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Resumen

El objetivo principal de esta investigacion es analizar el impacto del uso de los elementos graficos (overlays)
basados en UX, en transmisiones en vivo a través de la marca IVEON, con el fin de comprender su influencia en
el rendimiento de los creadores de contenido. La metodologia de investigacion es cuantitativa realizando dos
tipos de encuestas. La primera consiste en determinar las variables de estudio a través de las preferencias de
los usuarios de disefio, para identificar las tendencias. La segunda se basa en encuestas longitudinales de me-
didas repetidas que permiten verificar, mediante el andlisis estadistico de los datos, la variacion de las métricas
de los streamers en sus transmisiones en directo. Se examinaron aquellos aspectos que influyen en la variacion.
Los resultados obtenidos contribuyen al avance del conocimiento sobre la relevancia de los elementos graficos
en el disefio y la creacién de contenido.
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Data-driven UX design to optimize Overlays in streaming

Abstract

The main objective of this research is to analyse the impact of the use of UX-based overlays in live broadcasts
through the IVEON brand in order to understand their influence on the performance of content creators. The
research methodology is quantitative by conducting two types of surveys. The first consists of determining the
study variables through the preferences of design users, in order to identify trends. The second is based on
longitudinal repeated measures surveys that allow us to verify, through statistical analysis of the data, the va-
riation in the metrics of the streamers in their live broadcasts. Aspects that influence variation were examined.
The results obtained contribute to the advancement of knowledge on the relevance of graphical elements in
the design and creation of content.
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Introduccion

Esta investigacion pretende estudiar el impacto que
puede tener el uso de los elementos graficos (over-
lays), mediante la experiencia de usuario, en trans-
misiones en vivo a través de la marca IVEON vy asi
poder determinar qué eficacia tienen estos elemen-
tos de disefio en el rendimiento de los creadores de
contenido (streamers).

La pregunta que se plantea esta investigacion
es: ¢Como perciben los usuarios de los streamers
el uso de los elementos graficos para crear formu-
laciones visuales que mejoren la percepcién visual
del mismo? También es importante tener muy pre-
sentes las caracteristicas distintivas del streaming
en vivo que ayudan a captar a los espectadores
digitales en la actualidad. Viendo las transmisiones
en vivo nos podemos dar cuenta que algunos ne-
cesitan cambios en el disefio de su identidad, o in-
cluso poderles ofrecer la creacién de una identidad
que todavia no tienen. Este es el motivo por el que
se cred IVEON: contribuir a que los streamers pue-
dan disponer de un disefio de identidad propia que
los ayude a incrementar su rendimiento econémico
incrementando el nimero de visualizaciones.

Estudiar la importancia de las transmisiones en
Vivo y sus caracteristicas distintivas es crucial para
atraer a los espectadores digitales a través de las
plataformas en linea. Al producir una transmision
en vivo por primera vez, sus cualidades determinan
la relevancia de los elementos graficos esenciales
necesarios para mejorar la experiencia de transmi-
sion. (Novelty Spain, 2022).

Explorar el criterio de los usuarios digitales so-
bre los factores de eleccién a la hora de escoger
una transmisién en vivo, fortalece el analisis de
las preferencias que actualmente guian el consu-
mo de las audiencias y sus gustos predominantes
(Acevedo y Lopez, 2021). Identificar los aspectos
del streaming en directo, es muy importante ya
que nos lleva a un espacio diferente de la comu-
nicacion digital totalmente diferente de los medios
tradicionales.

El problema de conocimiento es: La transmision
en vivo es la herramienta ideal para mostrar lo que
sucede en el preciso momento, por parte de cual-
quier streamer en las plataformas de transmisién en
vivo. Por esto mismo, presentar los aspectos distin-
tivos de la transmision en vivo, contribuira a aclarar
el panorama del contenido digital y la comunica-
cioén interactiva.

Todo lo expuesto, tiene un impacto importante
a nivel tecnoldgico, El avance tecnolégico es con-
sustancial con el trabajo cotidiano del disefador
grafico. Este hecho se reafirma en la necesidad de
una metodologia de disefio clara y lo mas diafana
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posible. Segun Jorge Frascara, “... una metodo-
logia clara en el disefio da lugar a que la falta de
recursos o la optimizacién de estos que permitan
la creacion y la gestién de mensajes cada vez mas
eficientes.” (Frascara: 2000, 13). También es im-
portante a nivel econdémico porque si la preferen-
cia de los usuarios aumenta el rendimiento de los
streamers, es porque aumenta la audiencia de sus
usuarios y este hecho es un factor econémico para
tener muy en cuenta. A nivel social es muy notorio.
Hoy en dia las redes sociales son un elemento co-
mun en la vida de todos los jévenes. Un ejemplo
es la plataforma Twitch, red social destinada a la
transmision de videos en directo y principal red que
se explica mas adelante en este mismo articulo.
Los jovenes usuarios utilizan las redes sociales, y
en particular, muchos de ellos utilizan Twitch y ya
existen estudios sobre el conocimiento de las mar-
cas y streamers que aparecen en dicha plataforma
y el tipo de contenido que mas se visualiza. A nivel
cientifico también es muy importante dado el au-
mento notable de trabajos que contribuyen a au-
mentar el conocimiento cientifico de estos nuevos
medios de comunicacion y creacion digital.

El objetivo principal de esta investigacion es
analizar el impacto del uso de los elementos gra-
ficos (overlays) basados en UX, en transmisiones
en vivo a través de la marca IVEON, con el fin de
comprender su influencia en el rendimiento de los
creadores de contenido.

Objetivos secundarios:

— Descubrir la influencia de las variaciones produ-
cidas en la percepcion de los elementos grafi-
cos (overlay).

— Averiguar si estas variaciones pueden influir en
la percepcion positiva del streamer.

Objeto de estudio

La investigacion cientifica es un proceso de trabajo
que permite averiguar las relaciones entre diversos
fenémenos de forma sistematica, controlada, prac-
tica y critica. Ir quemando etapas poco a poco es lo
que da lugar a que el método cientifico pueda ir ge-
nerando conocimiento (Wimmer y Dominick, 1996:
6). Este proceso se basa en la falta de conocimiento
de algun fenémeno concreto y en el conocimien-
to general u ordinario que exista sobre la cuestion.
Desde entonces se debe generar un nuevo conoci-
miento que permita conocer las razones de los feno-
menos en cuestion (Tena: 2003, 280 [Revista Anali-
sis, 30]). La actividad investigadora consiste en un
analisis sistematico de la preferencia de los usuarios
por determinados elementos graficos y su influencia
para contribuir a mejorar la eficiencia del rendimien-



3enprensa

Verdnica Vielma Nufiez
José M. Martinez-Bouza

to de los creadores de contenido. En concreto, las

cuestiones que nos interesa determinar son:

1. ¢Cdémo perciben los usuarios de los streamers
el uso de los elementos graficos?

2. (A qué elementos reaccionan y a cudles no lo
hacen?

3. ¢En qué grado reaccionan a determinadas for-
mulaciones visuales de estos elementos?

4. ¢Como influyen los efectos de los elementos de
disefio en las métricas de los creadores de con-
tenido?

Estas cuestiones servirian tanto para formatos
digitales como para impresos, aunque la necesa-
ria y légica concrecion hace que nuestro objeto de
estudio se centre en el formato digital, que corres-
ponde a las transmisiones en vivo, concretamente
en el uso de elementos graficos y su influencia en
el rendimiento.

Fundamentacioén tedrica

El streaming se ha convertido en una forma popular
de entretenimiento e interaccion en los Ultimos afos,
especialmente a través de plataformas como Twitch,
que albergan a miles de creadores de contenido que
transmiten en vivo a audiencias globales. En este en-
torno competitivo, los streamers buscan constante-
mente formas de mejorar sus métricas de rendimien-
to, como el nimero de espectadores, la duracion de
las transmisiones y las donaciones recibidas. Entre
las herramientas que emplean para lograr estos ob-
jetivos, los elementos graficos como overlays, aler-
tas y animaciones destacan por su eficacia.

La identidad corporativa es un concepto inte-
gral que abarca los aspectos visuales y comunicati-
vos de una marca, influyendo en como ésta es per-
cibida por el publico. Segun Kapferer (2012), una
identidad corporativa sélida y coherente es esencial
para diferenciar una marca en un mercado compe-
titivo y para construir una relacién duradera con los
consumidores. En el contexto del streaming, una
identidad visual consistente puede ser crucial para
el éxito de los creadores de contenido, ayudando a
establecer una presencia reconocible y profesional
que atrae y retiene a la audiencia.

La eficacia de los elementos graficos para cap-
tar la atencion de la audiencia se fundamenta en
la teoria de la jerarquia visual y el disefio centra-
do en el usuario. Tufte (2001) expone que el disefio
debe organizar los elementos graficos de manera
que guien la atencion del espectador de forma in-
tuitiva. Segun Tena (1998) y Martinez-Bouza (2010),
la disposicion, el tamafo, el color y el contraste de
los elementos graficos influyen en la preferencia y
el procesamiento visual del usuario. Estudios pos-
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teriores, como el de Martin-Sanroman (2024), han
demostrado que los disefios visualmente atractivos
y bien estructurados aumentan el engagement y la
retencion de la audiencia, especialmente en entor-
nos digitales.

Norman (2013) enfatiza la importancia del dise-
fio centrado en el usuario para crear interfaces in-
tuitivas y agradables. En el contexto del streaming,
los overlays bien disefiados pueden dirigir la mira-
da del usuario hacia elementos importantes como
alertas de donaciones, nuevos suscriptores y even-
tos relevantes de la transmision.

Las plataformas de transmisién en vivo como
Twitch han transformado la manera en que los
usuarios consumen contenido multimedia. Taylor
(2018) describe a Twitch como una plataforma ca-
racterizada por su interactividad y la creacion de
comunidades en tiempo real, lo cual la diferencia
de otras formas de medios digitales. EI comporta-
miento de los usuarios en Twitch esta fuertemente
influenciado por la calidad v disefio de los elemen-
tos graficos presentados durante las transmisiones.
Estudios previos, como el de Hamilton et al. (2014),
han demostrado que los espectadores de Twitch
valoran las transmisiones que son visualmente
atractivas y profesionalmente presentadas.

La investigacién de Consalvo y Dutton (2006)
sobre los habitos de consumo en plataformas de
videojuegos en linea revela que los elementos grafi-
cos, como los overlays, pueden mejorar la percep-
cion de profesionalismo y aumentar la participacion
del espectador. Estos elementos graficos pueden
guiar la atencién del usuario, mejorar la compren-
sién del contenido y fomentar la interaccion, lo que,
en Ultima instancia, puede traducirse en mayores
métricas de rendimiento para los creadores de con-
tenido, como donaciones y suscripciones.

El disefio de elementos graficos tiene un im-
pacto significativo en la experiencia del usuario
(UX) durante las transmisiones en vivo. Segun Nor-
man (2013), los principios del disefio centrado en
el usuario son cruciales para crear interfaces que
sean tanto funcionales como atractivas. En el con-
texto de las transmisiones en vivo, un buen disefio
puede mejorar la legibilidad, resaltar informacion
clave y proporcionar una estructura visual que faci-
lita la comprension del contenido

La teoria de la jerarquia visual, como la expo-
ne Tufte (2001), sostiene que el disefio debe orga-
nizar los elementos graficos de manera que guien
la atencién del espectador de forma intuitiva. Los
overlays bien disefiados pueden dirigir la mirada del
usuario hacia elementos importantes como alertas
de donaciones, nuevos suscriptores y otros even-
tos significativos durante la transmision. Ademas, el
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uso efectivo del color y la textura puede crear una
experiencia visual coherente que refuerza la identi-
dad de la marca y mejora la satisfaccion del usua-
rio. Diversas investigaciones han explorado la rela-
cion entre el disefio grafico y el rendimiento de los
creadores de contenido en transmisiones en vivo.
Por ejemplo, el estudio de Anderson et al. (2016)
sobre el impacto de los elementos graficos en la
participacién del espectador en transmisiones de
videojuegos encontrd que los disefios visualmente
atractivos pueden aumentar significativamente la
interaccion y el compromiso del usuario.

Otro estudio relevante es el de Sjéblom y Ha-
mari (2017), que examiné como los elementos gra-
ficos influyen en la fidelizacion de la audiencia en
plataformas de transmision en vivo. Los resultados
indicaron que las transmisiones con overfays bien
disefiados y visualmente agradables tendian a te-
ner audiencias mas grandes y comprometidas. Es-
tos hallazgos subrayan la importancia de un disefio
grafico efectivo para mejorar el rendimiento de los
creadores de contenido y sugieren que las inversio-
nes en disefo pueden tener un retorno significativo
en términos de métricas de audiencia.

En el ambito del disefio para transmisiones en
vivo, cada elemento tedrico discutido se integra
para proporcionar una comprension holistica del
uso de elementos graficos. La identidad corpora-
tiva establece una base visual coherente que influ-
ye en la percepcion del publico. Los métodos de
consumo en plataformas como Twitch destacan la
importancia de la interactividad y la calidad visual
para atraer y retener a los espectadores. El impacto
del disefo en la UX demuestra cémo la composi-
cion, el color y la textura pueden mejorar la expe-
riencia del usuario y el rendimiento de los creadores
de contenido.

La fundamentacion tedrica de esta investiga-
cion se basa en entender los elementos graficos
desde una perspectiva estética y en como estos
elementos pueden utilizarse estratégicamente para
mejorar las métricas de rendimiento de los crea-
dores de contenido. La combinacién de teorias de
identidad corporativa, comportamientos de consu-
mo en plataformas de transmisién en vivo y princi-
pios de disefio centrado en el usuario proporciona
un marco robusto para analizar y comprender el im-
pacto de los overlays en las transmisiones en vivo.

Metodologia

Como ya se dijo en la introduccién de este arti-
culo, el objetivo principal de esta investigacién es
analizar el impacto del uso de los elementos gra-
ficos (overfays) basados en UX, en transmisiones
en vivo a través de la marca IVEON. La finalidad es
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comprender su influencia en el rendimiento de los
creadores de contenido. Se pretenden encontrar
los mecanismos por los que los elementos graficos
pueden influir en el rendimiento de los streamers.

Hipdtesis

En esta investigacion se trabaja con una hipotesis

general y dos hipotesis de trabajo que la comple-

mentan. La hip6tesis general de esta investigacion
es: El impacto que aportan los elementos graficos
en las transmisiones en vivo puede influir en el ren-
dimiento de los streamers.

Pero también hay dos hipodtesis de trabajo. Son
las siguientes:

— Hipétesis de trabajo 1 - Si se varian las caracte-
risticas visuales de los elementos gréaficos, varia
la preferencia de los usuarios digitales a la hora
de escoger una transmisioén en vivo.

— Hipotesis de trabajo 2 — Si aumenta la preferen-
cia a la hora de escoger una transmision en vivo,
el rendimiento de los creadores de contenido
sera mayor. El criterio de los usuarios digitales
sobre los factores de eleccion, a la hora de esco-
ger una transmision en vivo, fortalece el analisis
de la preferencia de las audiencias y sus gustos
predominantes, con el consiguiente aumento del
consumo de las audiencias y del rendimiento
econdmico de los creadores de contenido.

La metodologia de investigacion utilizada es
cuantitativa, ya que permite recopilar datos objeti-
vos y adquirir conocimientos sobre hechos empiri-
cos de los que se pretende averiguar las relaciones
entre las causas y los efectos. Para ello, como téc-
nica de investigacion se utilizan cuestionarios para
la evaluaciéon de intervenciones mediaticas. Con-
siste en evaluar los resultados de una emision en
streaming y comprobar si las intervenciones lleva-
das a cabo han producido los efectos esperados al
principio. En este caso el cuestionario es indispen-
sable para medir el impacto de la emision (Igartua:
2006, 239).

Meétodo
El método utilizado consiste en dos tipos de en-
cuestas: la primera es una encuesta cuantitativa
que se basa en validar el disefio de los elementos
graficos a través de la preferencia (VD) de los usua-
rios de disefio mediante las variables independien-
tes (VI) Posicion en el chat, Composicion; Cantidad
de elementos en un stream; Estilo de contenido;
Elemento audiovisual con mayor visualizacién y
Tipo de composicioén.

La segunda se basa en encuestas longitudi-
nales con una situaciéon experimental de medidas
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Figura 1. Representacién de emotes y cambios de escena (Overlay). Fuente: Nerd or Die.

repetidas que permite verificar, mediante el analisis
estadistico de los datos, como varian las métricas
de los creadores de contenido al implementar es-
tos recursos en sus transmisiones. Se examinan
aspectos como el promedio diario de donaciones
recibidas, la cantidad de suscriptores activos, la
duracion promedio de las transmisiones diarias, las
visualizaciones recurrentes en el Ultimo ano, las vi-
sualizaciones nuevas, el promedio de participacion
de la audiencia en los Ultimos seis meses, las horas
de planificacion y preparacion invertidas semanal-
mente, la utilizacion de overlays personalizados y
emotes’ personalizados como se puede ver en las
figuras 1y 2.

En ambos casos, la obtencion de datos se rea-
liz6 mediante dos cuestionarios con preguntas ce-
rradas y se administrd con la herramienta Google
Forms. Esta herramienta permite la aleatorizacion
de los sujetos en todas las condiciones experi-
mentales. En el primer cuestionario, utilizado para
validar la preferencia, se obtuvieron los tres datos
basicos (edad, género y estudios) y los siete da-
tos correspondientes a las caracteristicas visuales
que conforman las variables independientes (cau-
sa), siendo la preferencia la variable dependiente.
La preferencia se mide mediante la eleccion de
una de las posibilidades de respuesta en las pre-
guntas. En esta investigacion, la variable depen-
diente es la “...eleccién de determinados elemen-
tos de la pagina o de determinadas publicaciones
que estan en competencia, entre los que el lector
debe elegir unos en detrimento de otros.” (Tena,
1998, p.22).

1. Son pequefos simbolos o imégenes que representan senti-
mientos o acciones en el chat de la plataforma, permiten a los
usuarios comunicarse de forma mas expresiva y dinamica, com-
plementando el texto escrito.

Figura 2. Represenacién de un Overlay. Fuente: creacién propia.

Muestra

En cuanto a la muestra utilizada, se recurre a técni-
cas de muestreo no probabilistico para la recogida
de datos. En esta investigacion se utilizan muestras
de conveniencia en las que los sujetos experimen-
tales son estudiantes de Ciclos Formativos de Gra-
do Superior en Disefio y edicion de publicaciones
impresas y multimedia.

Durante muchos afios se establecio una critica
feroz a la utilizacion de muestras de conveniencia
en la investigacion en comunicacion (Wimmer y
Dominick, 1996). Pero este planteamiento ha sido
rebatido y criticado por inexacto por varios autores
basandose en el hecho de que “... el objetivo fun-
damental de la investigacion cientifica es el descu-
brimiento de relaciones causales entre variables y el
analisis de los procesos subyacentes que explican
los fenédmenos.” (Igartua: 2006, 316).

Los sujetos experimentales que participan en
este este estudio son estudiantes de 1°y 2° curso
del CFGS en Disefio y edicion de publicaciones
impresas y multimedia de Salesianos Sarria. En el
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N° EDAD SEXO EXPERIENCIA
1 24 Masculino 2022
2 19 Femenino 2019
3 35 Masculino 2019
4 23 Masculino 2019
5 22 Femenino 2016
6 20 Masculino 2016
7 22 Masculino 2023
8 32 Masculino 2016
9 25 Masculino 2014
10 21 Masculino 2020
11 26 Masculino 2016
12 24 Femenino 2018
13 30 Masculino 2017
14 39 Femenino 2019
15 27 Masculino 2013
16 29 Masculino 2021

Figura 3. Resultados de las encuestas a los streamers. Fuente:
elaboracioén propia.

plan de estudios de este ciclo formativo se impar-
ten asignaturas relacionadas con el tema objeto
de este estudio. La administracion del cuestiona-
rio se hizo en las aulas de la escuela, siendo la
duracién de unos 25 minutos. Se garantizé que
todos los participantes tuvieran las mismas con-
diciones en los equipos informaticos para no tener
variables espureas.

La muestra la forman un total de 52 estudiantes
entre 18 y 25 afos. El 52% es sexo masculino y el
48% femenino. Es importante destacar que todos
ellos son usuarios de transmisiones en streaming.
Se ha considerado necesario, que, al tratarse de
una muestra de conveniencia, todos los participan-
tes tuvieran unos conocimientos de nivel equiva-
lente de disefio. De este modo, no condicionan la
percepcion en el disefio. En cuanto a la segunda
encuesta, los sujetos experimentales eran strea-
mers profesionales o semiprofesionales, ya que el
objetivo era diferente.

Cémo esta constituida la muestra de los 16
streamers. Por motivos de la Ley de protecciéon
de datos solo nos esta permitido incluir la edad, el
sexo y el afio en que empezd como semi-profesio-
nal o profesional.

La edad va desde los 19 afios del mas joven a
los 39 de la persona mas mayor. Hay 5 personas
de sexo femenino y 11 de sexo masculino. Podria
decirse que parece ser que la mayoria de los semi o
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profesionales de la creacion de contenidos en vivo
esta formada mayoritariamente por el sexo mascu-
lino, pero no queremos arriesgarnos a hacer una
afirmacion asi partiendo solamente de los pocos
datos que tenemos ahora. En cuanto a la posible
experiencia, el streamer mas “experimentado” di-
gamos empezo en el aiio 2013 y el menos experi-
mentado se inicié hace un afio tan solo.

Se trataba de verificar la variacion de las métri-
cas de los creadores de contenido al implementar
estos recursos en sus transmisiones. Por ello, se
administré el mismo cuestionario a los 16 sujetos
de la muestra en dos momentos diferentes, con
dos meses de diferencia. La primera vez para ver
la situacion de partida. Es decir, sin utilizar overlays
y emotes personalizados. Mientras que la segunda
vez, siendo el mismo cuestionario ya debian apa-
recer variaciones en sus meétricas al haber imple-
mentado los nuevos recursos en sus transmisiones

Desarrollo

La creacion y el disefio de la marca IVEON forma
parte de un proyecto anterior a este articulo. Por
tanto, el proceso de desarrollo comienza con la
busqueda vy revision bibliografica de documentos
sobre la creacién de contenidos en directo y el ob-
jeto de estudio de esta investigacion.

A continuacion, se definen las variables, tanto
independientes como dependiente, y se crea el pri-
mer cuestionario sobre las caracteristicas visuales
de los elementos graficos. Es un cuestionario crea-
do con Google Forms como operacionalizacion de
la variable dependiente y control de las posibles
variables perturbadoras (grado de expertismo y ca-
racteristicas personales de los sujetos (sexo, edad,
etc.). Una vez creado, se testa este primer cuestio-
nario con una muestra de 10 sujetos experimenta-
les y se corrigen los posibles errores detectados.
Cuando se ha determinado la idoneidad de este
cuestionario se decide cuando se administrara pre-
sencialmente a la muestra de estudiantes elegida.

El proceso se repite para el cuestionario sobre
la variacion de las métricas de rendimiento de los
streamers al implementar los recursos. Se dan dife-
rencias respecto al anterior en cuanto que la admi-
nistracion de este cuestionario. Al tratarse de strea-
mers profesionales la administracion es online y en
dos momentos temporales diferentes, con dos me-
ses de diferencia, pero con las mismas preguntas
en ambos momentos. Esto nos permite averiguar si
ha habido cambios en sus métricas.

El andlisis de los datos de esta investigacion
supone el contraste de las hipétesis y se lleva a
cabo mediante técnicas estadisticas, que son las
siguientes:
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Variables independientes: Los elementos grafi-
cos (overfays).

Variable dependiente: Preferencia por elemen-
tos gréaficos determinados.

Operacionalizacién de la VD: Cuestionarios on-
line a través de Google Form.

Variables perturbadoras: El grado de exper-
tismo y las caracteristicas personales de los
sujetos (sexo, edad, estudios, etc.). Ni se ma-
nipulan, ni se miden. Han de mantenerse con-
troladas mediante el control estadistico.
Situaciéon experimental: Medidas independien-
tes Tipo 1 en los elementos graficos. Quiere de-
cir que los sujetos solo realizan el cuestionario
una sola vez. Medidas repetidas Tipo 2 para la
variacion de las métricas de rendimiento de los
Streamers.

Significa que los sujetos repiten el cuestionario

en dos momentos diferentes en el tiempo para ver
si se han producido diferencias en los resultados.
— Técnicas de control: Aleatorizacion de los suje-

tos. Contrabalanceo. Los sujetos perciben los
estimulos en diferente orden, para que el orden
de exposicion a los estimulos no influya en la
respuesta del receptor.

— Técnicas de analisis de datos utilizadas:

e Consistencia interna (Coeficiente Alpha de
Cronbach y Kuder-Richarson KR-20). Este
coeficiente sirve para garantizar que nues-
tro modo de medicion mide exactamente
lo que queremos medir. Su valor esta entre
0,60 o y 0,90. Por debajo de 0,60 no hay
suficiente fiabilidad en la forma de medicién
y si esta por encima de 0,90 es debido a
que hay redundancia. Varios items miden
una misma cosa.

e Pruebas de Chi-cuadrado y Mann-whitney:
Estas pruebas son para comprobar la sig-
nificacion de los datos. Para decidir si dos
variables son estadisticamente indepen-
dientes (H,) o si hay asociacion (H,).

Resultados

A continuacion, se presentan los resultados obteni-
dos del andlisis de verificar la variacion de las métri-
cas de los creadores de contenido al implementar
estos recursos en sus transmisiones.

Los resultados fueron los siguientes:
En base a las frecuencias de las preguntas

del cuestionario:

1.

¢ Cual es el promedio diario de donaciones reci-
bidas durante tus transmisiones en los ultimos
tres meses? De los 16 sujetos encuestados,
en la primera encuesta, 7 de ellos (43,75%),
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respondieron que la recaudacion estuvo entre
50 € y 100 €. En la segunda encuesta, de los
mismos 16 sujetos encuestados, ya fueron 11
sujetos los que eligieron mayoritariamente la
misma respuesta. Lo que representa pasar de
un 43,75% al 69%.

¢ Cuantos suscriptores activos tienes en tu canal
en la plataforma de streaming principal en este
momento? De los 16 encuestados, 4 de ellos
(25%) respondié que tenia menos de 100 sus-
criptores activos en la primera encuesta, mien-
tras que en la segunda aumentaron a 7 sujetos
lo que supone aumentar hasta el 43,75%. Ade-
mas, estos 7 sujetos aumentaron el niUmero de
suscriptores por encima de la barrera de los 100
suscriptores.

¢ Cuadl es la duracion promedio de tus transmi-
siones en horas por dia? 7 de los 16 sujetos, el
44 %, respondia que la duracion era de 3 a 6
horas y en la segunda encuesta se llegé al 75
%, debido a los 12 sujetos que se decidieron
por la misma respuesta.

¢Cual es el porcentaje promedio de visualiza-
dores recurrentes en tus transmisiones duran-
te el ultimo afio? Entre 30 y 50 visualizadores
recurrentes se situd el 56, 3%. Es decir, 9 de
los 16 sujetos encuestados. Pero en la segun-
da encuesta aumentaron a 12 sujetos (70%) los
encuestados que vieron aumentado su nimero
de visualizadores recurrentes.

¢Cuadl es el porcentaje promedio de visualiza-
dores nuevos en tus transmisiones durante el
ultimo afo? 11 sujetos (69%) tienen menos de
20 visualizadores nuevos, mientras que, en la
segunda encuesta 8 sujetos (50%) de los en-
cuestados ha subido a entre 20% y 40% de
nuevos visualizadores.

¢ Cudl es la tasa promedio de participacion de
la audiencia en tu chat durante las transmisio-
nes en los ultimos seis meses? El promedio
de participacion es menos de un 10% para el
75% de los 16 encuestados. Es decir, 12 su-
jetos. En la segunda encuesta el promedio de
participacion sube a mas del 30% de partici-
pacion inicial para el 81% de los encuestados.
Para 14 de los 16 encuestados.

¢ Cuantas horas de preparacion y planificacion
inviertes semanalmente para tus transmisiones
en vivo? Entre 5y 10 horas responden 8 (50%)
de los sujetos encuestados, pero al llegar a la
segunda encuesta, para esta misma cantidad
de horas ya llegan el 63% de encuestados. Es
decir, 10 sujetos.

¢Posees algun tipo de overlay personalizado
o graficos especiales para tus transmisiones?

m documents de
m documentos d

m journal of grapl




m documents de disseny grafic

m documentos de disefio grafico
m journal of graphic design

RoCH

9 sujetos encuestados (56%) responde que si
y los 7 sujetos restantes (44%) responde que
no dispone de ninguno. Al llegar a la segunda
encuesta, la totalidad de los 16 encuestados
(100%) afirma que dispone de un overlay per-
sonalizado.

9. ¢Tienes emotes personalizados disefiados
para tu comunidad de chat? De los 16 sujetos
encuestados 9 (56%) responden que si, mien-
tras los otros 7 sujetos responden que no . En
la segunda encuesta esta cifra ha aumentado
hasta el 100% de los encuestados. Es decir,
todos los sujetos encuestados dicen que si
que tienen emotes personalizados.

Los resultados obtenidos para esta muestra
en todas las preguntas de este cuestionario con
la prueba de Chi-cuadrado se obtuvo un nivel
de significacién de p<0,05. Por tanto, podemos
rechazar la hipotesis nula. El Coeficiente Alpha
de Cronbach, sin ajustar, es 0,78, mientras que
el estandarizado es de 0,80. Esto significa que
hay suficiente fiabilidad en la forma de medicion.
Por tanto, hay suficiente evidencia estadistica
(p<0,05) para aceptar la hipétesis alternativa. Es
decir, podemos afirmar que, si aumenta la prefe-
rencia a la hora de escoger una transmisién en
vivo, el rendimiento de los creadores de conteni-
do sera mayor.

Presentacion de los resultados de las pruebas
al verificar la variacion de la preferencia de los usua-
rios de disefio.

1. ¢Qué posicién del chat es mas comodo para
usted? De los 52 sujetos encuestados, 28 de
ellos (54%) respondieron que preferian con
overlay transparente y los 24 restantes (46%)
que preferian el overfay fuera de la transmision.
La significacion obtenida mediate la prueba de
Chi cuadrado es de p>0,05 (0,58). Por tanto,
en este caso no podemos rechazar la hipétesis
nula al no haber suficiente evidencia estadisti-
ca para aceptar la hipétesis alternativa.

2. ¢Qué composicion considera que es mas efec-
tiva para transmitir en directo? De los 52 suje-
tos, 38 (73%) manifestd que preferia la opcién
2 frente a los 14 restantes (27%) que prefirio la
opcion 1. La significacion obtenida mediate la
prueba de Chi cuadrado es de p<0,05 (0,051).
Por tanto, en este caso si que podemos recha-
zar la hipédtesis nula y hay suficiente evidencia
estadistica para aceptar la hipotesis alternati-
va. Si se varian las caracteristicas visuales de
los elementos graficos, varia la preferencia de
los usuarios digitales a la hora de escoger una
transmision en vivo.
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3. ¢Coémo puede afectar la cantidad de elemen-
tos en un stream a su visualizacion? De los 52
sujetos experimentales, 36 (70 %) manifesto
que puede afectar bastante. La significacion
obtenida mediate la prueba de Mann-whitney
es de p<0,05 (0,04). Por tanto, en este caso
también podemos rechazar la hipétesis nula y
hay suficiente evidencia estadistica para acep-
tar la hipotesis alternativa.

4. Al elegir un streaming, ¢qué estilo de conteni-
do prefiere? De los 52 sujetos encuestados,
32 (62,1%) dijeron preferir un estilo minima-
lista, frente a los 20 sujetos restantes (38%)
que prefirid el gaming. La significacion obteni-
da mediate la prueba de Chi cuadrado es de
p>0,05 (0,266). Por tanto, en este caso tampo-
co podemos rechazar la hipétesis nula y no hay
suficiente evidencia estadistica para aceptar la
hipotesis alternativa.

5. Como espectador, ;qué elemento audiovisual
prefiere porque tiene mayor visualizacién en
el streaming al canjear puntos del canal? 30
de los 52 sujetos encuestados (58%) prefie-
re el video, mientras los 22 sujetos restantes
(42%) prefiere el Gif. La significacion obteni-
da mediate la prueba de Chi cuadrado es de
p<0,05 (0,035). Por tanto, en este caso pode-
mos rechazar la hipétesis nula y hay suficiente
evidencia estadistica para aceptar la hipétesis
alternativa. Si se varian las caracteristicas vi-
suales de los elementos graficos, varia la pre-
ferencia de los usuarios digitales a la hora de
escoger una transmision en vivo.

6. ¢Qué tipo de composicion escogeria? De los
52 sujetos encuestados, 42 (81%) prefieren el
stream con diferentes imagenes o patrones y
los 10 sujetos (19%) restantes el stream con co-
lores planos. La significacion obtenida mediate
la prueba de Chi cuadrado es de p<0,05 (0,041).
Por tanto, en este caso podemos rechazar la hi-
potesis nula y hay suficiente evidencia estadis-
tica para aceptar la hipétesis alternativa.

En todas las preguntas de este cuestionario el
Coeficiente Alpha de Cronbach, sin ajustar, es 0,63,
mientras que el estandarizado es de 0,70. Como se
observa en la figura 4, esto significa que hay sufi-
ciente fiabilidad en la forma de medicion.

Conclusion

Se ha alcanzado el final del principio, pero no es
un final, sino todo lo contrario. Esperamos que sea
el inicio de otra investigacion sobre comunicacién
y disefio. Pero, antes que nada, creemos que es
conveniente hacer un alto, y pararnos a reflexionar
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Figura 4. Gréaficos comparativos de las preguntas con mayor significancia. La circunferencia a la izquierda representa los resultados de la primera encuesta, mien-

tras que la de la derecha corresponde a la segunda encuesta. Fuente: elaboracion propia.

sobre algunos aspectos que forman parte de este

articulo de investigacion.

El objetivo principal de esta investigacion es ana-
lizar la influencia del impacto del uso de los elemen-
tos graficos (overlays) basados en UX, en las emisio-
nes en vivo, con el fin de investigar su influencia en el
rendimiento de los creadores de contenido.

Respecto a la muestra utilizada, esta no repre-
senta a ninguna poblacién. La razén fundamental
€s que no nos interesé estudiar como se comporta
una determinada poblacion, si no cémo influyen las
variables visuales de los elementos graficos en los
usuarios digitales de los streamers. Buscamos cau-
salidades. Por tanto, no hay que partir de un criterio
de representacion sociolégico. Todo lo contrario,
nuestro criterio de representacion ha de ser estric-
tamente psicoldgico. Esta es la razén por la que se
decidio utilizar una muestra ad hoc, tal y como se
ha explicado en la metodologia.

Los objetivos con que se comenzé esta inves-
tigacion fueron:

1. Descubrir la influencia de las variaciones produ-
cidas en la percepcién de los elementos grafi-
cos (overlay).

2. Averiguar si estas variaciones pueden influir en
la percepcion positiva del streamer.

Estos objetivos permitieron plantear las siguien-
tes hipdtesis de investigacion, cuya hipétesis gene-

ral es: El impacto que aportan los elementos grafi-

cos en las transmisiones en vivo puede influir en el

rendimiento de los streamers.

Lo que consideramos que ha quedado suficien-
temente validado.

Y las hipotesis de trabajo:

1. Si se varian las caracteristicas visuales de los
elementos gréaficos, varia la preferencia de los
usuarios digitales a la hora de escoger una
transmision en vivo.

2. Siaumenta la preferencia a la hora de escoger
una transmision en vivo, el rendimiento de los
creadores de contenido sera mayor.

Todas se han comprobado significativamente,
excepto dos explicadas en el apartado de desarro-
llo que corresponde a la hipotesis de trabajo 1.

Asi pues, nuestras conclusiones generales son
las siguientes:

1. La variacion de las caracteristicas visuales de
los elementos graficos de los overlays produce
cambios en los usuarios digitales de las trans-
misiones en vivo.

Podemos afirmar que esta variacién influ-
ye en la preferencia mostrada por los recep-
tores. Es evidente que el comportamiento de
los receptores sera diferente en funcion de la
variacion de dichos elementos gréficos. Es im-
portante que los disefiadores de los overlays
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conozcan como afectan las variables visuales
al comportamiento de los receptores de los
mensajes en Vvivo.

2. El aumento de la preferencia influye cuando los
usuarios han de elegir seguir a un creador de
emisiones en vivo: Por tanto, si esta influencia
es positiva, el streamer vera aumentado su ren-
dimiento econémico. Se puede afirmar que un
mensaje, digital o impreso, pero nuestro caso
son los mensajes digitales, al dirigirse a un grupo
de usuarios concreto, entra en interaccion con
él a partir de estimulos visuales que interactian
emocionalmente con el publico. De aqui que, a
los creadores de transmisiones en vivo, les lle-
gue a interesar colaborar con disefiadores como
los creadores de IVEON, para que les ayuden
a tener su propia identidad corporativa para ser
reconocidos por sus potenciales seguidores.

Las empresas de creacion de contenidos di-
gitales deberian destinar parte de sus beneficios
a la investigacion de la gama de servicios que
ofrecen a sus clientes, actuales o potenciales,
ni para evaluar los resultados; aunque estamos
inmersos en la era del conocimiento y la Inteli-
gencia Artificial.
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Es légico que esta investigacion tiene limita-
ciones. Por ejemplo, un disefio diferente de los
elementos graficos ofreceria resultados diferentes
también. Hasta que no se verifique no es posible
determinar si los resultados serian mejores o peo-
res. Utilizar muestras con auténticos profesiona-
les, tanto del disefio como de los creadores de
contenidos, podrian ser diferentes. Nos hubiera
gustado poder hacer una investigacion mixta y
mucho mas profunda, asi como considerar otras
variables para ampliar el estudio, pero eso podria
ser una siguiente etapa.

En cuanto a las lineas futuras a seguir, la lis-
ta podria ser larga, ya que la tecnologia que usan
los creadores de contenidos en directo, y no di-
gamos las plataformas de streaming, generan una
amplia gama de posibilidades. Solo por plantear
algunas lineas, es interesante investigar procesos
de disefio como UX Design y la incorporacion de
UX Research, investigar porque a la ensefianza del
disefio le cuesta tanto incorporar la multidiscipli-
nariedad que requiere la comunicacioén actual. Por
qué los disefiadores son tan reacios a la investiga-
cién, cuando nuestros clientes utilizan constante-
mente. Por ejemplo, el marketing digital, a IAy sus
efectos a corto y medio plazo, etc.
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