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RESUMEN

La siguiente investigacion tiene como propdsito estudiar el disefio de interfaz de Gamer
Sensei y Camp Gamers, plataformas web orientadas al aprendizaje interactivo respecto a los
deportes electronicos (esports), cuyo objetivo es explicar el disefio web mediante la experiencia
de usuario y, con ello, poder analizar la metodologia de estudio por medio de la web. La
hipotesis planteada supone que el desarrollo de elementos gréficos, en una interfaz web
orientada a los deportes electronicos, depende de la experiencia del usuario con un disefio

instruccional planteado por un experto.

Para ello, se realizd un estudio de enfoque mixto cualitativo-cuantitativo, de alcance
descriptivo y no experimental, ya que se limita en analizar fenGmenos existentes como los
esports y el disefio web como medio de comunicacién (Carrasco, 2008). Se tomaron como
instrumentos fichas de analisis visual, entrevistas por expertos en los deportes electrénicos y
un cuestionario a jugadores relacionados con los medios, todo esto con el propdsito de
identificar los elementos graficos, la educomunicacion (e-learning) y la experiencia de usuario
en cada canal. Como resultado principal, se obtuvo que el desarrollo de elementos gréficos
(tipografia, colores, pictogramas, fotografias, etc) aporta consistencia y credibilidad en el flujo
de navegacién del usuario. Se pudo concluir que una interfaz web, orientada a los deportes
electronicos, es capaz de generar un disefio interactivo, siempre y cuando se base en desarrollar

las necesidades académicas o formativas de un usuario.
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RESUME

The purpose of the following research is to study the design of two web interfaces (Gamer
Sensei, Camp Gamers), aimed at interactive learning regarding electronic sports (esports),
whose objective is to explain web design through user experience, to be able to analyze the
study methodology through the web. The proposed hypothesis supposes that the development
of graphic elements, in a web interface oriented to electronic sports, depends on the user's
experience by an instructional design proposed by an expert.

A study with a mixed qualitative-quantitative was carried out, with a descriptive and non-
experimental scope, since it is limited in analyzing existing phenomena such as esports and
web design as a means of communication (Carrasco, 2008). The instruments in this
investigation were sheets of visual analysis, interviews by experts in electronic sports and a
questionnaire to players related to the media with the purpose of identifying the graphic
elements, the educommunication (e-learning) and the user experience in each channel. As a
main result, it was obtained that the development of graphic elements (typography, colors,
pictograms, photographs, etc.) provides consistency and credibility in the user's navigation
flow. It was concluded that a web interface, oriented in electronic sports, is capable of
generating an interactive design, as long as it is based on developing the academic needs of an
user.

Keywords: Web interface; interactive learning; electronic sports.



1. Introduccion

Los esports o deportes electronicos se basan en la competencia profesional individual o
conjunta de videojuegos. El crecimiento de este sector ha sido reconocido como un deporte
respetado por cualquier fanatico o potencial profesional (Anton, 2019). Por otro lado, paises
como China, Estados Unidos y Reino Unido, ya priorizan la formacion de futuros atletas. Ya
sean entre entidades privadas o publicas, ambas ofrecen programas de formacion en
videojuegos Yy especializaciones en diferentes areas de aprendizaje como analistas deportivos
y disefiadores de videojuegos a jugadores profesionales mediante la implementacion de
contenido web, como Gamer Sensei, los cuales ayudan a futuros atletas en una formacion
integral (Play2Live, 2018).

Debido a la popularidad de los deportes electronicos en el &mbito internacional, se
establecieron interfaces webs especializadas en coaching referentes a los esports mediante el
aprendizaje a distancia (e-learning) debido a la pandemia Covid-19 (Algahtani, 2020). En el
Per, la practica de este deporte impulso la creacién de Camp Gamers, con el objetivo de
eliminar distancias y perjuicios, dispuestas a compartir conocimientos por medio de la web
sobre los deportes electronicos (Oré, 2021). De manera anéloga, Hirsh (2020) resalta el trabajo
de entes que mejoren las aptitudes y desarrollo de un atleta, puesto que las capacidades de
formacion de un jugador de esports no se diferencian de los deportistas comunes gque practican

varias disciplinas como lo es el futbol, basquet o voley (Kou, 2020).

A raiz del panorama actual en el Pert y el mundo hacia potenciales cyberatletas, se plantea la
siguiente pregunta de investigacién: ;Como interviene el disefio de una interfaz web en el
aprendizaje interactivo respecto a los deportes electronicos? Para ello, es necesario responder
otras preguntas como: ;Que tipos y elementos visuales tiene la interfaz web de usuario

orientada a los videojuegos? ¢Qué aprendizajes promueve una interfaz web hacia los deportes



electronicos? y ; Como se relaciona el disefio instruccional y la usabilidad en la experiencia de

usuario de un atleta?

Con este proposito, el objetivo principal es analizar el disefio de dos interfaces web para el
aprendizaje interactivo de los deportes electronicos. Del mismo modo, con estos factores, los
objetivos especificos son describir los elementos visuales de una interfaz web orientada a los
videojuegos, examinar la interactividad y usabilidad en el flujo de navegacion de usuario y
definir la educomunicacion referente a los esports. Se propone la presente investigacion con la
finalidad de comprender un apartado multimedia como disefio receptivo y visual, asi como
describir la arquitectura de informacién y la interfaz de usuario que forman una pagina web
para explicar el proceso formativo de un aspirante amateur en el mundo profesional de los
videojuegos. La hipdtesis de la presente investigacion, supone que el desarrollo de elementos
graficos en una interfaz web orientada a los deportes electronicos depende de la experiencia de
usuario mediante un disefio instruccional planteado por un experto. Lo mencionado es relevante
en términos tecnoldgicos y sociales, ya que la capacidad para usar las tecnologias de la
informacion es cada dia mas determinante debido a las necesidades de servicios, formacion e
intercambios sociales, los cuales son cada vez mas accesibles Unicamente a través de la red (Pri
Ladha et al. 2019).

Interfaz web y Experiencia de Usuario

Con el fin de analizar el desarrollo del aprendizaje interactivo con respecto a los deportes
electronicos, se consultaron fuentes de diferentes autores especializados en dichos temas.
Antén (2019) sostiene que la concepcion social del videojuego (la adiccidn, la violencia y el
ocio) se ha transformado en los entornos educativos profesionales sobre los esports, ya que
gracias a esta concepcion se otorga una vision positiva sobre esta disciplina y los jugadores
profesionales que la rodean. Del mismo modo, Lee J. (2019) describe que el estudio hacia los
esports comprob6 beneficios no antes expuestos hacia la comunidad formativa de un atleta.
Por ejemplo, el desarrollo de las 5c del concepto basico de trabajo en equipo:

complementariedad, comunicacion, coordinacion, confianza y compromiso. Los autores



exponen la importancia de la intervencion académica hacia la comunidad de los esports, ya que

gracias a este estudio se logra resolver conceptos basicos para una correcta metodologia.

En relacion con los factores que ayudan a la formacién interactiva de una estudiante mediante
una plataforma web, Fernandez (2019) refiere que cada grupo de personas tiene un metodo de
aprender y mantener un conocimiento o habilidades que deben ser atendidos en un portal web
de aprendizaje. De manera analoga, el autor complementa el estudio agregando que el disefio
de la interaccion se divide en dos factores: el disefio conceptual enfocado en el analisis de

interfaz de usuario y el disefio visual orientado a la experiencia de usuario.

Con ello, se examinaron estudios enfocados en el ambito académico sobre el disefio de
interfaces de usuario (Ul) y la experiencia de usuario (UX). Burgar (2017), mediante un analisis
en el sistema de educacion superior en Reino Unido, sefiala que la experiencia de usuario (UX)
debe de ser capaz de utilizar el apartado web como un estudio lineal desde el aprendizaje mas
simple hasta el mas complejo con el objetivo de obtener una retroalimentacion continua entre
el educador y el alumno. Es asi como se logra que la usabilidad (el uso de tecnologias
informaticas y de comunicaciones para apoyar el aprendizaje) y la utilidad (estudio de la
eficacia y la eficiencia del network) ejerzan una labor eficiente y practica para cualquier alumno

encaminado en un area de estudio.

De manera continua, Alomari et al. (2020) definen mediante CIRCL (The Center for Innovative
Research in Cyberlearning) acerca de la actual forma de obtener conocimientos en el mundo
virtual y el apoyo de las nuevas tecnologias hacia el aprendizaje segun el disefio de interfaces
interactivas (Ul). En dicho estudio, los autores hacen hincapié en la incorporacion de un disefio
minimalista en la web para lograr resumir la mayor informacién posible. Del mismo modo,
recalcan que el estudio de un individuo debe lograrse durante y después de las horas de estudio
programadas, para ello se requiere un asistente virtual permanente para despejar dudas y lograr
consigo que el alumno sea autodidacta. Para concluir, Alomari et al. (2020) y Burgar (2017)
analizan un valor agregado hacia formas comunes de disefio e impulsan la evaluacion de la

navegacion de usuario para lograr la usabilidad, la utilidad en la cohesién y practica de un



alumno. Cabe resaltar que, todos estos factores cumplen una funcion Unica, la cual se basa en

que el alumno logre trascender dichos estudios fuera de un entorno web.

Con la finalidad de definir el aprendizaje interactivo como variable de estudio, Mendez et al.
(2018) analizan que la interactividad se basa en fomentar espacios de integracion entre lo social
y tecnoldgico, donde las herramientas dentro de la web influyan en la participacion del usuario,
fomentando el trabajo individual y colaborativo con el profesor. Dicho andlisis se une a lo
planteado por Silva et al. (2016) los cuales sostienen que el uso de herramientas es capaz de
crear aprendizajes alternativos, ellos innovan y renuevan las propuestas metodologicas
tradicionales. Sin embargo, los autores afirman que la experiencia frecuentemente se transfiere
mediante un modelo tradicional de formacion a los espacios virtuales, los cuales apelan a una

metodologia conductistas.

Es decir, Sanchez et al. (2018) definen a la usabilidad como un sistema de comunicacion capaz
de potenciar el aprendizaje interactivo y conseguir objetivos concretos con efectividad de uso
hecho por un estudiante. Se puede definir a una web como usable cuando el disefio de un
software es capaz de realizar tareas con facilidad. Lima (2017) plantea que el disefio interactivo
y la usabilidad son la base de un estudio funcional. Estos dos factores funcionan entre si gracias
al disefio instruccional realizado por un comunicador. Ademads, argumenta que la
educomunicacién o e-learning es una herramienta estratégica en el aprendizaje online para

interpretar y disefiar una plataforma enfocada en las necesidades del publico objetivo.

En resumen, Gallejo (2017) afirma que el e-learning es una comunicacion muy similar al
modelo tradicional conductista lineal donde existe un emisor, medio y receptor. El autor
destaca que el aprendizaje tecnoldgico potencia la retroalimentacion y el aprendizaje autbnomo
del receptor gracias a un modelo no lineal sino conductivo. Ademas, Garcia et al. (2018) alegan
que el e-learning se basa en un espacio cuatri dimensional donde existe la web como espacio
educativo, el conectivismo como modelo pedagdgico, las redes como medio de transmision y
la competencia (videojuegos) como objetivo cooperativo. En sintesis, la educacién en linea es

una alternativa de formacion consolidada (interaccion) como una metodologia Gtil (usabilidad)



para potenciar las habilidades formativas de un individuo mediante el disefio instruccional

gracias a la ensefianza a distancia o e-learning.

2. Materiales y Métodos

Con la finalidad de abordar el problema planteado, la interfaz web como medio interactivo
hacia los esports, se examind que la siguiente investigacion es de tipo mixto cuantitativo-
cualitativo, ya que se plantea utilizar un analisis sobre la interactividad en Camp Gamers y
Gamer Sensei en relacion con la experiencia de usuario. Ademas, el presente estudio tiene un
alcance descriptivo y disefio no experimental, puesto que se limita en analizar fenGmenos
existentes como la interactividad y el disefio web como medio de comunicacién (Carrasco,
2008). Dicho esto, la presente investigacion cuenta con tres técnicas para analizar los objetivos

especificos.

En primer lugar, para el analisis visual se cuenta con las fichas de investigacion, mediante un
muestreo no probabilistico, se utilizé como corpus dos paginas webs Camp Gamers, fundada
en el afio 2020, como la primera escuela de deportes electronicos en el Peru, la cual es un punto
de encuentro digital para gamer y coach en el pais (Del Mar, 2020). De igual forma, Gamer
Sensei, fundada en el afio 2016 en Estados Unidos, es la primera plataforma web personalizada
(one on one) entre los jugadores de los esports en diferentes ligas de videojuegos como

Overwartch League, League of Legends, etc.

Con el fin de analizar los elementos graficos en el canal de los medios seleccionados se
decodifico el mensaje visual de identidad (tipografia, estilo fotografico, paletas de color,
iconografia y estructura de informacién), proceso de navegacion y la posterior evaluacion por
un disefiador profesional (Jaime Deza Santibafiez) dedicado a la elaboracién de interfaces
webs. En segundo lugar, se propone realizar un tipo de muestreo por expertos en los deportes

electronicos con una técnica de entrevista semiestructurada.



Para ello, se contact6 de manera virtual a dos profesores relacionados a los deportes
electrdnicos, Nicholas Travis (Shifty) con una experiencia de mas de diez afios en los esports
(Overwatch League), profesor de game design en la Universidad de Clark (EEUU) y coach en
Gamer Sensei. De igual manera, Jose Alonso Hernandez (Rampage) con una trayectoria de
ocho afios como jugador profesional en la liga latinoamericana de Fortnite, streamer y profesor
en Camp Gamers. Con dichas entrevistas, se precisa analizar la educomunicaciéon y la

usabilidad de dichas interfaces.

En tercer lugar, se presenta un cuestionario de seis preguntas sobre las interfaces hacia quince
usuarios en el rango de edad de 18 a 30 afios. Estos datos fueron recolectados por medio de
foros en Facebook, los cuales estan relacionados con Camp Gamers y Gamer Sensei. Dicho
método no probabilistico establece a jugadores relacionados con los medios a tratar y con
intereses similares a los deportes competitivos. Se precisé que la cantidad de encuestas fue la
necesaria, ya que las respuestas fueron amplias y se logré obtener la informacion pertinente al
caso de estudio. El cuestionario se enfoca en examinar el aprendizaje y la interactividad entre

profesores y el canal.

3. Resultados

A partir del estudio de fichas de analisis visual, las entrevistas a especialistas en el coaching
online y el estudio etnografico virtual sobre la navegacion de usuarios, se llegé a evidenciar
tres categorias de estudio: unidad grafica y decodificacion de contenido en el flujo de
navegacion de usuario, experiencia de usuario: el perfil de usuario como medio de

comunicacion y credibilidad y la educomunicacion en el aprendizaje interactivo de un jugador.

Interfaz Web: Unidad grafica y decodificacion de contenido en el flujo de navegacion de

usuario



En primer lugar, mediante el anélisis de fichas sobre la plataforma Gamer Sensei, se identifica
el uso de tonalidades frias como verdes, morados y tonalidades grises como color de segundo
plano compositivo. Predominantes en texto y fotografia, lo cual genera contraste y preve el
ruido visual en botones e iconografia. Por consiguiente, el uso de tipografia sans serif light
condensada y regular se aprecia en titulos, subtitulos y cajas de texto, la cuales comunican
legibilidad y permanencia. En relacion con el estilo fotografico, predomina el estilo retrato
enfocado en el sujeto, accion y espacio con temperaturas frias en luces artificiales (nedn); por
medio de esta composicién se comunican conceptos como juvenil y vibrante. Se analizé
también la iconografia de estilo pixel con contorno lineal y geométrico. Se evidencié que
Gamer Sensei se remite en dar informacion clara debido a la unidad grafica de colores, estilo
fotogréfico e iconografia durante la navegacién de usuario, como en el esquema de la figura 1.
Como resultado, se define que los elementos graficos en Gamer Sensei procuran que los
usuarios siempre se encuentren en el mismo espacio de trabajo a medida que avanzan dentro
de la web, esto proporciona seguridad en la aproximacién a la web y control en la tarea del

usuario (Fernandez, 2019). (Véase figura 2 y figura 3).
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Figura 1. Esquema de navegacion en  Gamer Sensei. Elaboracién  propia  2022.
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Figura 2. Estilo fotogréafico y gama de colores en Gamer Sensei. Captura de pantalla - 2022

Figura 3. Estilo de iconografia en Gamer Sensei. Captura de pantalla — 2022

En segundo lugar, se reconocio la unidad gréafica en Camp Gamer, empleando colores frios
como morados, azules y blanco como tonalidad de segundo plano compositivo. En relacion
con el estilo fotografico, como se observa en la figura 4, predomina el estilo 3d en banners o
carruseles de informacion, lo cual se relaciona con el concepto gaming y divertido como
identidad de marca. Ademas, se evidencid que el uso de iconografia es lineal y rellena, esto
genera contraste de figura y fondo, como se observa en la figura 5. Con dicho anélisis, se define
que los elementos graficos anteriormente analizados, como la fotografia, iconografia y colores
no son persistentes en la navegacion dentro de la web, ya que cada pagina tiene un manejo
grafico diferente, como en el esquema de navegacion en la figura 6. Como resultado clave
encontrado en el esquema de navegacion en relacion con Camp Gamers se precisé que difiere
en algunos conceptos con Gamer Sensei tales como la claridad de codificacion de contenido y
oferta, lo cual limita la rapida navegacion del usuario por el disefio recargado de la interfaz con
grandes cuadros y listas de texto (Fernandez,2019). Segun Fernandez (2019), se debe priorizar
informacion relevante mediante un desarrollo interactivo sobre el esquema de estudio y
duracion de cada clase, ya que cada informacion extra competira con la informacion relevante

y disminuird su usabilidad. (Véase figura 7)



Figura 4. Estilo Fotografico Camp Gamers. Captura de pantalla 2022.
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Figura 5. Estilo de iconografia en Camp Gamers. Captura de pantalla 2022.
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Figura 6. Esquema de navegacion en Camp  Gamers. Elaboracion propia  2022.
(https://drive.google.com/drive/folders/IEtNXTVtCrG3xxGtWAKZDDYeXsN4uv7WX)
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Figura 7. Codificacion de informacion. Captura de pantalla - 2022

Experiencia de usuario: el perfil de usuario como medio de comunicacion y credibilidad

En primer lugar, segun la entrevista realizada a Nichola Travis (Shifty) especificé que una de
las herramientas interactivas dentro de la web Gamer Sensei que aportan al aprendizaje a
distancia (e-learning) es el apartado de un perfil de usuario intuitivo, el cual ayuda a la
comunicacion continua con el estudiante. Como en la figura 8, el usuario cuenta con un tablero
segmentado por meses de trabajo donde el profesor asigna tareas para que sean realizadas en
un plazo de tiempo especifico (aprendizaje autonomo). Dicho resultado se complementa con
lo planteado por Mendez et al. (2018), sobre los espacios de integracion relacionados al
aprendizaje interactivo. Ademas, Shifty enfatiza que el uso de una rutina no solo ayuda en el
trabajo de un profesor y en el cumplimiento de metas de los estudiantes sino también con los

objetivos de brindar una salud deportiva sin excesos.
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Figura 8. Perfil de usuario de la web Gamer Sensei. Captura de pantalla - 2022

En segundo lugar, a través de las encuestas virtuales para el estudio de campo, se hall6 la
importancia de un perfil de usuario capaz de brindar informacién en el perfil de un profesor
sobre su presentacion, trayectoria de trabajo, contacto y calificacion de usuarios, como en la
figura 9. Los encuestados enfatizan que estas herramientas generan confianza y credibilidad en
la compra de una clase por parte de los usuarios, como en la figura 10. El perfil de usuario hace
referencia a una ventaja de comunicacion, la cual asegura que no se pierdan las referencias de

los objetivos de un proyecto y las necesidades de los usuarios y servicio (Fernandez,2019).
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Figura 9. Perfil de usuario coach de la web Gamer Sensei. Captura de pantalla - 2022



¢ La informacion expuesta sobre la experiencia profesional de cada profesor te brindo seguridad?
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Si, es necesario poder saber lo que se esta comprando, por tanto al haber antecedentes de los profesionales,
nos ofrecen seguridad para poder adquirir el servicio, ademas de que esto ayudara a aclarar las ideas acerca
de lo que se esta buscando.

Si, es mas la pagina de gamer sensei cuenta con valoraciones de cada profesor. Esto ayuda bastante, puesto
a que nos da una idea de cémo fueron sus clases anteriores y lo satisfecho que quedaron los usuarios.

Yes, it was a plataform recomended from my friends. Shifty was the first option in my mind be of his
knowledge in his profile, The classes were scheduled in my profile too and we keep in touch within the whole
month

Figura 10. Los usuarios consideran que la informacién sobre la experiencia de un profesor brinda seguridad en

la compra. Adaptado de “Experiencia de usuario”y “User Experience”. Elaboracion propia 2022.

Por otro lado, en contraste con el anterior resultado, Camp Gamers difiere a lo que los autores
definen como usable en Gamer Sensei. La figura 11 evidencia que, el perfil de usuario no
cuenta con un apartado capaz de mantener una comunicacion dentro de la web sino fuera de
ella. Del mismo modo, como se ilustra en la figura 12, segun los encuestados la pagina web no
cuenta con un apartado que aporte informacién de contacto y experiencia de trabajo al usuario
sobre los coaches, lo cual no genera confianza en la aproximacion a la pagina web
(Fernandez,2019). Finalmente, la experiencia de usuario consiste en la investigacion profunda
al publico objetivo en base a planificar un buen disefio previamente a la maquetacion y
lanzamiento del producto. Dicho estudio se mide mediante entrevistas o cuestionarios, estos

permiten medir la usabilidad de una interfaz antes, durante y a largo plazo (Burgar, 2017).
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Figura 11 Perfil de usuario de la web Camp Gamers. Captura de pantalla - 2022
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Figura 12. Perfil de usuario de la web Camp Gamers. Captura de pantalla - 2022

La educomunicacion en el aprendizaje interactivo de un jugador

A través del estudio de entrevistas a expertos como, Nicholas Travis (Shifty) y Jose Alonso
Hernandez (Rampage) se identifico hallazgos sobre la metodologia o e-learning en los deportes
electrénicos. En primer lugar, se reformulé uno de los resultados previamente expuestos sobre
el uso excesivo de informacion en Camp Gamers, donde se explica paso a paso los temas a

tratar dentro de cada curso inscrito. Con dicha informacion, se consulté al experto Nicholas



Travis (Shifty) sobre la metodologia de estudio en Gamer Sensei donde coment6 que: “No se
puede brindar un programa estructurado o un temario, ya que cada alumno es diferente y se
debe trabajar segun las necesidades y metas que ellos propongan en el desarrollo de las

sesiones. Cada clase varia y por ello la comunicacion con ellos debe ser constante”.

En contraste, Jose Alonso Hernandez (Rampage), enfatizo los problemas que hubo en el disefio
instruccional (e-learning) en el primer lanzamiento de Camp Gamers. Se refiere a ello como:
“Hubo problemas en el filtrado de alumnos porque como ti comentas, existen diferentes niveles
de aprendizaje y alumnos con habilidades diferentes, los cuales no iban a la par con otros que
aln no tenian experiencia”. Debido a, el proceso de maquetacion tuvo que cambiar en la
segunda temporada de verano. Con ello, la plataforma debe complementarse con las métricas
de usabilidad, ya que ellas revelan la experiencia de usuario y la relacion existente entre ellos
y la interfaz. Esto proporciona informacion acerca de la eficiencia o cantidad de esfuerzo que
necesita un usuario para finalizar una tarea, como en el resultado de la encuesta sobre la

metodologia de estudio en Gamer Sensei en la figura 13 (Fernandez,2019).

:Como te orientaron los profesores o coachs durante tu clase?

Fueron claros, precisos, ofrecieron la informacidn que estaba deseando, pude desarrollarme de forma
correcta y aprender de los conocimientos que ofrecen, la clase fue didéctica, clara, y satisfactoria.

El coach brindado por los profesores fue de una forma paciente, puesto a que no he tenido la oportunidad
de dedicarme netamente al videojuego por motivos de estudio. He notado que hemos ido de menos a mas,
empecé con lo mas basico y conforme pasaban las sesiones de clase se ha ido aumentando la dificultad.
Cabe aclarar que todo el trato que recibi fue agradable, nada mas que decir totalmente satisfecho.

Primero hubo una pequeiia barrera de lenguaje, debido al idioma, sin embargo los profesores supieron
hablarme con paciencia para que pueda entender mejor, hasta que me acostumbre, logré aumentar mi
K.D.A con paso del tiempo y me siento mas preparado para competir en rangos mas altos del juego.

He was very patient and constantly listened to my feedbacks. Thus, | was able to comfortably follow the pace

of his lectures, and my questions were promptly addressed

Figura 13. Los usuarios comentan su experiencia en el dictado de clase. Adaptado de “Experiencia de usuario”

y “User Experience”. Elaboracion propia 2022.



Por ultimo, se toma como referencia la simplicidad en el disefio interactivo en Gamer Sensei.
Dicha investigacion hace referencia al estudio de “La ley de los 3 clics” citado por Fernandez
(2019), como se puede observar en la figura 14. La web presenta tres pasos para la filtracion
en las necesidades de bdsqueda de un usuario. En ella se analiza, primero la eleccion de un
videojuego a tratar, segundo el tipo de sesidn (team session, skill assessment,one-on-one) y

tercero el nivel de rango que practica en el videojuego (standard,advanced,expert,legendary).

FORTNITE LEAGUE OF LEGENDS DOTA2

COUNTER-STRIKE: PLAYERUNKNOWNS

HEARTHSTONE GLOBAL OFFENSIVE BATTLEGROUNDS

HERDES OF THE
OVERWATCH WORLD OF TANKS STORM

MAGIC: THE
STARCRAFT Il GATHERING ARENA APEX LEGENDS

Chocee Game

TEAM SESSION SKILLS ASSESSMENT
ONE-ON-ONE TRAINING

Crcnen Faparmces

LEGENDARY EXPERT

ADVANCED | STANDARD

Figura 14. Edit del menu de la pagina web Gamer Sensei. Elaboracién propia 2022.

4. Discusion y Conclusiones

En primer lugar, los resultados hacia el estudio visual de los elementos gréaficos en una interfaz
web orientada a los deportes electronicos demostraron que la interactividad en conjunto con la
unidad grafica procura que los usuarios siempre se encuentren en el mismo espacio debido a
un disefio legible e intuitivo que no obstaculice la usabilidad de la misma. Este resultado
respalda lo planteado por Alomari et al. (2020) sobre el disefio minimalista en la web mediante

la sintaxis de informacion en el desarrollo de interfaces interactivas (Ul).

En segundo lugar, en base a los resultados de encuestas y analisis a esquemas sobre el flujo de
navegacion de usuario, se afirma que los factores relevantes a una comunicacion lineal entre el

usuario, canal y receptor se respalda por medio de una interfaz de usuario. Dicho resultado, se



complementa con la posicion del experto Nichola Travis (Shifty) donde afirma que una interfaz
de usuario como herramienta interactiva es capaz de generar rutinas que ayuden en el
cumplimiento de metas y brinden una salud deportiva sin excesos. Del mismo modo, Gallejo
(2017) afirma que el e-learning es una comunicacion lineal donde el aprendizaje tecnoldgico
potencia la retroalimentacion y aprendizaje autonomo del receptor gracias a un modelo

conductivo.

En tercer lugar y, respaldando la hipotesis de investigacion, se concluy6 que el desarrollo de
elementos gréficos en una interfaz web orientada a los deportes electronicos es capaz de generar
un disefio interactivo siempre y cuando se base en desarrollar las necesidades académicas o
formativas de un usuario, es decir, las herramientas interactivas propuestas en la web por un
disefiador y especialistas deben fomentar trabajos integrales entre el profesor como mediador
y al alumno como valedor de conocimientos, rompiendo las barreras de distancia en acceder a
la informacidn a través de un dispositivo tecnolégico (Méndez et al.,2018). Dicha conclusion
se respalda con informacion cruzada mediante los resultados entre entrevistados y autores.
Segln Fernandez (2019) refiere que los elementos graficos en una interfaz web logran la
interaccion cuando el disefio se desarrolla bajo los objetivos de aprendizaje. Del mismo modo,
las entrevistas vinculadas a los deportes electronicos respaldan la postura del autor al concluir
que las necesidades de cada grupo de personas comprende un método diferente de aprendizaje

y disefio visual que debe estar acorde con cada perfil de usuario.

Finalmente, debido al actual fenomeno referente a los deportes electrénicos, los vacios
identificados en el desarrollo del articulo se basan en la falta de investigacion académica
referente al tema a tratar. En consecuencia, se tuvo que realizar entrevistas a expertos que
experimenten de antemano la educomunicacion e interaccion con el usuario y encuestas para
identificar la usabilidad de cada plataforma a tratar para asi evitar sesgos durante el desarrollo
del articulo. Se recomienda a tiempo futuro el estudio referente a conceptos tedricos o practicos
como la ley de los 3 clicks o las heuristicas de nielsen que profundicen la investigacion

referente al aporte entre los esports y el disefio.
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