenga esta idea.
Ademas, con la publicidad queremos que la gente se enganche con nuestro canal
de YouTube y que les guste el contenido, y a partir de ahi se dedique un poco mas
al ajedrez.

- En cuanto al rol de Pepe Cuenca, ¢ siempre llegé al publico de igual
manera?
No, para nada. De hecho, Pepe Cuenca entra como traductor de aleman. Cuando
empezamos a hacer videos en streaming fue mejorando su faceta de comentarista
poco a poco, hasta que le surgido meterse de lleno en este personaje que tanto gusta
a los espectadores. Esta faceta le surgié bastante rapido.

- ¢ Cual es la alianza con PlayMagnus, la empresa de ajedrez del
campeon del mundo Magnus Carlsen?
Hemos realizado una fusion: somos la misma empresa con PlayMagnus, y también
Chessable. Nos viene muy bien para compartir datos, para crecer, para llegar a
todas partes... Nos ha venido muy bien para crecer.
A partir de esta alianza, Carlsen pasa a ser inversor de la misma empresa.

- Entrenamiento y ordenadores: ; Como consideras que ayudan las
nuevas plataformas al entrenamiento de los jugadores?
Ayudan muchisimo. Hay una generacion joven que esta mas acostumbrada a ver
videos que a leer libros, y que la idea de los videos quedan muy bien.

97



Somos capaces de preparar a gente en 7,10 minutos bastante seriamente. Luego
hay gente que eligen ver series mas largas de una hora, por encima de leer un libro.
Creo también que hoy en dia la posibilidad de estar con tu mévil en un tren o
colectivo con tus auriculares estudiando ajedrez... Da unas facilidades muy grandes
visualmente, y esto logra que haya mas gente estudiando ajedrez, esto es algo que
me gusta: No solamente aumentar la cantidad de gente que juega, sino que también
se juegue mejor, y eso lo percibo claramente: Hay mucha gente que me dice que a
partir de Chess24 la gente en los torneos esta mejor preparada.

- Desde el rol del entrenador, ¢no te da un poco de miedo que el proceso
de aprendizaje se torne muy pasivo a partir de los videos?
Yo en todas mis series digo: Para aqui el video y busca por ti mismo las mejores
ideas. Al ajedrez se aprende a jugar mejor de forma activa: tenés que hacerte
preguntas y tratar de resolverlas por ti mismo.

- ¢ Los ordenadores reemplazan a los entrenadores?
Los ordenadores ayudan muchisimo a los entrenadores y a los jugadores, claro. Es
un arma vital que tenemos, una herramienta basica que lo que hace es ayudarnos
mucho para la preparacion de partidas, ya que nos ahorra muchisimo tiempo;
también sirve para buscar posiciones de entrenamiento, interesantes.
Hoy en dia, yo mismo no podria entrenar sin la ayuda del ordenador, es crucial.

- ¢ Qué es la Copa Dicharachera?
Es un torneo organizado por Chess24 en el cual se enfrentan 132 jugadores de los
mejores del mundo, con la particularidad que deben comentar sus partidas en vivo
por YouTube. El formato es eliminacién directa, y pasara de ronda el jugador que
llegue primero a las 9 victorias.
Mas que la competicion queremos eso: que se genere un contenido divertido y
entretenido para enganchar al publico. Mi futuro de Copa Dicharachera es que
solamente se enfrenten comentaristas, un duelo de estilo de comentaristas: algunos
seran divertidos, otros seran didacticos, pero quiero primar el comentario por encima
del resultado. Creo que la cuestion de la diversion es clave para el ajedrez.
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