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Arquitectura de informacidén y usabilidad: nociones basicas para los
profesionales de la informacidn

Lic. Antonio Montes de Oca Sanchez de Bustamanl:e1

RESUMEN

Se describen los antecendentes y se definen las nociones de "arquitectura de informacion" y "usabilidad".
Se tratan detalladamente ciertos aspectos relacionados con la organizacion de la informacién como son: la
ambigiiedad, la heterogeneidad y la homogeneidad; se proponen recomendaciones sobre como organizar
la informacion en sitios web e intranets. Se realiza un grupo de consideraciones sobre los diferentes
esquemas y estructuras de organizacion de la informacién existentes. Se realiza un recorrido por los
sistemas de navegacion y sus distintos tipos. Finalmente, de desarrollé una guia de estilo para la
evaluacion de la arquitectura de informacidn y la usabilidad de los sitios. Se establecen y

explican los pasos elementales para el disefio y evaluacion de los productos de informacién creados para
el World Wide Web (WWW).

Palabras clave: Arquitectura de informacidn, usabilidad, organizacién de la informacion, sistemas de
navegacion, webs, intranets, guia de evaluacion.

ABSTRACT

The background is described and some notes on "information architecture" and "usability". Some aspect
related to information arrangement such as ambiguity, heterogeneity, and homogeneity are analized in
detail, some recomendation for the information arrangement in web sites and intranets are also given.
Some consideration regarding the schemes and structures of arrangement information are carried out. An
overview of the different kinds of browsing systems are offered. Finally a style guide of information
arrangement and web sites use is developed. The main steps of the design and assessment of information
products created for the World Wide Web are established.

Key words: Information architecture, usability, information roganization, browsing systems, webs,
intranets, assessment guide.

El surgimiento de Internet en los afios 60, la proliferacion de las redes internas universitarias (intranets) y
su posterior absorcion por parte de ARPANET, que cred un estado de conexién nacional a nivel
académico, universitario y cientifico en los Estados Unidos; la creacién del revolucionario hipertexto y del
HTTP, un protocolo de comunicacion util para enlazar los disimiles medios computarizados existentes;
asi como el desarrollo del conocido HTML y sus sucesores, posibilitaron, a partir de los afios 90, la
aparicion de una cantidad abrumadora de recursos ttiles de informacion en la red: revistas electrénicas,
sitios, portales, buscadores, etcétera.

Junto a ellos, sin embargo, han proliferado productos inconsistentes, sin una organizacién coherente de la
informacion y que generan un proceso de recuperacion sumamente dificil para sus usuarios.

La arquitectura de informacién, cuyo propoésito es la busqueda de mejores disefios para la presentacion de
la informacién y su comprension, asi como la usabilidad, que estudia el conjunto de caracteristicas del
disefio y funcionamiento de una interfaz de usuario, para obtener una correcta operacion y comprension de
los contenidos, son disciplinas cuya actividad esté dirigida a lograr la médxima satisfaccion del usuario
durante el proceso de interaccion con los productos de informacién. Una informacién estructurada y
coherente, sin dudas, facilita, tanto su consulta como el proceso de asimilacién e introduccién en la
practica.

Ambas disciplinas surgieron y, a menudo, se estudian por separado. Sin embargo, son complementarias:
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los primeros (los contenidos) son la columna vertebral del producto de informacién y la segunda, (la
interfaz) es el medio por donde se llega a ellos. Por ello, y conocida la necesidad de los profesionales de la
informacion de dominar los elementos basicos para un disefio correcto y coherente de los contenidos y de
la interfaz de usuario que integraran los productos para el WWW, se decidio:

e Compilar y analizar los elementos medulares que establecen las disciplinas de arquitectura de
Informacion y usabilidad y que inciden en el desarrollo de productos de informacién para el World
Wide Web.

e Proponer una serie de pasos elementales para guiar el desarrollo y la evaluacién de productos de
informacion para el WWW.

METODOS

Con vistas a identificar la literatura disponible sobre el tema objeto de estudio, se consultaron los motores
de busqueda Google, Yahoo, Altavista, entre otros. Una vez recuperados los documentos existentes en
dichos servicios, se procedid a su revision con el propdsito de determinar su relevancia a los objetivos
docentes de la presente contribucion.

ARQUITECTURA DE INFORMACION

Antecedentes

En 1989, Tim Berners-Lee, un especialista del Laboratorio Europeo de Fisica de Particulas (CERN),
desarroll6 un conjunto de especificaciones para facilitar el acceso a sus bases de datos. Estas se
denominaron protocolo de transferencia de hipertexto (HTTP) y posibilitaba acceder a documentos que
contenian enlaces con otros documentos, ello simplificé la localizacién de informacion. A partir de este

protocolo, nacié6 World Wide Web (WWW), y se popularizé finalmente Internet, debido a la variedad y

versatilidad de las pdginas, aunque sélo se trate de uno de sus servicios.’

Desde aquel entonces, el nimero de paginas aumenta cada dia y se calcula que crecen en alrededor de 50
paginas y 500 enlaces s6lo durante el tiempo que toma leer una sencilla oracion. La dindmica de la
tecnologia de la informacion obliga a perfilar el intelecto en relacién con los contenidos y la forma de
presentarlos en el Web, debido a la incorporacion constante de un elevado niimero de usuarios de todo

tipo a la red.!

Internet presenta un componente administrativo, uno tecnoldgico y otro humano. Se puede afirmar
entonces, que Internet es una red o sistema de comunicacion. "Puede aseverarse que los problemas que
han de estudiarse en un sistema de comunicacion se relacionan con la cantidad de informacion y la
capacidad del canal de comunicacién para su difusion y recuperacion y si se estudia el fendmeno de
Internet y de toda la informacién que ella contiene, se encuentra que sus principales dificultades radican
en que no siempre es posible recuperar la informacién existente sobre un tema determinado porque no se
realiza un adecuado proceso de clasificacion e indizacion o se dificulta la recuperacion de la informacion
ubicada en una pagina web por una inadecuada organizacion de los contenidos. Es precisamente de esta
organizacion de los contenidos en los sitios web que se ocupa la llamada Arquitectura de la Informacién

(AD).
DEFINICIONES

Con respecto a la AI, Wurman se refiri6 a ella como: "... La ocupacién profesional emergente del siglo
XXI, dedicada a las necesidades de la era, enfocada a la claridad, entendimiento humano y la ciencia de

n

organizacion de la informacion...".” Edward Tufte, por su parte, la define como "... el disefio de la

presentacion de la informacion para facilitar su entendimiento.. o3
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Rosenfeld y Morville, afirman que es la actividad que: "... Clarifica la misién y vision del sitio, y equilibra
las necesidades del patrocinador y de la audiencia...", "...determina el contenido y funcionalidad que el
sitio dispondra...", "... especifica como los usuarios encontrardn la informacién al definir su

organizacion, navegacion, etiquetado y sistemas de buisqueda...", "... mapea como el sitio se va a

acomodar al cambio y el crecimiento en el tiempo.. e

James Garret, Jesse, en "Elements of user experience", establece que la "Arquitectura de informacion es

el disefio estructural del espacio informacional para facilitar el acceso intuitivo a los contenidos." >

Richard Saul Wurman fue el primero en utilizar el término "arquitectos de la informacion". Wurman los

definié como: "... personas que organizan los patrones inherentes en los datos, que hacen claro lo
complejo...". "... una persona que crea el mapa o la estructura de informacién que permite a otros
2
n

encontrar su camino personal al conocimiento...".

Un arquitecto de informacion debe reunir un minimo de conocimientos procedentes de diferentes
disciplinas, entre ellos se encuentran:

e Disefio grafico: No implica ser disefiador grafico, ni dominar por completo una herramienta de
disefio. Se refiere a la habilidad de establecer relaciones entre los elementos visuales y determinar
su total integracién dentro del Web.

e Documentacién e informacién: la documentacién se basa en el estudio y creacion de medios de
acceso a la informacion, asi como determinar la forma més apropiada de organizarla para garantizar
su posterior recuperacion. Estos son métodos adecuados para iniciar una arquitectura de
informacién

e Periodismo: la habilidad para comunicar y escribir es inherente a esta profesiéon. Deben considerarse
las diferencias entre los estilos de redaccion para Web y papel.

e Marketing: los conocimientos sobre investigaciones de usuarios o audiencias, asi como la
identificacion de segmentos atractivos del mercado constituyen la labor diaria de estos especialistas.
El Web como producto no puede permanecer ajeno e ello.

e Informética: resulta de suma importancia el conocimiento del entorno tecnoldgico del Web. A partir
de ello, pueden establecerse limitantes y definir el alcance de las prestaciones que se desean
implementar en el sitio.

e Ingenieria en usabilidad: comprende la habilidad y los métodos para evaluar el funcionamiento del
sistema, desde la curva de aprendizaje hasta los errores més frecuentes que comenten los usuarios.

Para ser arquitecto de informacion no es necesario ser un especialista en las profesiones anteriormente
referidas. Sin embargo, la labor del arquitecto de informacion va més all4, incluye el control de los flujos
vinculados al proceso de trabajo del equipo de desarrollo, asi como la coordinacion entre las distintas
disciplinas que integran el equipo.

Finalmente, la Arquitectura de Informacién puede considerarse como la disciplina que dispone y
determina los contenidos de informacion y estructurales de un sitio web, a partir de las necesidades y
preferencias de la audiencia, con el objetivo de garantizar la calidad final del producto y la plena
satisfaccion de los usuarios.

ORGANIZACION DE LA INFORMACION

La organizacién de la informacion es el proceso donde se dispone y ordena la secuencia de los elementos
que integran el contenido de un sitio web. En este proceso, se consideran las caracteristicas de los
sistemas de clasificacion y ordenamiento como son la ambigiiedad, la heterogeneidad y la homogeneidad.
También, se seleccionan los esquemas de organizacion de la informacion y las estructuras de organizacion
de la informacién que se utilizardn en el sitio.

Desde los inicios de la civilizacion, el hombre ha manifestado su tendencia y habilidad para organizar la
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informacion, puede hablarse desde el agrupamiento y clasificacion de utensilios de trabajo, de caza, de
pesca, etc. o de la propia creacion de las estructuras comunitarias -cazadores, guerreros, sabios-, entre
otras entidades que surgieron en las primeras formas de sociedad. Las respuestas a interrogantes como,
quiénes somos, qué hacemos, cdmo vivimos; revelan la existencia de un sistema de clasificacién que
constituyé el cimiento del conocimiento sobre nosotros mismos y el mundo en que vivimos.

El hombre organiza para entender, explicar y controlar su entorno. Nuestros sistemas de clasificacion
reflejan perspectivas y condiciones de tipo religioso, politico y social entre otras condicionantes.
Expresiones como: "...él es catdlico, nosotros somos ecologistas..." dan muestra de ello. La forma en que
organizamos, designamos y relacionamos la informacién incide verticalmente en la manera de
comprenderla.

La Al trata de organizar la informacién de manera que los usuarios puedan encontrar las respuestas
correctas a sus interrogantes. Muchas veces, los usuarios tienen que esforzarse durante la realizacion de
actividades tan simples como pueden ser navegar ociosamente en Internet o ejecutar una busqueda
sencilla. Su objetivo radica en la creacion de sistemas de organizacién de la informacion y etiquetados
-términos que designan o describen una entidad- que realmente posean un significado para los usuarios.

En los dltimos afios, se han planteado nuevos desafios en relacion con la manera de organizar la
informacion. No obstante, las dificultades en torno a la organizacién de la informacién datan de siglos
atrds, son tan antiguas como el propio conocimiento. El campo de la Bibliotecologia se ha ocupado, desde
sus inicios, de la tarea de organizar y facilitar el acceso a la informacién.

De una manera o de otra, todos los que crean productos de informacién soportados en Internet se
convierten en bibliotecarios (los que ain no lo son). La responsabilidad de asegurar el acceso a la
informacion recae sobre las espaldas de los bibliotecarios. Pero estos especialistas "hablan" su propio
lenguaje, como sucede en otras ramas de la ciencia y la técnica.

Cuestiones como "Sistema de Clasificacion Decimal, epigrafiarios, reglas de catalogacion", entre otras,
son expresiones comunes en el gremio. Por tanto, para la comunidad de desarrolladores web esta
planteado el reto de asimilar y adoptar el lenguaje de los bibliotecarios: en tareas como la creacién de
etiquetas para los contenidos, conocer de la existencia de los sistemas de clasificacion y determinar cudl
de ellos se adapta mejor a las necesidades, ademads de la propia tarea de clasificacion.

Por ello, la tarea de organizar de manera conveniente toda la informacién que demanda el proceso de
produccién de los productos web es un verdadero acertijo.

LA AMBIGUEDAD

Los sistemas de clasificacion estan elaborados sobre los cimientos del lenguaje natural. Este es, por
naturaleza, ambiguo en ocasiones. Un mismo vocablo puede tener multiples interpretaciones en
dependencia del contexto donde esté empleado. Esta ambigiiedad provoca inconsistencia en la base de
nuestros sistemas de clasificacion. Cuando se utilizan palabras para crear las etiquetas de nuestras clases,
se corre el riesgo de que los usuarios no sean capaces de entender el mensaje que se desea transmitir. No
sOlo existe conflicto al seleccionar las etiquetas correctas, sino que, en el mismo acto de clasificar los
documentos, se produce un atolladero. Pensemos en temas que, a menudo se duda en incluir bajo la
jerarquia de una u otra clase. Es por esta razon, que la organizacion de la informacién nos sigue poniendo
ante un duro reto.

LA HETEROGENEIDAD Y LA HOMOGENEIDAD

La heterogeneidad se refiere a objetos o colecciones de objetos que no tienen relacién o similitud entre si.
Por otro lado, la homogeneidad se refiere a un grupo de objetos compuestos por elementos similares o
idénticos. Una antigua ficha catalografica es relativamente homogénea, ella organiza y brinda referencias
sobre libros. No ofrece acceso a un capitulo determinado del libro. No facilita el acceso a revistas ni
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videos. Esta homogeneidad se acomoda a un sistema de clasificacion estructurado. Cada libro tiene su
registro en el catdlogo y cada registro contiene 1os mismos campos.

A esta situacion no escapan los sitios web, muchos son inmensamente heterogéneos en dos aspectos. El
primero es que los sitios web brindan acceso a documentos y sus partes a varios niveles de distribucion.
Un sitio web puede contener articulos, periddicos, bases de datos sobre los articulos o sobre los
periddicos; las paginas pueden tener vinculos a otras paginas dentro del mismo sitio o fuera de este. En
fin, toda una amplia gama de posibilidades.

El segundo aspecto es que por medio del web se acceden a documentos en multiples formatos. Pueden
encontrarse noticias econdmicas, archivos de imagenes, software y més. Los contenidos dindmicos
comparten espacio con los recursos estdticos de informacion del hombre; la informacién textual comparte
espacio con elementos de multimedia y aplicaciones interactivas.

Esta naturaleza heterogénea del web hace dificil la adopcidn de un sistema de organizacion rigidamente
estructurado. Cada tipo documental debe tratarse individualmente. Por esta razon, el intento de encontrar
un sistema unico y rigido para organizar los contenidos heterogéneos de un sitio web seria una idea
descabellada.

Por otra parte, el concepto de "organizado" cambia de un ser a otro. Lo que para nosotros puede
resultarnos muy "l6gico" puede que para otra persona no lo sea. Esto lleva a la conclusion de que los
sistemas de etiquetado y organizacién de la informacion estdn permeados por la perspectiva y el sentido
de sus creadores. Por tanto, para poder crear y disefiar sistemas de organizacion de la informacién
verdaderamente usables y entendibles debemos desarraigarnos de nuestras propias concepciones respecto
ala "légica" para organizar y etiquetar los contenidos. Debemos situarnos del lado del usuario y
preguntarnos como estos desean que se represente la informacién, qué etiquetas les serian representativas
de la entidad que se quiere designar, etcétera. Claro estd, no es tan sencillo como puede escribirse; un sitio
web estd disefiado para multiples usuarios y por tanto para "multiples l6gicas" y perspectivas a la hora de
hallar y entender la informacion.

No se debe pasar por alto lo que concierne a las politicas y lineamientos de la organizacion responsable
del sitio. Por ejemplo, la publicacién o no de determinados contenidos y la determinacion del tipo de
usuario que debe tener acceso a cada recurso de informacion puede poner en conflicto a los lineamientos
empresariales y las necesidades de los usuarios. Es por esto, que los arquitectos de informacién deben ser
muy cuidadosos a la hora de tomar una determinacion al respecto. Algunas veces es conveniente decidir
por una arquitectura de informacién que sea funcional desde el punto de vista de los usuarios y en otros
casos, debe comprometerse por completo con los lineamientos de la organizacion a fin de evitarse
conflictos con la institucidn.

ORGANIZACION DE SITIOS WEB E INTRANETS

La organizacién de la informacion en un sitio web o una Intranet es uno de los factores que incide de
manera mds directa en el éxito o el fracaso de estas entidades.

"Los sistemas de organizacion estdn compuestos por: esquemas de organizacion y estructuras de
organizacion. Un esquema de organizacién delimita las caracteristicas compartidas de los elementos que

integran el contenido y las influencias del agrupamiento 16gico de estos elementos. Una estructura de

organizacion define las relaciones entre los elementos de contenidos y los grupos de estos elementos." 4

La organizacién de la informacion en el contexto del desarrollo de sitios web estd estrechamente
relacionada con la navegacion, el etiquetado y la indizacion. Las estructuras jerarquicas de organizacion
en los sitios web con frecuencia presentan una funcién elemental dentro del sistema de navegacion. Las
etiquetas de las categorias tienen un lugar significativo en la definicion del contenido de estas categorias.
La indizacién manual es una herramienta muy util para organizar los contenidos con un alto nivel de
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detalle. A pesar de esta estrecha relacion es muy conveniente aislar el disefio de la organizacién de la
informacién, porque este creard las bases para la navegacion y los sistemas de etiquetado. Concentrandose
exclusivamente en el agrupamiento 16gico de la informacion, pueden evitarse distracciones en la
implementacién de los detalles significativos y por consiguiente disefiar un sitio con mejor calidad.

ESQUEMAS DE ORGANIZACION DE LA INFORMACION (EOI)

Diariamente nos encontramos y navegamos por medio de diferentes esquemas de organizacién. Ejemplos
en la vida cotidiana aparecen por doquier: el directorio telefénico, diccionarios, carteleras etcétera. Todos
ellos cuentan con una estructura que permite facilitar el acceso a la informacion contenida en ellos, se
trata de los esquemas de organizacion de la informacién.

Cuando se busca en el directorio telefénico rara vez surgen dificultades para encontrar lo que se busca,
esto es, porque tiene un esquema de organizacion alfabético, este esquema de organizacién es exacto, es
decir, invariablemente después de la A encontraremos la B y asi sucesivamente. Pero pueden existir EOI
que su entendimiento constituya un verdadero dolor de cabeza. Por citar un ejemplo de Morville y
Rosenfeld en "Information Architecture for the World Wide Web", 1a situacion consiste en encontrar
rositas de maiz en un enorme y desconocido supermercado. ;Estdn las rositas de maiz en la seccién
correspondiente a "snacks" o comida ligera, en la correspondiente a ingredientes para hornear, en ambas o

en ninguna...? ;quién sabe? “ Este EOI es un esquema hibrido orientado a la tarea que se quiere realizar o
al asunto que trata. Por tanto, es ambiguo en muchas ocasiones.

Como se planteé en el parrafo anterior, existen EOI exactos estos "dividen la informacién en secciones

bien definidas y mutuamente excluyentes"4 es el clasico ejemplo del directorio telefénico, si se conoce el
apellido de la persona que se busca le serd fécil hallarla. Este tipo de busqueda se conoce por el nombre de
"know-item searching", es decir, se conoce previamente el elemento a buscar, no existen ambigiiedades.
Un problema de los EOI exactos es que el usuario necesita conocer, de antemano, exactamente el nombre
del recurso que busca. No obstante, los EOI exactos son relativamente féciles de disefiar y mantener
debido a que demandan de un pequefio esfuerzo intelectual para asignar elementos a las categorias.

LOS TRES EOI EXACTOS MAS UTILIZADOS

De los EOI exactos, existen tres que son los que se utilizan con més frecuencia y, a veces, ni no nos
percatamos de ello. A saber:

e Esquemas alfabéticos de organizacion de la informacioén (EAOI)
e Esquemas cronoldgicos de organizacién de la informacion (ECOI)
e Esquemas geogréficos de organizacion de la informacion (EGOI).

A continuacion, se expondran brevemente sus caracteristicas mas importantes.
Esquemas alfabéticos de organizacion de la informacién

Un EAOI es el predominante en enciclopedias y diccionarios. Casi toda la literatura que no es de ficcion
incluye este esquema dentro de un indice alfabético. Directorios telefénicos, tiendas por departamentos,
librerias, etc. utilizan el alfabeto para organizar sus contenidos. El orden alfabético sirve como "sombrilla"
para otros esquemas de organizacion. Pueden encontrarse listas alfabéticas por apellidos, por nombre de
productos, por servicios, etcétera (figura 1).
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Fig. 1. EOI alfabético.
Esquemas cronologicos de organizacion de la informacion

Determinados tipos de informacién propician la organizacién cronolégica. Por ejemplo, diarios,
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periddicos, archivos de revistas carteleras de television deben de organizarse cronolégicamente. Los ECOI
son muy faciles de disefar y utilizar. El elemento asociativo e identificador del elemento es s6lo un dato

del calendario (figura 2).
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Fig. 2. EOI cronolégico.
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Esquemas geograficos de organizacion de la informacion

Los EGOI tienen una caracteristica interesante, se refieren a lugares y estos comprenden determinado
significado. Cuando se viaja nos interesan cuestiones como el estado del tiempo, las caracteristicas
culturales, entre otras. Por lo general, los asuntos politicos, sociales y econémicos dependen del pais en
cuestion. Exceptuando los problemas para delimitar las fronteras los EGOI son bastante dociles de disefiar
y usar (figura 3).
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Fig. 3. EOI geogrifico
Esquemas ambiguos de organizacion de la informacion

Los EOI ambiguos dividen la informacién en categorias que proponen definiciones exactas. Estdn
impregnados por la ambigiiedad del lenguaje y de la subjetividad humana. Son muy dificiles de disefiar y
mantener. No obstante, son mds ttiles que los EOI exactos. Por ejemplo la antigua ficha catalogréfica,
muestra tres esquemas primarios de organizacion. Se pueden buscar libros segtin autor, titulo o materia.
En el caso de autor y titulo es muy facil de crear, de mantener y por consecuencia de usar.

Varias investigaciones han demostrado que las bibliotecas habitualmente utilizan esquemas ambiguos de
organizacion de la informacién como el Sistema de Clasificacion de Dewey o el Sistema de Clasificacion

de la Biblioteca del Congreso (LC).4

Por tanto, existe una simple razén por la que los usuarios hallan a los EOI ambiguos tan ttiles: no
requieren de la preparacion de prescripciones de buisquedas exactas, porque, a partir de su propia
ambigiiedad, facilitan la recuperacién de informacion de forma casuistica.
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Suele suceder que, en algunos casos, no se conoce el término relacionado o en otros se dispone sélo de
una informacién preliminar sobre el asunto. Por esta razén, la bisqueda de informacién a menudo es
iterativa e interactiva. Lo hallado en los momentos iniciales de la busqueda puede influir sobre lo que se
halle mas adelante. En todo este proceso de biisqueda de informacion estdn presentes elementos del
conocimiento asociativo y el aprendizaje. En el proceso de bisqueda se puede buscar y hallar, pero si el
sistema estd bien disefiado debe también permitir el aprendizaje a lo largo del camino.

La organizacién ambigua soporta este modo "casual” de buscar informacion a partir de la agrupacién de
los elementos de manera que puedan comprenderse intelectualmente.

Notese, que en estos esquemas alguien que no es el usuario ha tomado una decisién sobre como agrupar
los elementos. Esta agrupacién de elementos relacionados ayuda al proceso de aprendizaje asociativo lo
que permite a los usuarios crear nuevas interrelaciones y llegar a mejores conclusiones. A pesar que los
EOI ambiguos requieren de un mayor esfuerzo para su disefilo y mantenimiento e introducen elementos
subjetivos por parte del disefiador, a menudo resultan mds preciados por los usuarios que los EOI exactos.

El éxito de un EOI ambiguo depende del disefio inicial del sistema de clasificacion utilizado y de la
indizacion de los elementos que forman el contenido.

Entre los EOI ambiguos, los mds comunes son:

e Los que organizan la informacion segun el asunto o la materia.

Los que organizan la informacién atendiendo a determinados procesos o tareas.
Los que organizan la informacidon segtn los intereses de la audiencia potencial.
Los que organizan la informacidn a través de metaforas de la vida cotidiana.
Los esquemas hibridos.

Esquemas de organizacion de la informacion segin materias

Organizar la informacion por materias o topicos requiere de la creacion de algin ordenamiento de las
materias que posibilitan el acceso al contenido. Es importante definir la amplitud y la cobertura de estas
en relacion con los contenidos. Algunos esquemas como los que se encuentran en las enciclopedias cubren
todo el espectro del conocimiento humano. Otros, que suelen aparecer en sitios Web corporativos, cubren
s6lo los topicos relacionados con la cartera de productos y servicios de la compaiia. Se debe tener
presente que en el disefio de un EOI por materias se define todo el universo de contenidos existentes que
los usuarios esperan hallar dentro del sitio web.

Esquemas de organizacion de la informacion orientados a la realizacion de procesos o tareas

Los EOI orientados a los procesos o tareas organizan los contenidos dentro de una coleccién de procesos,
funciones o tareas. Estos esquemas se recomiendan cuando es posible predecir con anticipacion un
limitado nimero de tareas de alta prioridad que los usuarios desarrollardn. Los procesadores de texto y el
explorador de Windows son fieles exponentes de lo expresado. Pueden observarse elementos de menu
como "Editar, Insertar, Ver", etcétera. En el ambiente web, ain no es comun este EOI, esto debe ir
cambiando en la medida que se sumen aplicaciones y funcionalidades como ocurre en sitios de intranets.

Esquemas de organizacion de la informacion segun los intereses de la audiencia potencial

En casos en que se pueden predefinir con claridad una o méas audiencias -equivalen a usuarios potenciales-
un EOI que atienda a la audiencia puede tener sentido préctico, toda vez que se pueden establecer
mecanismos de personalizacion para las categorias de usuarios. Es importante para el éxito de este tipo de

14/02/2005 20:21



Arquitectura de informacién y usabilidad: nociones bdésicas para los pr... http://www.bvs.sld.cu/revistas/aci/vol12_6_04/aci04604.htm

EOI, la recurrencia de los usuarios al sitio. Estas audiencias convierten el sitio en uno "mas pequefio” al
fragmentarse el contenido segun el tipo de usuario. Estos esquemas pueden ser abiertos o cerrados.
Abiertos, cuando permiten a los usuarios de una categoria acceder a otra a la que no pertenecen; los
cerrados evitan el movimiento de los usuarios entre las audiencias definidas.

Esquemas de organizacion de la informacion a partir de metaforas de la vida cotidiana

Las metaforas consisten en crear relaciones entre elementos conocidos de la vida cotidiana y elementos
novedosos y desconocidos. Este asunto se abordard con mayor amplitud mas adelante.

Las metaforas se emplean para ayudar a los usuarios a entender el mensaje que desea comunicar a partir
de relacionarlo con situaciones relativas y familiares de la vida cotidiana. Las metéforas pueden ayudar a
los usuarios a entender la distribucion de los contenidos y las funcionalidades de una manera intuitiva. No
obstante, se debe ser cuidadoso en su empleo, si se tiene un sitio web que se dedica a la venta de piezas de
motores de combustién interna crear metaforas a partir de la arquitectura interna de estos no servird a
usuarios que la desconozcan.

Esquemas hibridos de organizacion de la informacion

El poder de un EOI ideal proviene de su habilidad para sugerir un simple modelo mental a los usuarios
con el propoésito de facilitar rdpidamente su comprension. Los usuarios pueden reconocer facilmente un
ordenamiento atendiendo a una audiencia especifica o segiin materias, pero en el caso de proponer
elementos de distintos EOI puede ocurrir cierta desorientacioén. Estos ejemplos hibridos son comunes en el
web; esto se debe a que muchas veces es dificil ponerse de acuerdo en seleccionar un EOI que satisfaga
las necesidades para representar los contenidos de una pdgina principal. Lo mds aconsejable en estos
casos, es conservar la integridad de cada EOI y presentarlo por separado en distintas dreas de la pagina, de
esta manera cada uno podra cumplir su objetivo.

ESTRUCTURAS DE ORGANIZACION DE LA INFORMACION

Las estructuras de organizacion de la informacién (ESOI) son intangibles pero muy importantes en el
disefio de un sitio web. Frecuentemente, se interactia con estructuras de organizacidn pero se tiene poca
conciencia de ello en un buen nimero de casos. Las ESOI definen los caminos primarios sobre los cuales
los usuarios podrdn navegar. Las principales ESOI aplicadas a sitios web e intranets incluyen: la jerarquia,
los modelos orientados a bases de datos y el hipertexto. Cada una tiene sus fortalezas y debilidades; en
algunos casos, se usa una o la otra, pero, la mayor parte de las veces, lo mds aconsejable es utilizarlas
todas para que se complementen entre ellas.

La jerarquia

El disefio correcto de la jerarquia de los elementos de contenidos constituyen los cimientos para lograr una
correcta Al en el sitio. Las subdivisiones excluyentes y las relaciones entre los niveles superiores y los
hijos son tépicos con los que se estéd estrechamente relacionado. Existen jerarquias en la vida cotidiana: la
estructura departamental de nuestro trabajo, los capitulos de un libro, nuestra familia, etcétera. Todos
estos tienen una estructura jerarquica. La cualidad de las estructuras jerarquicas de brindar una manera
simple y familiar de organizar la informacion permite al usuario sentirse comodo, porque puede hacerse
una idea de la estructura del web sin necesidad de adentrarse en una extensa exploracién de los
contenidos.

Debe considerarse pero no aferrarse a la idea que las categorias en una estructura jerarquica son
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mutuamente excluyentes. Existirdn elementos que, por su naturaleza ambigua, deban incluirse en mds de
una categoria para de esta forma, garantizar su localizacién. Es posible la inclusién de elementos mediante
el uso de listas jerarquicas de materias o un esquema. Las listas por materias y los esquemas son dos
formas diferentes de presentar la misma informacion. También, es importante atender a la amplitud y
profundidad en el disefio de la jerarquia. La amplitud se refiere a la cantidad de elementos presentes en
una categoria y la profundidad al nimero de niveles en la jerarquia. Si la jerarquia es muy estrecha y
profunda, los usuarios necesitardn un nimero elevado de clicks para acceder al contenido; por el contrario,
si es amplia y superficial implicaria que el usuario se viera frente a un ntimero elevado de opciones en el
menu principal y ello acabaria por desconcertarlo.
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Fig. 4. Ejemplo de una estructura jerarquica.
EL HIPERTEXTO

El hipertexto es una via no lineal de estructurar la informacién. Un sistema de hipertextos. Contiene dos
componentes primarios: los elementos o nodos de informacién que se enlazaran y los enlaces o vinculos
entre estos. Los nodos de hipertextos pueden conectarse de manera jerarquica, no jerarquica o en ambas.

Esta estructura de organizacién proporciona una gran flexibilidad, no obstante puede provocar que los
usuarios al navegar por ella se desorienten o pierdan. Al navegar entre hipervinculos no es posible
representarse un modelo mental de la estructura del sitio web.

Ademads, esta navegacion es asociativa, pero las relaciones de asociacion varian notablemente de un
usuario a otro. Por eso, el hipertexto es un buen candidato para una ESOI primaria. Un mejor uso podria
darsele como complemento de otras ESOI basadas en jerarquias o modelos de bases de datos relacionales.
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Fig. 5. Vinculos en una ESOI de hipertexto.

Modelo de bases de datos relacionales

En forma muy simple, puede definirse una base de datos como una coleccion de registros donde cada
registro contiene un nimero determinado de campos asociados.

Una de las mayores potencialidades de utilizar una ESOI basada en bases de datos es que se puede brindar

la posibilidad de buscar elementos de contenido en campos

especificos o varios campos a la vez con un

solo intento de bisqueda. También, permite representar el mismo contenido con varios formatos de salida
segun las caracteristicas de cada audiencia. Sin embargo, las ESOI basadas en bases de datos tienen sus
limitaciones, por ejemplo los registros deben cumplir con reglas estrictas de integridad, cada registro debe
tener los mismos campos y cada campo debe contener el mismo tipo de dato (numérico, caracter, boleano,
etc.). También, es necesaria la participacion de un especialista avezado en esta clase de disefios para su
creacion; asi, se evitaran errores de inconsistencia en los datos y se garantizara el aprovechamiento de
todas las potencialidades que brinda el modelo relacional -relaciones, consultas de paso, etc.).

Es frecuente en el disefio de bases de datos para ESOI incluir un campo de palabras clave que describa el
contenido de la base. En este punto, es aconsejable determinar la inclusién de un vocabulario controlado
para la descripcion. La utilizacién de un vocabulario controlado determina los términos permitidos para
cada campo y posibilita el empleo de notas de alcance para definir cada término. Esta funcionalidad
brinda un alto grado de consistencia para la busqueda y la exploracién del sitio.
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Fig. 6. Base de datos con interfaz Web.

SISTEMAS DE NAVEGACION

La razén para disefar correctamente un sistema de navegacion (SN) radica en prevenir que los usuarios
puedan hallarse perdidos frente a nuestro web y experimenten sensaciones de confusion, frustracién e ira,
entre otras. Desde la brujula, las sefializaciones urbanas y los sistemas de posicionamiento global, el
hombre ha demostrado gran dificultad en el uso y disefio de las herramientas de navegacion.

En el web, un EOI jerarquico bien disefiado evitard la desorientacion de los usuarios. De manera
complementaria, el disefio de un SN es necesario para brindar un sentido del entorno y dar flexibilidad al
movimiento dentro del sitio. Los SN pueden disefiarse de manera que apoyen el aprendizaje asociativo
mediante la presentacion de recursos relacionados con el contenido que se muestra. Este es el caso de los
vinculos "vea también" o "see also", en inglés. Esto permite el acceso a areas del sitio que en un inicio no
serian exploradas por el usuario. Debe prestarse especial atencion al balance que debe existir entre la
flexibilidad en la navegacién y la inclusion de excesivas opciones que podrian confundir y desorientar al
usuario.

Los SN pueden conformarse por varios elementos como son: graficos, barras de menus horizontales y
verticales y ments emergentes. Otros, como las tablas de contenido y el mapa del sitio, permiten el acceso
remoto al contenido alojado en el EOI Cada uno de estos elementos debe aparecer en cada pigina y la
suma de todos ellos conforma el SN.

FUNCIONALIDADES DE NAVEGACION EN LOS EXPLORADORES

Los navegadores o browsers actuales brindan toda una serie de recursos para permitir la navegacion en el
web. Tal es el caso de la barra de direcciones, desde ella se puede acceder directamente a cualquier
recurso disponible en Internet, s6lo conociendo su ubicacién (URL). También existen los botones "Atras",
"Adelante", "Historial" y "Favoritos". Todos ellos permiten "moverse" en el interior de los sitios.

Los navegadores tienen implementadas otras funcionalidades dirigidas a coadyuvar en la navegacion,
como el subrayado y el coloreado de los vinculos que diferencian los visitados de los no visitados por la
coloracién, muchas veces los disefladores alteran estas funcionalidades modificando el color de los
vinculos visitados y no visitados; otro ejemplo es la "moda" de crear funcionalidades de navegacion a
partir del mapeo de imagenes, y las barras de navegacion graficas que brindan un agradable efecto estético
al sitio. Pero el mapeo de imdgenes desde el lado del servidor ("server-side") inhabilita por completo el
objetivo, al mostrar las coordenadas del mapeo en lugar de la URL. Esto brinda una informacién
innecesaria e inutil. Como solucién, se recomienda balancear entre lo estético y lo utilizable. Con el uso
de tablas o permitiendo el mapeo de imégenes en el cliente ("client-side") es posible mostrar barras de
navegacion graficas que sean de utilidad e impriman valores estéticos al sitio.

IDENTIFICAR DONDE ESTAMOS
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Es determinante mantener al usuario informado sobre el lugar donde se encuentra situado dentro del sitio
Frecuentemente, se utilizan indicadores como "UD. Estd aquialnicioaBibliotecaaCatdlogo". Considérese
que en el web no se dispone de indicadores referenciales sobre nuestra ubicacién como existen en la vida
cotidiana -un 4rbol, un edificio, el cine, etc.- y por ello, la creacion de pistas contextuales es de suma
importancia para evitar la pérdida y desorientacion de nuestros usuarios.

Existen algunas reglas que deben considerarse cuando se crean pistas o marcas del contexto. Una muy
importante consiste en la inclusién del nombre de la organizacién en todas las paginas del sitio. Esto
garantiza que al usuario adentrarse en el web, tendrd una idea clara de que adn se encuentra dentro del
sitio. También es importante mantener la identidad grafica y de color lo que brinda mayor consistencia al
contexto. Otra regla importante es la representacion de la estructura jerdrquica de una manera clara 'y
consistente para indicar la localizacion exacta dentro de esta jerarquia.

La flexibilidad de los SN es otro aspecto de vital importancia. Los SN basados en hipertexto soportan la
navegacion en sentido vertical y horizontal, por lo se debe prestar especial cuidado durante el disefio, de
manera que se complemente y refuerce la jerarquia con el suministro de la adicién de contextos bien
determinados y flexibles.
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Fig. 7. El SN es equivalente a la jerarquia.
TIPOS DE SISTEMAS DE NAVEGACION

Durante el disefio de un sitio web, generalmente se incluyen varios tipos de SN. Para lograr el éxito es
necesario conocerlos y entender en qué medida ofrece flexibilidad y una nocién del contexto en el que nos
encontramos. Pueden identificarse cuatro tipos de SN, ellos son:

e Sistemas de navegacion jerdrquicos
e Sistemas de navegacion globales

e Sistemas de navegacion locales

e Sistemas de navegacion especificos
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A continuacion se caracterizara cada uno de ellos.
Sistemas de navegacion jerarquicos

Este sistema es, por demds, el mds tradicional, data de otros servicios de Internet como el gopher. Ofrece
acceso a los diferentes niveles jerarquicos inferiores a partir de la pdgina inicial. Frecuentemente presenta
inconvenientes para la navegacion horizontal por lo que se recomienda combinarlo con otros sistemas.

Sistemas de navegacion globales (SNG)

Este SN generalmente complementa a uno jerarquico. Brinda la posibilidad de navegacién tanto a lo
profundo como a lo largo del sitio - navegacion vertical y horizontal. Es comun el establecimiento de
reglas que regulen las condiciones y situaciones en las que se utilizard la navegacion segun el nivel dentro
del sitio. Los SN mads utilizados son los basados en una barra de navegacion grafica que permite el acceso
a las principales secciones, cada seccidn en su interior se complementa con otras barras o menus laterales
relativos a estas. En la pdgina principal, esta barra puede ser innecesaria toda vez que duplicard las
opciones primarias que se han relacionado. En las paginas de segundo nivel, puede incluirse un vinculo a
la p4gina inicial y otro hacia las secciones de retroalimentacion -contactenos, listas de discusion, etcétera.
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Fig. 8. Barra gréfica de navegacion con textos.
SISTEMAS DE NAVEGACION LOCALES

Cuando se enfrenta el disefio de un sitio web mas complejo seguramente se necesitard complementar el
sistema global de navegacion con la inclusién de uno o més sistemas locales de navegacion (SNL). Para
comprender la necesidad de implementar un SNL es necesario entender el concepto de subsede o subsitio.
Este término lo acuii¢ Jacob Nielsen para identificar las situaciones en las que una coleccién de paginas
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web de un sitio muy grande sugiere un mecanismo de navegacion y estilo propio exclusivo de ellas. Tal es
el caso de un catdlogo de productos. Las paginas relativas a esta categoria contendrdn vinculos entre ellas

como pueden ser "Buscar productos por categorias, marcas, etc." No se debe pasar por alto que en ningtin

caso el SNG desaparece, este se mantiene en las distintas subsedes.
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Fig. 9. Indice y categorfas de productos. SLN.

SISTEMAS DE NAVEGACION ESPECIFICOS (SNE)

Se utiliza principalmente cuando no es posible clasificar las relaciones entre las paginas web en algunos
de los sistemas de navegacion anteriores. El ejemplo mds ilustrativo se encuentra en los enlaces dentro de
un texto hacia otro documento relacionado, esté o no en el sitio. Es muy frecuente hallar este tipo de
navegacion en revistas digitales que los incluyen en las notas finales o a pie de pdgina (imitando a las
publicaciones impresas).

Integrar los elementos de navegacion

En los sistemas de navegacion tanto locales y como globales, los elementos mds importantes son aquellos
que estan integrados en las paginas orientadas a los contenidos del sitio, debido a que los usuarios
interactiian constantemente con estos para moverse hacia el interior del sitio, es por ello que son los més
vistos y utilizados. Pueden agruparse en dos categorias: las barras de navegacion y los ments
desplegables.

Barras de navegacion

Existen muchas maneras de implementar barras de navegacion, se emplean tanto para los SN jerarquicos,
locales como globales.
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Para definirlas de una forma simple, puede decirse que es una coleccion de vinculos hipertextuales
agrupados todos en una pagina. De manera alternativa, las barras de navegacion pueden ser graficas,

implementadas como un mapa de imdgenes o como imagenes independientes estructuradas en una tabla. 4

La decision sobre utilizar textos o graficos recae sobre aspectos del disefio grafico o en las limitantes
técnicas mas que en el drea de la Al. El uso de las barras de navegacion graficas imprime una apariencia
agradable a la pagina pero demora su descarga, otro detalle es que para actualizar los elementos de menu
es mucho mds engorroso en los casos en que se usa graficos que en los de textos. Tampoco se debe estar
ajeno al hecho que una misma imagen puede tener diferentes interpretaciones entre culturas distintas.

Frames o marcos

Los marcos o frames constituyen un factor adicional a considerar en la aplicacion de barras de navegacion
graficas o textuales.

Los marcos permiten definir uno o varios paneles desplazables dentro de una misma ventana del
navegador. El contenido de los vinculos de un panel puede mostrarse en otro sin abandonar el primero y
ello permite independizar el SN del contenido.

Pero el uso de marcos produce ciertos inconvenientes, tanto desde la perspectiva del cliente o usuario
como desde el dngulo de los disefiadores. Entre las desventajas mds significativas se encuentra la
disposicion de estos en la pantalla -puede variar entre distintos navegadores y son sensibles a la resolucion
de la pantalla-; otra dificultad inicial es que no todos los navegadores soportan el uso de marcos -en la
actualidad las dltimas versiones de los navegadores mads utilizados los soportan- También, la diferencia
entre vinculos visitados y no visitados, ademas de las opciones de "favoritos" pueden verse alteradas con
el uso de los marcos.

Otro punto sensible es que al usar marcos se cargan al menos dos pdginas en la misma ventana del
navegador, la velocidad de descarga de estas puede variar por lo que a veces ocurre que perdemos una de
ellas y ello afecta el resto del contexto al no poderse mostrar todo el contenido inicialmente concebido
para todos los frames. Los arquitectos de informacién deben proceder con mucha cautela a la hora de
decidir si usar o no los marcos (figura 10).
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* En el marco izquierdo, se puede ver una barra de navegacion textual.

Fig. 10. Pagina que usa dos marcos*

Menus desplegables

Los menus desplegables facilitan el acceso a miltiples elementos de navegacion de forma compacta. Los
usuarios pueden desplegar lo que parece un simple menu y acceder a diferentes opciones. Existen menus
desplegables mds sofisticados, estos se implementan utilizando lenguajes de programacién como
JavaScript, VisualBasicScript, etc. El uso de los menus desplegables también tiene sus inconvenientes que
deben considerarse a la hora de su eleccidn, estos giran en torno a que se presentan las opciones de
navegacion ocultas para el usuario y deben presuponer de su existencia con antelacién para poder
interactuar con el SN.
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Fig. 11. Ment desplegable a la derecha de la pagina.
ELEMENTOS REMOTOS DE NAVEGACION

Los elementos remotos de navegacion (ERN) o sistemas suplementarios de navegacién como las tablas de
contenido, indices y mapas del sitio son independientes de la jerarquia bédsica de un sitio web y
constituyen una mirada alternativa para conocer el contenido del sitio. Aunque los ERN brindan vias
complementarias de acceso a los contenidos, estos no deben utilizarse como sustitutos o para arreglar
imperfecciones en un SN mal disefiado; pueden resultar muy ttiles pero nunca reparardn un producto mal
concebido. Los ERN deben utilizarse como complementos de un SN sélido y bien estructurado. A
continuacion se caracterizan brevemente cada uno de ellos.

Las tablas de contenido (TC)
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En los documentos impresos, las TC muestran la estructura organizativa del contenido impreso y permite
el acceso tanto aleatorio como lineal a los contenidos a partir de los epigrafes y los nimeros de pagina.
Paralelamente, las TC en el web muestran los primeros niveles dentro de la jerarquia y facilitan el acceso
a segmentos del contenido o al contenido en su totalidad.

La calidad del disefio de las TC afecta significativamente su usabilidad. Es importante prestar atencién a
los siguientes aspectos:4

1. Jerarquice coherentemente la informacién de manera que los usuarios puedan familiarizarse con la
organizacion que tiene el contenido.

2. Viabilice de manera rapida el acceso directo a los contenidos para aquellos usuarios que saben lo
que buscan. No haga que se pierdan en un disefio ambiguo.

3. Tenga cuidado de no atiborrar al usuario con demasiada informacién. Recuerde que el objetivo es
ayudar, no asustar al usuario.

LOS iNDICES

Los indices constituyen una variante de solucién muy ttil para aquellos sitios que su contenido no puede
estructurarse en una jerarquia bien definida. Por tanto, una indizacién manual seria una buena alternativa,
tan efectiva como una TC. Una indizacién basada en el web presenta una lista de palabras clave o frases
organizadas en orden alfabético que no constituyen una jerarquia. A diferencia de las TC, los indices
generalmente son superficiales y sélo, en algunos casos, muestran uno o dos niveles de profundidad. De
cualquier manera, estos son muy utiles para aquellos usuarios que saben de antemano la informacién que
necesitan. No obstante, la mayor dificultad que encierra el indizado del web radica en decidir a qué nivel
de descripcidn llegar: ;qué se va a describir? Colecciones de paginas, parrafos individuales, articulos...
También la eleccidn de los términos es una cuestion interesante a definir, para ello debe tenerse un
perfecto conocimiento de las caracteristicas y necesidades informativas de la audiencia.

Después de la implementacion, puede utilizarse una herramienta de seguimiento de consultas (query
tracking tool) que capture todos los términos introducidos por los usuarios. Al momento de seleccionar los
elementos para los indices, se debe tener presente que estos deben apuntar sélo a las paginas donde se
encuentra el contenido (destino) y no a las piginas de la navegacion.

Otra herramienta importante en la indizacién consiste en permutar los términos, esto permite a los
usuarios encontrar la frase por dos o més entradas del ordenamiento alfabético.

EL MAPA DEL SITIO

El término "mapa del sitio" se ha empleado de manera indiscriminada, por esta razén Rosenfeld y Morville
lo definieron formalmente como "...una representacion grafica de la estructura de un sitio Web..." 4 Con
esta definicion, se excluyen las TC y los indices que utilizan elementos graficos para mejorar su
apariencia. A diferencia de estos ultimos, el mapa del sitio no se utiliza para facilitar la navegacion entre
islas de textos, su uso se adecua mejor a la navegacion fisica més que a la intelectual. Esto se debe

principalmente a tres razones fundamentales: 2
Los usuarios no estan familiarizados con el uso del mapa del sitio.

1. Los disenadores no estdn familiarizados con el disefio de mapas.
2. La mayor parte del contenido textual del sitio no permite una representacion grafica.

En el momento de disefiar un mapa de navegacion, se debe considerar la disyuntiva entre la representacion
fisica y la simbdlica, un mapa fisico del mundo no representa el lugar exacto, la exactitud y las escalas se
sacrifican para que el usuario pueda obtener pistas contextuales que lo ayuden a navegar en el medio que
le estamos proponiendo.
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SISTEMAS DE ETIQUETADO

Las etiquetas constituyen una forma de representacion. Tal como se utilizan las palabras para representar
pensamientos, las etiquetas permiten representar un conjunto de informacién en un sitio web, ellas (las
etiquetas) permiten la comunicacion con los usuarios del web para mostrarles como estd organizado el
sitio y las posibilidades de navegacion que presenta. Las etiquetas describen o designan los elementos que
integran el sistema de navegacion -Contactenos, Download, Ayuda, etc.-; por esto, debe considerarse
como un sistema que interactiia con las demds entidades sistémicas tratadas anteriormente.

Tipos

En el web, existen dos formas de crear etiquetas, textualmente o mediante iconos, aunque la combinacién
de ambas también es frecuente. Frecuentemente, se emplean con dos objetivos: uno como vinculos hacia
grupos o conjuntos de informacién en otras paginas -frecuentemente dentro del contexto de los sistemas
de navegacion, como indices, o como etiquetas de vinculos- y otro como encabezados que dividen e
identifican los grupos de informacion. Una etiqueta simple puede cumplir las dos funciones a la vez.

Los sistemas de etiquetado pueden dividirse en cuatro tipos:

1. Etiquetas del SN: son las que interactiian en un primer momento con el usuario. Se toman como
referencia para la navegacion.

2. Etiquetas de sistemas de enlaces: son aquellas que aparecen en el cuerpo de los parrafos y se
enlazan con otros textos en funcion del contexto y su significado. Debe tratarse que estds resalten lo
suficiente dentro del texto y no tengan méas de cuatro términos.

3. Etiquetas del sistema de cabeceras o titulos: se utilizan para encabezar o titular los bloques de
informacién. Hacen el papel de titulos o subtitulos, su significado estd condicionado por el
contexto.

4. Etiquetas del sistema de indizacion: estas etiquetas son "invisibles" para el usuario, no obstante
tienen una funcién de suma importancia en la representacion del contenido de las paginas para la
identificacion de estas en los motores de busqueda. Nos referimos puntualmente a los META tags.

Las etiquetas que integran el SN requieren una gran consistencia, que brinde sensacion de seguridad al
usuario ademads que le permita navegar coherentemente, que pueda reconocer de antemano el paso que va
a seguir al estar correctamente identificado con la etiqueta que le corresponde semanticamente y que
resulta, a la vez, familiar para el navegante.

Existen algunas convenciones que han emergido para designar las etiquetas relacionadas con la
navegacion como:

e Inicio, Home, Home Page, Main y Main Page.

Buscar, Mapa del sitio, Indice, Tabla de contenido, Search, Find, Browse, etc. ..
Contactenos, Webmaster, Contact, Contact Us, Feeedback.

Acerca de, Quiénes somos, About, About Us.

Ayuda, Help, FAQ, Respuesta a preguntas frecuentes.

De cualquier manera, cada una de las expresiones anteriores tiene mds de una variante textual en sus
respectivos idiomas. Es importante considerar que existen términos importados del inglés que no es
aconsejable traducir, porque los usuarios los tienen arraigados en su acerbo producto de la experiencia
adquirida durante la navegacion por Internet, tal podria ser el caso de FAQ (etiqueta correspondiente a
"Frequently Asked Questions") Su sustitucion por "RPF" traeria una divergencia semdntica entre etiqueta
y contenido. En su lugar, se ha extendido el uso de la etiqueta Ayuda como alternativa hispana de FAQ.

Para disenar las etiquetas se puede tomar como referencia, para empezar, algin sitio que sea similar al que
se pretende disefiar y que le resulte agradable al navegar. Si el sitio es complejo y tiene varios niveles de
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profundidad se debe auxiliar de un vocabulario controlado para eliminar la ocurrencia de polisemias y
abarcar los posibles términos relacionados.

SISTEMAS DE BUSQUEDA

El disefio de un sistema de biisqueda para el web requiere de la consideraciéon de numerosos aspectos que
permitan determinar las razones que ameriten su implementacién. Una razén importante a considerar es
que s6lo con implementar un motor de bisqueda para el sitio no se podran satisfacer las necesidades de
informacion de todos los usuarios, puede existir un gran nimero de ellos que opte por utilizar la
herramienta que se le ha puesto en las manos, pero otro grupo de usuarios sélo intentard buscar la
informacion que necesita de forma superficial -conocido como browsing- por medio de las facilidades que
brinda el sistema de navegacion.

Otro elemento a considerar es la amplitud del contenido del sitio, nos referimos a la cantidad de recursos
de informacién. Por supuesto que esto es dificil de determinar, como saber hasta qué punto es mucho o
poco. Puede darse el caso que un nimero menor de recursos requieran de la implementaciéon de un motor
de busqueda debido a lo denso de su contenido, en cambio una coleccion de informes debidamente
etiquetados y organizados tal vez no lo necesite.

Muchos webmasters ven en la implementacion de un motor de bisqueda la solucién para enmascarar las
deficiencias de un disefio erréneo del sistema de navegacion y etiquetado, es mucho mas facil enmendar
errores en el disefio del SN y el SE que lograr una implementacién exitosa de un motor de bisqueda.
Técnicamente, su puesta en funcionamiento es rdpida y facil, pero el disefio de sus interfases es algo bien
complejo de lograr desde el punto de vista de la comprension por parte del usuario de la herramienta que
se pone a su disposicion; muchas veces el fracaso de los motores de bisqueda no estd determinado por un
mal algoritmo interno para realizar la exploracion, sino por un pobre disefio de la interfaz de busqueda,
que impide al usuario explotar al maximo las prestaciones para las que se disefio.

Un aspecto clave en el disefio de los motores de buisqueda es tomar conciencia que todos los usuarios no
tienen las mismas necesidades de informacidn ni todos siguen los mismos pasos durante la labor de
bisqueda, la recuperacion de informacién es una tarea muy dificil en un medio como el web donde el
crecimiento exponencial de los recursos de informacién dificulta su procesamiento, almacenamiento y,
por consiguiente, su posterior recuperacion.

La aplicacién de un estudio de usuarios seguramente establecerd que todos ellos no esperan satisfacer sus
necesidades de informacion de la misma forma. A unos no les importard mucho la relevancia de los
resultados arrojados por el motor de bisqueda debido a que sélo requieren una informacién general sobre
el asunto que les ocupa; en otros casos, a muchos de los usuarios les serd muy significativo el grado de
relevancia y pertinencia de las busquedas que realicen. Por ende, las expectativas y las necesidades, como
se ha dicho anteriormente, variardn segun el tipo y categoria de usuario.

Por ejemplo, algunos usuarios tienen sus necesidades bien definidas y estas tienen una respuesta clara 'y
concisa. En cambio, otros usuarios conocen lo que estdn buscando pero no saben cdmo describirlo, habra
otro grupo que sabrd como elaborar su consulta pero desconocen qué van a encontrar y tratan de explorar
para conocer mas al respecto, asi como otro grupo de usuarios requerird que se les satisfaga su inquietud a
partir de encontrar todo lo relacionado con su busqueda en un solo topico - generalmente es el caso de los
investigadores.

DISENO DE LA INTERFAZ DE BUSQUEDA

La busqueda de informacidn, generalmente, no tiene lugar en un solo paso. La bisqueda de informacién
es por naturaleza interactiva, los usuarios primero realizan una bisqueda preliminar, después de evaluar

los resultados obtenidos viene un proceso de aprendizaje donde refinan su préxima bisqueda y asi

sucesivamente hasta lograr su objetivo. Esto se conoce como aprendizaje asociativo. 4

14/02/2005 20:21



Arquitectura de informacion y usabilidad: nociones bdsicas para los pr... http://www.bvs.sld.cu/revistas/aci/vol12_6_04/aci04604.htm

No existe una féormula ideal para el disefio de interfases de biisqueda, en el campo de la recuperacion de
informacion se han realizado numerosos estudios sobre el disefio de interfases de buisqueda (figura 12).
Existen muchas variables que intervienen en una correcta concepcion e implementacion de la interfaz; a

continuacion, se enumeraran algunas: 4

e El nivel de experiencia de los usuarios: ;estan familiarizados con el uso de operadores booleanos o
prefieren usar el lenguaje natural? ;Necesitan una interfaz de bisqueda simple o una de bisqueda
avanzada?

e El tipo de informacién que los usuarios necesitan: ;sélo exploran al azar o realizan una bisqueda
profunda? ;Los resultados deben incluir s6lo resimenes informativos o es necesaria la inclusion de
resimenes descriptivos?

e El tipo de informacion a buscar: ;se encuentra en una coleccién de campos bien definidos y
estructurados (base de datos) o es un documento a texto completo? ; Qué formato tienen los
documentos recuperados?

e La cantidad de informacién que se va a buscar: ;se verdn los usuarios abrumados por la cantidad de
registros o documentos recuperados?
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Fig.12. Interfaz de busqueda simple del catdlogo de la Biblioteca Central de la Universidad de La Habana.

OTRAS CONSIDERACIONES DE INTERES

Una vez analizadas estas variables, y antes de sumergirse en la etapa de diseflo, es importante saber por
qué los usuarios realizan una busqueda en su sitio y qué expectativas tienen sobre los resultados que
encontraran, si existe variedad en cuento al tipo de informacién a buscar se debe proveer una misma
interfase que permita buscar en todas las dreas de contenido. De igual manera, debe atenderse al idioma de
los usuarios, si el universo de usuarios es multilingiie, debe suministrarseles una interfaz de busqueda en
sus respectivos idiomas; también se debe considerar la creacion de interfases de busqueda simples y
avanzadas o expertas para usuarios con niveles diferentes de complejidad en la formulacién de su
expresion de busqueda.
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Asimismo, la inclusion de posibilidades para establecer filtrados seglin campos especificos es muy util
porque etiquetas como "autor, titulo, materia, etc." se explican por si solas. También, el uso de lenguajes
de consultas o expresiones de consultas conocidas ayuda a la transparencia de la interfaz, por ejemplo si
hubiera que componer la siguiente cadena para buscar "Las cartas de Marti a Maceo en la Guerra de
Independencia”, (field1+="marti" AND field2+="Maceo" AND field3="cartas+guerra%de
%independencia"). En primer lugar, el entendimiento y aprendizaje de esta sintaxis es realmente un
obstaculo casi infranqueable para el usuario promedio; en segundo lugar, se tiene que la caja de texto para
formular dicha consulta tendria que soportar multiples lineas. ;No resultaria mas sencillo en una caja
simple entrar la siguiente expresion "cartas marti maceo" o "guerra de independencia cartas marti maceo"
y que internamente el algoritmo de buiisqueda se encargue de "traducir" esta expresion en el equivalente a
la sintaxis que ejemplificamos anteriormente? La respuesta es obvia.

Otro aspecto a considerar es el relacionado con la naturaleza de las opciones de buisqueda, estas deben ser
lo més transparente posible, el usuario debe conocer cudndo estd buscando en el texto completo de cada
pagina que integra el sitio o cuando lo hace contra una lista de indices que describe el contenido de cada
pagina. Ademas, se debe prever la conducta a seguir cuando los usuarios no encuentren nada sobre el
asunto que les ocupa; en estos casos, frecuentemente ocurren 3 situaciones:

e En la primera, la bisqueda produce demasiados registros.
e [a bisqueda no devuelve ningiin registro.
e Los registros devueltos no se corresponden con los intereses de la bisqueda.

Para cada caso, se debe formular un grupo de "consejos" para ayudar a los usuarios a reformular su
expresion de busqueda. Incluir la posibilidad que el usuario pueda cambiar el ordenamiento de los
resultados, sea por orden de relevancia, por fecha, por tipo de documento, etc., asi se facilitaria la
busqueda.

Para configurar la forma en que el motor de busqueda devuelve los resultados se deben atender
especialmente dos factores: el primero es el relativo al grado de estructuracion u ordenamiento que posee
su contenido -/ existe la posibilidad de mostrar informacién sélo sobre el titulo de la pdgina o se creado
una estructura que le permite a nuestro motor mostrar también informacidn relativa a resimenes, fecha,
autor, etc.?

El segundo factor depende de lo que realmente necesitan los usuarios, ;cémo esperan recibir la
informacion?, ;segin qué criterios se va a ordenar?, ;cudntos resultados se mostraran por cada pigina?,
(,qué campos se van a mostrar y por qué?, ;cémo se determina el grado de relevancia?

En este sentido, es vélido sefalar que, para crear los algoritmos que establecen el ranking de relevancia a
menudo se determina a partir de las siguientes combinaciones:

e Cuantos de los términos registrados en la expresion de buisqueda aparecen en el documento
recuperado.

e Cuén cerca se encuentra uno del otro -en la misma oracion, en el mismo parrafo.

e Donde aparece el término -la ocurrencia en el titulo sugiere un mayor grado de relevancia que la
ocurrencia en el cuerpo del documento.

Es importante que se informe al usuario sobre los principios que se consideraron para establecer el grado
de relevancia.

Para concluir, es oportuno destacar algunos elementos que resultan muy utiles para el usuario al
mostrarlos en los resultados de la bisqueda:

1. Incluir la expresion de biisqueda que se utilizé. Los usuarios pueden haberla olvidado, incluirla
también en el titulo de la pagina seria una buena préctica.

2. Destacar la cantidad total de documentos que se recuperaron.

3. Informar al usuario en qué lugar del conjunto de documentos recuperados se encuentra (ejemplo:
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registros del 12-21 de 100 pagina 2 de 5).
4. Brindar la posibilidad en cada pédgina de resultados de realizar o iniciar una nueva busqueda.

El disefio de sistemas de busqueda va més alld de lo que se ha tratado anteriormente. La recuperacion de
informacion en Internet es actualmente uno de los retos mas dificiles que ocupa a los profesionales que se
dedican a ello. Por esta razon, la incesante investigacion, el refinamiento y busqueda del paralelismo de
los lenguajes de busqueda y la continua realizacion de estudios de usuarios es la via que puede conducir
hacia lo que podria ser la solucién més completa, nunca la solucién final, debido a que, en los problemas
relativos a la recuperacion de informacion en Internet, intervienen ademads de las interfases, los usuarios y
los lenguajes de busquedas, aspectos como la seleccién de las fuentes de informacidn, su procesamiento y
almacenamiento, es decir, factores inherentes al ciclo de vida de la propia informacién.

DISENO CONCEPTUAL

La etapa de disefio conceptual tiene como objetivo ordenar todo el cimulo de informacién que se ha
recogido sobre el sitio. Es fundamental en esta etapa, desarrollar reuniones grupales donde, a partir de las
sugerencias emanadas de las tormentas de ideas, se llegue a la realizacion de bocetos de las futuras
paginas. Se decidird como serd organizada y etiquetada la informacidn, asi como qué tipos de sistemas de
navegacion se utilizardan y como se implementaran las bisquedas.

Las metaforas

La exploracion de metédforas es una herramienta poderosa para comunicar ideas complejas al resto de los
integrantes del grupo.

Las metaforas relacionan elementos de la vida cotidiana con aspectos nuevos. Por ejemplo, el caso de
"Autopistas de la informacién", se utiliza el término "autopistas" para brindar la idea de los caminos hacia
la informacion. Las metaforas pueden utilizarse para explicar, motivar y persuadir al auditorio sobre la
asimilacion o introduccién de nuevas propuestas.

Existen tres tipos de metidforas que pueden aplicarse al disefio de sitios web, estas son: 4

1. Metaforas organizacionales: facilitan el entendimiento de la organizacion de un nuevo sistema a
partir de relacionar su estructura organizativa con la de un sistema existente y conocido. Los
usuarios que tengan conformado el modelo mental sobre cémo estd organizada una tienda por
departamentos se veran identificados si al entrar en una web, que ofrezca este tipo de servicios,
pueden identificar la misma estructura organizativa que la anteriormente conocida.

2. Metéforas funcionales: establecen una conexion entre las tareas realizadas en un entorno tradicional
y las que se desarrollardn en un nuevo ambiente. Tal es el caso de las tareas que realiza un usuario
de una biblioteca: biisqueda en el catdlogo, consulta al referencista, etcétera.

3. Metéforas visuales: se apoyan en el uso de elementos graficos conocidos como imégenes, iconos y
colores para establecer una conexion con lo nuevo que se desea introducir. Un ejemplo interesante
seria colocar un fondo amarillo a las paginas del directorio web de un sitio, con el fin de establecer
una similitud con las "péginas amarillas" del directorio telefonico tradicional.

LOS ESCENARIOS

Los escenarios son historias o suposiciones de ficcion donde se recrean personajes que caracterizaran a los
posibles usuarios del sitio. Se creardn escenarios segun las categorias de usuarios que se han determinado,
y de acuerdo con las tareas mas comunes que se desarrollaran.

Los escenarios son muy ttiles para comprender como los usuarios navegaran y utilizaran el sitio que se ha
disefiado. Su uso servird de ayuda para evaluar las experiencias obtenidas y propiciard nuevas ideas para
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mejorar la arquitectura y el sistema de navegacion. Brindan una visiéon multidimensional sobre el
verdadero desempefio del sitio. Es aconsejable preparar varios escenarios que tipifiquen a usuarios con
diversas necesidades y comportamientos.

Antes de comenzar el disefio de escenarios, es conveniente centrarse en su audiencia meta o lo que es lo
mismo usuario final. ; Quiénes representan a esta audiencia?, ;qué razones los llevaran a utilizar su sitio?,
estds y otras preguntas deben responderse antes de lanzarse a la confeccion de escenarios. Se debe crear
una caracterizacion para cada tipo de usuario, recree su imaginacion asigndndoles nombres, profesiones,
etcétera. Este ejercicio suministrard una vision mds clara y con més sentido comun sobre las
funcionalidades y prestaciones que deberd tener el sitio segun las categorias de usuarios que se han
identificado. Es una recreacién de varias historias hipotéticas en las que se crean personajes "ficticios"
atendiendo a elementos objetivos aportados por los estudios de usuarios o audiencia que se han realizado.

Seguido a los escenarios, la creacién de esquemas o prototipos de alto nivel permiten la exploracién
primaria de los esquemas de organizacién que se han concebido con anterioridad. Estos esquemas mapean
toda la organizacion y etiquetado del sitio dentro de las dreas de mayor interés. Posibilitan también, el
intercambio de ideas sobre la organizacién y gestion del contenido. Estos prototipos o esquemas pueden
crearse manualmente, no obstante existen programas para realizar estas tareas, como el caso de Visio de
Microsoft.

La elaboracion de bocetos de las futuras paginas sirve de complemento a los prototipos de alto nivel.
Estos bocetos generalmente son documentos textuales que muestran el contenido y los vinculos de las
paginas principales que integran el sitio y muestran la aplicacion de la arquitectura de informacién al nivel
de péagina. Son especialmente ttiles cuando se utilizan junto con los escenarios, porque posibilitan ver el
sitio en accién antes de implementar cédigo alguno. A la vez, permiten la realizacion de pruebas
elementales de usabilidad.

PRODUCCION Y PUESTA EN FUNCIONAMIENTO

Para realizar una produccion, la confeccién de un plan de produccién e implementacion es tarea obligada.
Esta etapa estd marcada por continuas e intensas pruebas y revisiones. La labor del arquitecto de
informacion nunca termina, téngase presente que un sitio web estd en constante cambio y crecimiento. Es
por ello, que la creacion de una guia de estilo de arquitectura de informacion serd una herramienta
sumamente Util que garantizara el correcto funcionamiento del sitio aun cuando no esté presente el
arquitecto que lo diseid.

GUIA DE ESTILO DE ARQUITECTURA DE INFORMACION

Una guia de estilo de arquitectura de informacién es un documento que explica detalladamente cémo el
sitio se ha organizado, la razén que motivé seguir una forma de organizacion particular y la conducta a
seguir, en prevision del crecimiento y la variacion del sitio en el tiempo. La guia debe comenzar con
informacion sobre la mision y vision del sitio, y destacar los objetivos originales que motivaron la
creacion de dicho sitio. Responderd a interrogantes como: ;para quién se cred el sitio?, ;qué necesidades
de informacién se hallaron?, entre otras. Seguird con una descripcion sobre la politica para la
determinacién de los contenidos, qué tipos de contenidos se incluyeron y que razones motivaron su
inclusion, asi como los que no se incluyeron y las razones de su no inclusion. Después, deben incluirse los
prototipos de alto nivel, asi como los prototipos detallados. Debe también, brindar lineas directivas para
regular la adicién de contenidos de forma que se garantice la continuidad e integridad de los sistemas de
organizacion, etiquetado, navegacion e indizado. Como complemento a esta guia de estilo pueden
incluirse plantillas en HTML a fin de mantener la integridad grafica del sitio.

PROTOTIPOS DETALLADOS
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Los prototipos detallados tienen una funcién sumamente practica, ellos deben cubrir el sitio en su
totalidad de forma que el equipo de produccién y desarrollo pueda implementar lo planificado por el
arquitecto de informacidn sin requerir su presencia fisica. Estos prototipos deben representar toda la
estructura jerarquica de la informacién desde la pagina principal hasta las destinatarias. Deben también,
detallar las caracteristicas de los sistemas de etiquetado y navegacion que se implementaran en cada area
del sitio. Los prototipos varian de un proyecto a otro en dependencia de su alcance y magnitud; en un
proyecto pequefio, la audiencia primaria serd uno o tal vez dos disefiadores graficos responsables de
integrar la arquitectura, el disefio y los contenidos. En un proyecto mayor, la audiencia primaria estara
formada por un equipo técnico que tendrd como tarea la integracion de la arquitectura, el disefio y los
contenidos mediante la implementacién de un sistema de bases de datos.

Existen conceptos importantes que se deben considerar al disefiar un prototipo, uno de ellos es la
distincidn entre una pagina local y una pagina remota. La pédgina local es hija de la principal y hereda
caracteristicas como la identidad grafica y los elementos de navegacion de su pagina padre; las paginas
remotas pertenecen a otro tipo de jerarquia de informacion y sistemas de navegacion.

MAPEO DEL CONTENIDO

El proceso de mapear los contenidos se basa en transformar la documentacion existente sobre el tema en
componentes o grupos de contenidos (chunks) separando el contenido de su contenedor. Un grupo de
contenidos no es una oracion o un parrafo de una pagina, es mds alld, es la porcion de contenido mas
pequeiia que requiere o amerita un tratamiento individual.

Los contenidos se recopilan en variedades de formatos, no puede establecerse en paralelo que una pagina
de un catdlogo impreso de productos coincidird con una pagina web en un sitio. Por esta razon, es
importante separar el contenido de su contenedor. Adicionalmente, cuando se trabaja con un gestor de
contenidos vinculado a un sistema gestor de bases de datos, la separacion del contenido de su contenedor
facilita que éste (el contenido) pueda utilizarse posteriormente en otras paginas.

El proceso de determinar los grupos o componentes de contenidos es una actividad que tiene un alto grado
de subjetividad, no obstante responder a las siguientes interrogantes durante el proceso puede servir de
ayuda:

e ;Este documento puede dividirse en multiples conjuntos a los que los usuarios puedan acceder
separadamente?

e ; Cudl es la seccidn del contenido més pequefia que debe indizarse individualmente?

e ; Se requeriré este contenido por multiples documentos o forma parte de multiples procesos?

Apoyados en los documentos originales, en los prototipos de arquitectura y en la tabla de mapeo de los
contenidos, el equipo de produccion y realizacion puede realizar la tarea de publicar los contenidos del
sitio, estos diferirdn sustancialmente de su version original sea impresa o no.

INVENTARIO DE LAS PAGINAS DEL SITIO

El proceso de mapear el contenido del sitio genera como resultado la creacién de un inventario de todas
las paginas que lo conformaran. En dependencia de la complejidad y de los procesos que se realizardan en
la produccion del sitio, puede variar la forma de presentar este inventario. Para sitios muy grandes,
seguramente se deberd contar con un sistema gestor de contenidos soportado en una base de datos para
crear diagramas de flujo que permitan determinar la conducta a seguir en la edicién y disefio a nivel de
pagina. Para sitios mds simples, el inventario puede crearse a partir de una lista que presente los titulos y
un unico identificador numérico para cada pagina del sitio. El inventario de las paginas puede crearse tan
pronto como concluya el proceso de mapear los contenidos. También, puede servir como inventario de las
paginas que deben crearse, de las paginas cuyos bocetos estan creados y de las paginas existentes pero que
deben revisarse para integrarlas al sitio.
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ASPECTOS DE EVALUACION

Desafortunadamente, muchos sitios adolecen del mal de la obsolescencia. Una vez lanzados, sus
propietarios dan por concluida la tarea y se concentran en otro proyecto, esto provoca la rdpida
desactualizacion de sus contenidos y por consiguiente, la muerte del sitio. Tras el lanzamiento del sitio, es
una buena oportunidad para saber qué funciona y qué no funciona, sacar experiencias a partir de los
usuarios del sitio y crear herramientas que ayuden al sitio a mantener su calidad. Para realizar las
evaluaciones, se requiere la presencia de especialistas en usabilidad. La realizacién de sesiones de grupo
permite "pulir" aspectos que se han "escapado" durante las etapas anteriores.

Las sesiones de grupos permiten recolectar opiniones sobre la percepcion que los usuarios tienen del sitio,
esta técnica permite la realizacion de pruebas de usabilidad. En estas sesiones, puede demostrarse la
efectividad o no de algunas funcionalidades que se han incorporado al sitio y faltan por probar. Sin
embargo, la manera mas apropiada de realizar estudios de usabilidad es mediante pruebas con usuarios
individuales, asignandoles por separado la realizacion de una determinada tarea y evaluando su
desempefio. El anélisis de los archivos de Logs -archivos que crea el servidor, donde se almacena
informacion relativa a las paginas del sitio que se visitaron- del servidor permite obtener una vision real
sobre las padginas més visitadas, asi como cudles son las primeras en accederse después de la de"Inicio" o
si los usuarios acceden directamente a una pagina del interior del sitio sin utilizar el sistema de
navegacion que se ha disefiado. Estas y otras cuestiones, se abordardn méas adelante.

USABILIDAD
Antecedentes

La usabilidad (usability, el término en inglés), emerge desde raices interconectadas con factores y
disciplinas como: grafica computarizada, interfases humanas, procesos cognitivos, ingenieria industrial,
entre otros. La grafica computarizada nacié del uso del tubo de rayos catédicos (CRT por sus siglas en
inglés) y dispositivos cerrados (herméticos, al vacio), desde épocas tempranas en la historia de las
computadoras. Esto motivé el desarrollo de varias técnicas de interaccion hombre - mdquina.

Muchas de estas técnicas surgen de la tesis de Sutherland (1963), 6 quien esencialmente marcé el inicio de
la gréfica computarizada como disciplina.

Su desarrollo ha continuado con la creacion de algoritmos y la fabricacion de hardware que permiten la
manipulacién de objetos que lucen cada vez mas reales. Una serie de proyectos y estudios siguieron a
Sutherland en un intento por conseguir una completa "simbiosis hombre - maquina". Fuera de esta linea
de trabajo, surgieron una serie de "piedras angulares" para la interaccién hombre - méquina. Entre ellas, el
Mouse, monitores de mapas de bits, computadoras personales, el uso de ventanas y editores
"point-and-click."

La usabilidad para el web surge a partir del nacimiento y desarrollo de Internet como red de
comunicacion. El surgimiento de lenguajes de programacién para el web ha potenciado la implementacién
de prestaciones y funcionalidades que posibilitan la creacion de interfases mas poderosas, por tanto mas
complejas de asimilar y utilizar por parte del usuario. Esta razoén motivé la adecuacion de los aspectos
tradicionales de la usabilidad a la nueva tecnologia del web.

Finalmente, la calidad de las interfases de funcionamiento ha significado el crecimiento del mercado de
computadoras y el aumento de las ventas de estaciones de trabajo. Por este motivo, desarrolladores y
disefiadores se dan a la tarea de crear técnicas especificas que permitan el desarrollo de interfases usables
y como medirlas a partir de la interaccidn de estas con el usuario.
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DEFINICIONES

La Organizacion Internacional de Normalizacién, define la usabilidad en su norma ISO 9241, como:

..."el grado en el que un determinado producto puede utilizarse por los usuarios a los que estd dirigido,

para que éstos logren sus objetivos con efectividad, eficiencia y satisfaccién en un contexto de uso

concreto"...”

La efectividad, significa "el grado de exactitud y de integridad con el que unos usuarios en concreto logran

sus objetivos en un entorno determinado." 8La eficiencia, mide los recursos invertidos en relacion con la

exactitud y la integridad con la que se han logrado o no los objetivos. Por dltimo, la satisfaccion, "se

refiere al grado de confort y aceptacion del sistema por el usuario u otras personas afectadas por su uso".®

La disciplina de la usabilidad es una rama consolidada dentro de los estudios sobre la interaccién
hombre-médquina (Human Computer Interaction) y puede aplicarse a cualquier sistema de informacion con
el que las personas interactian.

También, se encuentra una definicion de usabilidad en la norma ISO 9126, en esta se dice que: "La

usabilidad se refiere a la capacidad de un software de comprenderse, aprenderse, utilizarse y ser atractivo

para el usuario, en condiciones especificas de uso". 9

Fidalgo la define como "... la medida de la utilidad, facilidad de uso, de aprendizaje y satisfaccién de un

sistema o producto para conseguir unos objetivos especificos. Valora la influencia de un determinado

disefio para utilizarse facil, efectiva y eficientemente...". 10

El propio Fidalgo profundiza al respecto: "...La usabilidad se refiere a la rapidez y facilidad con la que

los usuarios realizan sus tareas al utilizar una interfase." °

Sabilidad significa, por lo tanto, centrarse en la audiencia potencial de las paginas, estructurar el sitio de
acuerdo con sus necesidades y organizar la navegacién de manera que permita encontrar lo que se busca.
Requiere construir el sistema interactivo que mejor responda a las tareas que se van a realizar. Por ello, "el

principio estratégico que debe guiar todo disefio de un sitio web es tener como referencia las necesidades

de los usuarios, las demandas de los posibles clientes..." 10

Después de haber analizado varias definiciones de usabilidad, puede concluirse que es el conjunto de
caracteristicas de disefio y funcionamiento de una interfaz de usuario, que garantizan su correcta
operacion y entendimiento, y que buscan, en tltima instancia, la mdxima satisfaccion del usuario durante
el proceso de interaccion con el producto.

OTROS ASPECTOS DE LA USABILIDAD

La usabilidad engloba una amplia gama de aspectos. Estos abarcan desde el propio profesional de la
disciplina hasta elementos propios de la estructura del sitio web, y pueden citarse desde los estilos
tipograficos hasta los objetos que integran el sistema de navegacién y etiquetado. A continuacion, se
abordaran los mas comunes a todos los sitios, la pagina de inicio y el mapa del sitio. También, se
expondrédn algunas consideraciones sobre las habilidades y conocimientos que debe poseer un especialista
en usabilidad y las técnicas de evaluacion y metria.

El profesional de la usabilidad

Segun estimados, para lograr el objetivo de crear tecnologias e interfases seguras y cémodas, el mundo

necesitara cerca de medio millén de nuevos profesionales de la usabilidad, en los préximos veinte afios. 1

Con frecuencia, existen discrepancias acerca de las caracteristicas que debe poseer un profesional de la
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usabilidad. Para Nielsen, existen tres cualidades determinantes: 11

e Tener conocimientos sobre teorias de interaccion y metodologias de investigacion de usuarios,
especialmente dominar los principios de las pruebas de usuarios.

e Poseer una gran capacidad mental con suficiente sentido comun y de abstraccion.

e Al menos diez afios de experiencia realizando pruebas de usuarios y otras actividades de la
usabilidad como estudios de campo.

Como puede observarse, s6lo la primera de las tres puede estudiarse, ser un experto en usabilidad requiere
mucho més talento y experiencia que teoria. Esto se debe a que la mayoria de los trabajos de usabilidad se
basan en la validacion de prototipos y plantillas. Cuando se observa, desde el punto de vista de la
usabilidad, el comportamiento de los usuarios ante una determinada actividad, deben deducirse sus
implicaciones para el disefio final.

Un buen especialista de la usabilidad debe combinar las observaciones realizadas al desempefio en la
realizacion de las tareas a multiples usuarios, no debe enfocarse a usuarios individuales. También,
determinard las plantillas a utilizar y arribard a una visién conceptual que permita definir una conducta a
seguir en el disefio.

Lo anteriormente expuesto no significa minimizar los conocimientos tedricos en materia de usabilidad.
Para toda disciplina, existe una teoria basica que no puede excluirse. Sin embargo, adicionalmente a esta
teoria también existen muchas sugerencias practicas y trucos para la evaluacion de los usuarios.

Para convertirse en un experto, al evaluar la usabilidad, deben realizarse muchos estudios de usabilidad

durante afios, con el objetivo adquirir experiencia a partir de la observacion de diversos usuarios en varios

contextos diferentes. Nielsen, sugiere lo siguiente: 11

e Estudiar la gama mds amplia de personas que se pueda: desde los jévenes hasta los de mayor edad,
expertos e inexpertos, asi como de diferentes ocupaciones.

e Observar a esas personas realizando la mayor cantidad de tareas posibles: comprar, buscar ofertas
turisticas, realizar investigaciones cientificas, etcétera.

e Observar ese grupo utilizando la mayor cantidad de interfases posible: conceptualmente las
interfases deben brindar distintas vias de solucién para un mismo problema. De esta forma, puede
compararse en qué medida los detalles de los distintos disefos inciden en la usabilidad.

e Experimentar con la mayor cantidad posible de plataformas: desde un pizarrén hasta los
ordenadores de bolsillo. Esto permite ver el desempefio de los usuarios ante plataformas diversas,
algunas serdn inusables, pero siempre constituirdn una fuente de ideas.

LA USABILIDAD EN LA PAGINA DE INICIO

La pagina de inicio o Homepage es la pagina mds importante de todo sitio web. Esta es el exponente mas
fiel de la identidad de la organizacion, representa la imagen de la empresa en Internet.

Con frecuencia, se visita el sitio de una institucién con el objetivo de analizar la profesionalidad de su web
y a partir de este andlisis evaluar otros aspectos de la institucidn. Si se encuentra un sitio poco profesional,
se infiere que la empresa no dedica suficientes recursos o no concede la importancia necesaria a potenciar
su imagen en Internet. Este error muestra actualmente no sélo retraso tecnolégico, sino una gestion
insuficiente de sus directivos.

La pégina primera en cargar es la de "Inicio", aunque en ocasiones los usuarios pueden arribar a una
pagina del interior del sitio cuando siguen un vinculo desde un motor de bisqueda u otro sitio. De
cualquier manera, casi siempre se visitar la pagina inicial.

x Por esta razon, se deben concentrar todos los esfuerzos en optimizar el disefio y la usabilidad de esta

pagina. Existen algunos elementos que ayudaran en este sentido: 12
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1. Iniciar la pagina con un encabezado donde se resuma de forma clara y concisa la labor de la
organizacion.

2. Titular la pagina comenzando por el nombre de la organizacion, seguido de una breve descripcion

del sitio.

Agrupar toda la informacién corporativa en un area aparte, bien distinguida de las demas.

Enfatizar en las tareas de mayor prioridad que los usuarios deben acometer en su sitio

Incluir una caja de texto para la biisqueda en el sitio

Mostrar ejemplos concretos del contenido del sitio. Las adquisiciones mds recientes u otros datos de

interés.

Comenzar el nombre de las etiquetas con las palabras clave de mayor importancia

Ofrecer facil acceso a las aspectos de reciente publicacion en el sitio.

9. No se debe crear un formato distinto para las dreas de contenidos criticos como las dreas de
navegacion. Los usuarios tienden a focalizar las zonas de la pagina de inicio que lucen més
précticas.

10. Crear graficos con significado relevante para el usuario.

Qs W

*© N

LA USABILIDAD EN EL MAPA DEL SITIO

El mapa del sitio es una herramienta de apoyo al sistema de navegacion. Sin embargo, estudios de

usabilidad realizados por Nielsen sobre mapas de sitios, 1 establecieron que los usuarios prescinden de su
uso o se les dificulta su localizacion dentro del sitio.

Entre los principios bésicos de la usabilidad para el web se ubica el referido a la visualizacion de la
estructura del espacio informacional para apoyar a los usuarios en la comprension y el conocimiento de
los hipervinculos a seguir. Un mapa del sitio muestra la estructura fisica del web, en contraste con este

principio "s6lo el 27% de los usuarios utilizaron o se apoyaron en el mapa del sitio cuando buscaron

informacién sobre la estructuracion del web." 3

"La razén fundamental por la que los usuarios no esperaban hallar mapas del sitio en los web visitados es

que menos de la mitad de los sitios incluidos en el estudio no lo tenfan implementados." 13

En el mismo estudio, se constatd que la etiqueta "Mapa del sitio" cumple su objetivo, por lo que se

recomienda su uso para designar este elemento en el sistema de etiquetado. Se utiliza en el 63 % de los

sitios con mapas de sitios incluidos en la investigacion. 13

Un problema de los mapas de sitios radica en su extension, debe tratarse que no exceda de dos pantallas o
dos pantallas y media segun las resoluciones de pantalla mas empleadas por los usuarios.

El mapa del sitio debe aportar beneficios tangibles a los usuarios, toda vez que permite a simple vista
conocer las dreas del sitio y los diferentes niveles de jerarquia que la componen. El uso de pdginas
dindmicas con elementos desplegables produce la desorientacién del usuario, un mapa debe ser una
representacion simple y estdtica de la arquitectura de informacién del sitio

A modo concusidn, puede decirse que un mapa del sitio es usable cuando:

e No utiliza elementos dindmicos para su representacion.
e Representa la distribucion fisica de los contenidos.

e No se enfoca a la distribucion intelectual.

e No es excesivamente extenso.

Si se convierte al mapa del sitio en un reto para el usuario se perdera el beneficio y la razén para la que se
creo.

LA USABILIDAD EN LA EMPRESA MODERNA
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La usabilidad es considerada como un factor estratégico de la empresa. Con el desarrollo actual de las
tecnologias y los medios de comunicacion, ha surgido en Internet, el llamado "comercio electrénico". Las
empresas generadoras de productos y servicios ofrecen la posibilidad de adquirirlos remotamente por
medio de la computadora.

En el comercio electrénico, la interfase es el lugar donde se realiza el intercambio entre el usuario/cliente
y la empresa. Los directivos han tomado conciencia de las potencialidades del comercio electrénico por lo
que diariamente la competencia aumenta en aras de atraer a los usuarios a partir de un disefio basado en
sus necesidades.

Es sumamente importante mantener al usuario interesado en el sitio desde el mismo momento que arriba a
él. El costo de de navegar de un sitio a otro es sélo el tiempo que le toma al usuario hacer clic con el
mouse. Por esta razon, la satisfaccion del usuario debe ser inmediata. No debe dificultarsele la
exploracion. Actualmente, los internautas s6lo dan un "vistazo" superficial al web y si no perciben
aspectos relevantes para la satisfaccion de sus necesidades abandonan el sitio en busca de otro que les
satisfaga. En un clic esta la decisiéon de compra o no compra. Facilitar ese clic es tarea de la usabilidad.

La facilidad de la localizacién de los productos, proveer al usuario con la informacion necesaria y la
simplificacion del proceso de compra en linea son aspectos esenciales de la usabilidad para garantizar el
éxito de la transaccidn.

Por ello, debe tomarse conciencia y homogenizarse una filosofia de usabilidad que destile como producto
final una metodologia para la realizacién de los productos electrénicos enfocados al comercio en linea. El
compromiso de la alta direccion es un factor imprescindible en la realizacion de esta tarea. Unido a esto,
deben hacerse estudios més profundos sobre los usuarios y sus necesidades puntuales.

Este camino es la unica via de garantizar la perdurabilidad de las empresas en un sector tan prometedor
como el comercio electrénico.

¢ COMO MEDIR LA USABILIDAD?

En usabilidad, se realizan estudios cualitativos -evaluaciones heuristicas, test de usuarios, etc.- y estudios
cuantitativos o métricos. Ambos tipos de estudios generan beneficios a la organizacidn, porque aportan
datos sobre la usabilidad del sitio basadas en mediciones diferentes. Las evaluaciones cualitativas se
complementan con las cuantitativas y viceversa. Sin embargo, las evaluaciones cuantitativas (métricas)
sobre usabilidad son aproximadamente cuatro veces mds costosas que la realizacion de estudios
cualitativos. Por esta razon, las empresas prefieren seguir métodos cualitativos, en los que existe mayor
retorno de la inversidn que invertir en costosas investigaciones cuantitativas, aunque esto no conduce a la
total exclusion de los estudios cuantitativos.

Las empresas destinan actualmente mayores presupuestos a su realizacion, a partir de los beneficios que

aportan para la organizacion, entre ellos se pueden citar los siguientes: 14

e Seguimiento del progreso de las nuevas versiones de los productos: esto permite reajustar las
metodologias de disefio a partir del conocimiento del grado de desempefio y rendimiento que tienen
las nuevas realizaciones.

e Afianzar la posicion de la empresa en el mercado.

e Tomar decisiones en cuento lanzar o no un producto al mercado: a partir de conocer cuan bueno y
efectivo es el disefio creado se puede valorar el lanzamiento o retencién del producto.

e Disear planes de trabajo para los responsables de los equipos de disefio y altos ejecutivos: con el
estimado de la cantidad de llamadas que debera atender el servicio de apoyo al cliente o los correos
electrénicos se pueden planificar las jornadas de trabajo para los lideres del proyecto y sus
respectivos equipos.

Generalmente, la usabilidad se mide en relacion al desempefio de los usuarios al realizar una determinada
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cantidad de tareas orientadas por el evaluador. Las mediciones bésicas que se realizan son: 14

Medir el tiempo que requiere la realizacion de una tarea o grupo de tareas.

El por ciento de error al realizar las tareas orientadas.

El por ciento de tiempo que los usuarios siguen la ruta de navegacién de forma éptima.

El nimero de veces que es necesario regresar atrds en la navegacion por encontrarse desubicado.

Pueden evaluarse usuarios inexpertos y usuarios con amplia experiencia. En el estudio de sitios para
Internet, se recomienda emplear usuarios con poca experiencia y que mayormente conozcan sitios web
generales, debido a que marcardn la pauta del internauta con menor conocimiento del web, pero que puede
ser un futuro cliente.

Segun sus caracteristicas, el disefio serd lo suficientemente usable como para satisfacer sus necesidades y
por consiguiente de las necesidades de usuarios mds avanzados. La evaluacién con usuarios avanzados es
aconsejable para Intranets y extranets, debido a que estos usuarios son los propios empleados y se puede
seguir su desempeiio de forma f4cil y con poco costo.

Después de evaluar el desempeio de cierta cantidad de usuarios se tienen elementos suficientes para
introducir cambios en el disefio original y proceder con otra reevaluacion.

Debido a su alto costo, es recomendable la aplicacion de estudios cualitativos en lugar de los
cuantitativos, a no ser que se disponga de un presupuesto elevado que permita su implementacion.

Es recomendable comenzar por pequefios proyectos en los que se considerar una buena comunicacién con
los disefiadores y desarrolladores o tal vez realizar estas tareas por s mismo.

Aprender los conceptos bésicos sobre las pruebas de usabilidad no toma mucho tiempo, pero si requiere
afios, crearse un know-how confiable sobre los usuarios y las observaciones realizadas. Cuando se lleva
poco tiempo realizando esta tarea, generalmente se escapan muchos detalles importantes de la vista del
observador, no obstante la reiteracion de los estudios practicos conducird hacia el éxito en esta profesion.

Para finalizar, es importante apuntar que para elegir las tareas a evaluar se deben seleccionar aquellas que
apuntan a un objetivo bien definido y que a menudo toman algunos minutos de realizacion, en lugar de
seleccionar tareas féciles y con poca demora para su ejecucion.

EL ANALISIS DE LA EXPERIENCIA DEL USUARIO

El andlisis de la experiencia del usuario permite investigar al usuario final y evaluar las webs. Existe un
conjunto de técnicas para realizar estas evaluaciones, en su mayoria estas técnicas se utilizaban en el drea
de desarrollo de software y la investigacién de mercado. Su adaptacién al web las ha diferenciado de las
tradicionales en aspectos como: el planteamiento, enfoque, la preparacion del encuestador, asi como el
material y la infraestructura a utilizar.

James Hom, divide las técnicas en tres grupos: 15

1. Técnicas de investigacion.
2. Técnicas de evaluacion.
3. Técnicas de prueba.

Técnicas de investigacion

Estas tienen como objetivo recopilar informacion relativa a preferencias, hdbitos y comportamientos de
los usuarios. Se utilizan en todas las etapas de creacion de un sitio web, aunque generalmente se aplican
en las etapas iniciales. Entre estas técnicas, se encuentran:
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e Entrevistas: se selecciona un usuario que tenga el perfil de la audiencia meta. Con el auxilio de la
guia de entrevista, el entrevistador indaga acerca de sus necesidades, preferencias y otros aspectos
de interés.

e Trabajo de grupo: previa seleccién de aproximadamente 10 personas, se provoca la interaccién con
el objetivo que lleguen a conclusiones y pronuncien opiniones sobre temas escogidos por el
moderador.

e Observacion contextual: esta técnica es utilizada principalmente en intranets. Un observador analiza
el comportamiento de los usuarios, asi como el entorno donde interactian con el web.

e Encuestas: Lista de preguntas que se aplica a una muestra determinada del publico objetivo o
audiencia meta.

e "Journaled sesions": conjunto de ejercicios dirigidos a estudiar las experiencias de los usuarios una
vez que han utilizado la web. Se utiliza como mecanismo de retroalimentacion.

e Andlisis de "logs": a partir de analizar el comportamiento del trafico del web, se obtiene
informacion primaria sobre aspectos relativos al nimero de visitas, paginas o secciones mas
visitadas, tiempos de permanencia, entre otras. Estos datos los brindan los ficheros "log" que se
graban en todos los servidores WWW.

TECNICAS DE EVALUACION

Las técnicas de evaluacion permiten obtener una idea del estado del sitio segun la experiencia del usuario.
Entre las técnicas de evaluacion mds importantes, se encuentran:

e Evaluacion heuristica: se evaltia el cumplimiento de una lista de reglas definidas. Las més
conocidas son los "10 heuristicos de Nielsen". Este tipo de evaluacion se abordaré con profundidad
mds adelante.

e Chequeo cognitivo: el objetivo de esta evaluacidn es valorar los prototipos con la finalidad de
identificar imperfecciones y proceder a su mejora.

e Evaluacion de caracteristicas: esta es una evaluacion estratégica. Se evalda el nivel de accesibilidad
y de utilidad que tiene un sitio a partir del andlisis de las caracteristicas y prestaciones que ofrece al
usuario.

e Evaluacién de consistencia: es una evaluacién dirigida al aseguramiento, integracién y coherencia
de los contenidos y la interfase de sitios web interrelacionados, que comparten sus servicios o
informaciones.

TECNICAS DE PRUEBA

En estas evaluaciones, el usuario es el principal actor, porque interacciona con los prototipos de disefio y
los evaluadores obtienen informacién proveniente de observar el desempefio de los usuarios. Como se dijo
anteriormente, el empleo de una muestra no representativa no dificulta la obtencion de informacién
valiosa. S6lo obliga a realizar un arduo trabajo de andlisis e interpretacion y procesamiento de la
informacion obtenida. Las técnicas de prueba mas conocidas son:

e Test de usabilidad: con la conduccién del evaluador, se solicita a usuarios de perfiles predefinidos,
la realizacion de determinadas tareas y se realizan preguntas claves en el momento oportuno. Los
datos de estas sesiones se registran para su comparacion con sesiones futuras.

Es importante sefalar que existen varias formas de conducir el test de usabilidad. El empleo de una u otra
depende, en gran medida, del objetivo que se persigue evaluar. A partir de la identificacion de técnicas de
investigacion realizada por James Hom, a continuacidn, se describen los test méas utilizados:

e Listening test: con la mediacion del evaluador se le pide al usuario la realizacion de una tarea de
cardcter genérico -por ejemplo, una compra en linea. Se observa el desenvolvimiento del usuario y
se recogen las observaciones.

e Task- oriented test: el evaluador define un nimero de tareas especificas y observa como el usuario
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se desempefia durante su ejecucion. Se calcula el por ciento de usuarios que finaliz6 con éxito la
tarea, el tiempo medio de realizacion y el nimero de clics utilizados.

e Co-discovery test: en esta modalidad se utilizan dos usuarios a la vez para la realizacion de la
misma tarea. Se persigue la generacion de ideas e impresiones durante la ejecucién del ejercicio
para su posterior analisis.

e Lee ylocaliza: con esta técnica se pretende analizar el grado de eficiencia de la arquitectura de
informacién. Se solicita al usuario su criterio sobre la posible ubicacién de un determinado
contenido después de haber observado por unos instantes el sitio.

e Summary test: esta técnica indaga sobre la informacién que le es mds relevante al usuario y que
causa un mayor impacto. Se le pide que resuma todo lo que ha visto o recuerda del web tras
interactuar con el sitio.

e Usability edit: se le pide al usuario la identificacion de secciones, aplicaciones o temas que no
domina o entiende su funcién.

e Competitive testing: se comparan los rendimientos, preferencias y opiniones de los usuarios después
de interactuar con diferentes sitios web.

e Card-Sorting: se persigue con esta técnica el mejoramiento de la arquitectura de informacién. Se
solicita al usuario el agrupamiento, clasificacién y ordenamiento de conceptos y temas escritos
previamente en tarjetas. Ofrece informacion sobre la 16gica de procesamiento de la informacién que
siguen los usuarios, por tanto, permite aplicar la misma légica al sitio web.

e Eye-Tracking: es una novedosa técnica con un determinante componente tecnoldgico, donde puede
saberse qué parte de la pantalla el usuario observa durante la ejecucion de las tareas.

ERRORES MAS COMUNES EN USABILIDAD

Existen una serie de errores que afectan la usabilidad y se cometen con frecuencia en el proceso de disefio
de un sitio web.

Estos ocurren generalmente cuando no se han considerado las necesidades y particularidades de la
audiencia y se ha omitido la aplicacidon de las técnicas de arquitectura de informacion y usabilidad durante

el proceso de disefio. A continuacion, se enumeran los que Nielsen®® califica como de mayor recurrencia,
y se ofrece una breve explicacion de ellos, vale aclarar que esto no quiere decir que sean los tnicos que
puedan cometerse.

e Uso de marcos o frames: como se tratd antes, los marcos deben utilizarse s6lo en contadas
situaciones en las que por razones técnicas o estratégicas se decida cargar mas de una pagina en la
misma ventana del navegador. Debe considerarse que al usar marcos, se rompe el esquema mental
que los usuarios tienen sobre un sitio web. Ademds, aspectos utiles como el marcado de los
"Favoritos" y la informacion contenida en la URL de la pagina se pierden al usar marcos.

e Uso excesivo de tecnologia visual: el empleo de efectos visuales basados en complejas técnicas de
programacién con el objetivo de atraer usuarios es una mala practica. En primer lugar, un usuario
con experiencia distinguird donde estan los contenidos y la calidad de estos aunque carezcan de
sofisticados trabajos pirotécnicos. Por otra parte, es posible que los navegadores utilizados no sean
capaces de mostrar lo que se ha querido programar con toda la exactitud concebida y por tanto no se
transmitird el mensaje deseado.

e Empleo indiscriminado de marquesinas, animaciones constantes y textos desplazables: los efectos
de continuos movimientos causan distraccion y alteran la visidn periférica. Terminan por
desorientar al usuario, y producen un ruido en la comunicacién. Deben emplearse sélo para resaltar
algin atributo, pero su uso debe ser mesurado.

e Empleo de complejas URL: la direccion de la pagina es un recurso por el que el usuario conoce su
actual ubicacion. La estructura del sitio puede inferirse a partir de la decodificacion de la URL. Si se
utilizan nombres que no respondan a los directorios o contenidos de las paginas a las que apuntan,
asi como caracteres especiales, se dificulta la memorizacién y reproduccion de la direccién y el
entendimiento de la estructura del sitio.

e Piginas huérfanas: debe comprobarse que todas las paginas del sitio incluyan informacion
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indicativa del sitio al que pertenecen, debido a que es posible que los usuarios lleguen a ellas sin
transitar previamente por la pagina de inicio. También es importante que cada pigina tenga un
enlace con la pagina de inicio.

e Piginas que requieren mucho desplazamiento (scroll) para su visualizacion: debe evitarse la
creacion de paginas excesivamente extensas en cuanto longitud. En todo caso, los usuarios tienden
a realizar pocos clics para desplazarse hacia el fondo de la pagina. Por esta misma razoén, los
elementos de navegacion y el contenido critico debe ubicarse en las secciones superiores.

¢ Insuficiente apoyo a la navegacion: los usuarios enfrentan un reto dificil al tratar de encontrar la
informacion deseada cuando visitan un sitio por primera vez. Es importante crear un sistema de
apoyo al usuario de modo que le suministre una visiéon lo mas exacta posible sobre la estructura del
sitio y la ubicacién de los contenidos. El disefio de un buen mapa de sitio y la creacion de opciones
de busqueda en el sistema de navegacion servirdn de apoyo.

e Empleo de colores no estdndares para los hipervinculos: generalmente los usuarios asocian
determinada gamas de colores para identificar la presencia de un vinculo. Si se utilizan colores que
no se emplean habitualmente para este fin, se le estaran enmascarando las etiquetas al usuario y por
tanto, reduciendo las opciones de navegacion.

e Informacién desactualizada: este es uno de los errores mas graves. Los contenidos constituyen la
piedra angular de todo web, porque son productos de informacién. Si el usuario detecta que el web
estd caduco u obsoleto se puede predecir sin temor a equivocacion que no regresara de nuevo al
sitio. La constante actualizacion y mantenimiento de los contenidos es fundamental para la vida util
de todo web.

e Tiempo de descarga excesivo: La demora en la descarga de la padgina impacienta y desalienta al
usuario, que finalmente optard por ir a un sitio diferente. El tiempo de descarga es un factor de
competitividad, si el usuario abandona el sitio sin llegar a ver lo que se le ofrecid, todos los
esfuerzos invertidos en las etapas de generacién del producto se perderdn en un instante. Debe
prestarse especial atencion al empleo de imdgenes de gran tamafio y resolucion que demoran la
descarga de las paginas. De la misma manera, la optimizacion de todas las imagenes es una tarea
obligada para los disefiadores y desarrolladores del web.

DIEZ ASPECTOS DE LA EVALUACION HEURISTICA

La evaluacion heuristica es un método creado para hallar problemas de usabilidad en el disefio de una
interfase de usuario. La evaluacion heuristica requiere del empleo de un pequeio nimero de evaluadores
que examinardn la interfaz y emitirdn su juicio sobre si cumple 0 no con una serie de principios de
usabilidad conocidos como heuristicos.

En forma general, la evaluacion heuristica es dificil de realizar por una sola persona, debido a que un solo
evaluador no podré detectar todos los problemas de usabilidad que puede presentar un sitio. Existen fallas
que saltan a la vista de todo evaluador, pero hay otras que s6lo algunos pocos las detectan, lo mismo
sucede con los usuarios; algunos notardn determinadas deficiencias que para otros pasardn inadvertidas.

Existen diez aspectos o principios que Nielsen ha nombrado como heuristicos y deben considerarse al

realizar este tipo de evaluacion. A continuacion, se relacionardn y se describirdn brevemente cada uno de

ellos: 17

1. Visibilidad del estado del sistema: el sitio debe mantener al usuario informado del estado de las
actividades y transacciones que se ejecutan.

2. Relacion entre el sistema y el contexto del usuario: este punto se relaciona con la redaccién de los
contenidos y el sistema de etiquetas. Deben emplearse frases y palabras que sean familiares para los
usuarios. Debe seguir las convenciones del mundo real para que la informacién aparezca de forma
natural y 16gica

3. Uso y control por el usuario: es importante que el usuario experimente la sensacién y pueda
controlar las actividades que ejecuta en un sitio. En ocasiones, el usuario se equivoca y debe existir
un mecanismo de cancelacion o vuelta al inicio que lo ayude a recomenzar la tarea.
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4. Prevencion de errores: cuando se disefia, es aconsejable prever los errores que pueden ocurrir en
tiempo de ejecucion y crear algoritmos que atrapen estos errores y solucionen el problema del
usuario en lugar de simplemente mostrar el mensaje de error.

5. Es mejor reconocer que recordar: los objetos, acciones y opciones del sitio deben estar a la vista del
usuario. Esto evita que tenga que recordar donde las visualiz6. Cuando se implementen procesos
que impliquen una determinada consecucion de pasos, es aconsejable la creaciéon de mecanismos
que orienten al usuario e informen sobre la etapa del proceso en la que se encuentran. Esto se
conoce como "breadcrumbs” o "migas de pan".

6. Flexibilidad y uso eficiente: los aceleradores -prestaciones que incorporan los navegadores para
facilitar la navegacion, por ejemplo los "favoritos"- son generalmente desconocidos por los usuarios
inexpertos. Pero los usuarios experimentados los dominan y utilizan. Con estas prestaciones, se
aumenta la velocidad de las interacciones de los usuarios con el sitio, por tanto, deben ejecutarse
acciones que apoyen el uso de estos aceleradores. Como ejemplo se puede citar: evitar el uso
intensivo de marcos, utilizar nombres de ficheros que no caduquen -cuando las pdginas cambian de
fecha, si el nombre coincide se sobrescribe por la version més actualizada- y de usar formularios,
entonces, trabajar con el método GET en lugar de POST para que el parametro que viaja por el
formulario esté presente en la URL de la pagina siguiente.

7. Diseno préctico y simple: no debe colocarse informacidn irrelevante a simple vista, esto entorpece
la navegacion y la comprension del sitio por el usuario. Cada unidad de informacién irrelevante
compite con una unidad de informacion relevante, por tal motivo minimiza el entendimiento de esta
ultima.

8. Ayudar a los usuarios: existen sitios que tienen establecidas aplicaciones que, por su grado de
complejidad, requieren de asistir al usuario durante el proceso de ejecucion. Debe integrarse la
ayuda al contenido de las pdginas que alojan estas aplicaciones.

9. Compatibilidad: se refiere a ser compatible con varios tipos de navegadores y versiones de ellos.
Esto garantiza que no existan deformaciones del sitio al cambiar de navegador.

10. Consistencia y estandares: se refiere al lenguaje, al contenido y al disefio. Los nombres de las
secciones deben ser consistentes a lo largo de todo el sitio. La duplicacién de la informacién en las
etiquetas provoca desorientacion al usuario, por ejemplo "ayuda" y "preguntas frecuentes", debe
elegirse una de ellas para colocar el contenido referente a esa seccion.

¢, COMO CONDUCIR UNA EVALUACION HEURISTICA?

El primer paso para aplicar una evaluacion heuristica es la seleccion de los expertos. Cuanto mayor sea el
nimero de especialistas que evalien la interfaz mayor seré la probabilidad de encontrar errores. Para
seleccionar estos expertos, deben considerarse criterios como: poseer amplia experiencia en la evaluacion
de usabilidad y en el disefio de interfases hombre-mdaquina. Un dominio de todo lo relativo al producto en
cuestion es otro aspecto importante en la eleccion de los evaluadores.

Es aconsejable que los evaluadores naveguen al menos dos veces por el sitio para interactuar y
familiarizarse con su estructura antes de comenzar la evaluacion.

Los expertos realizan la inspeccion del sitio de forma individual y sélo, una vez terminada la sesion,
pueden intercambiar sus experiencias. Esto evita la predisposicion durante el proceso evaluativo.

Las sesiones de evaluacion deben tener una duracion de aproximadamente una o dos horas. Los
evaluadores se auxilian de una lista de comprobacién donde estan plasmados los heuristicos a evaluar y se
incorporan elementos nuevos segtn lo considere el evaluador.

Los resultados de la evaluacion se recogen en informes escritos, donde los problemas encontrados se
explicardn desde el punto de vista de la usabilidad. Estos problemas se analizardn individualmente y no en

su conjunto. Jerarquizar la gravedad de los errores posibilita la creacién de politicas de redisefio enfocadas

por orden de prioridad. La gravedad de los problemas de usabilidad puede medirse en tres factores: 18
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1. La frecuencia con que ocurre el problema.
2. El impacto sobre los usuarios.
3. La persistencia del problema.

Las ventajas mas destacadas de la evaluacion heuristica radican en:

e Bajo costo, debido a que con un nimero pequeio de evaluadores se pueden obtener resultados
utiles.

e A diferencia con los tests de usuarios, en esta evaluacion se puede intercambiar con el evaluador
durante la ejecucion de las tareas.

e No es necesaria la interpretacion externa debido a que todas las impresiones estin recogidas en el
informe del evaluador.

e Puede aplicarse en cualquier etapa del proceso.

BENEFICIOS E IMPORTANCIA DE LA USABILIDAD

Después de analizar los aspectos mds importantes de la usabilidad, puede concluirse que la correcta
aplicacion de los elementos tratados garantiza la plena satisfaccion del usuario y el uso del producto que
se ha disefiado, y, como es 16gico, emanardn beneficios tangibles para la organizacion. Entre estos se
pueden citar:

e Reduccidn de costos: tanto los costos de aprendizaje, como los de mantenimiento, disefio y redisefio
del web, se reducen con la aplicacion e implantacién de los principios de la usabilidad.

e Aumento de la satisfaccion de los usuarios.

e Mejora de la imagen y prestigio del sitio y de la organizacion.

e Aumento del ndmero de visitantes que se convierten en clientes.

Los beneficios antes sefialados inciden directamente en el aumento de la productividad de los sitios web,
principalmente en los enfocados al comercio electrénico. La usabilidad permite una mayor rapidez y
eficiencia en la realizacién de las tareas, por lo que de forma general optimiza el rendimiento del sitio.

GUIA PARA EL DISENO Y EVALUACION DE PRODUCTOS DE INFORMACION EN EL WORLD WIDE WEB.

Tanto la arquitectura de informacién como la usabilidad son disciplinas que tienen una funcién
sumamente importante en el disefio e implementacion de sitios web dirigidos o enfocados hacia la plena
satisfaccion de los usuarios que motivaron su creacion a partir de un disefo centrado en las necesidades de
la audiencia.

La arquitectura de informacion es la disciplina encargada de disponer los elementos formales y de
contenido que integran un sitio web. Ella asegura que el contenido informativo y el disefio tengan la
calidad requerida para de ese modo, lograr la plena satisfaccion de los usuarios. La implementacion de
una arquitectura de informacién coherente no puede lograrse sin incorporar los elementos que determinan
el mejor uso del sitio. En este punto, la usabilidad adquiere relevancia particular.

La usabilidad es la disciplina que determina las caracteristicas formales que debe presentar una interfase
para que se comprenda, entienda y aprenda por sus usuarios. Quiere esto decir, que con la introduccion de
los elementos de usabilidad en la etapa de disefio del sitio, se garantiza la optimizacion de todo el proceso
de produccién y puesta en funcionamiento. De esta manera, se minimizan los errores de operacién que
pueden cometerse durante el disefio de las interfases de funcionamiento, esto posibilita acortar los plazos
de ejecucion y aumentar la eficiencia de todo el equipo de desarrolladores. Evita la creacion de prototipos
erréneos y mediante las evaluaciones prelanzamiento pueden subsanarse las faltas que se cometieron en
las etapas anteriores sin necesidad de redisefiar todo el sitio web. Todo lo anterior deviene en una
significativa disminucidn de los costos econémicos y del tiempo de todo el proceso. Asi, quedard mas
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tiempo para atender aspectos de la periferia (publicidad, posicionamiento, etc.) que muchas veces se
ignoran por la coexistencia de estos con problemas mds graves y con mayor prioridad de solucién.

De todo lo anteriormente expuesto, emana la evidente necesidad de unificar estas dos disciplinas debido a
su carécter integrador, la reciproca complementacién que ocurre entre ellas y la incidencia vertical y
horizontal que ejercen en el éxito o fracaso de un producto de informacién para el web.

EL PORQUE DE ESTA GUIA

La carencia de literatura que unifique las disciplinas de Arquitectura de Informacién y Usabilidad en el
proceso de creacidn de sitios web, a partir de un enfoque sistémico donde se interrelacionen y
complementen las disciplinas antes mencionadas durante las diferentes etapas del ciclo de vida de un sitio
web, motivo la creacidn de esta guia de pasos. No se pretende hacer una metodologia rigida ni arribar a
criterios excluyentes. S6lo se proponen las que se consideran las mejores y mas elementales practicas que
deben ejecutarse para lograr un producto exitoso y de calidad. No se puede ser estricto en un medio tan
dindmico como lo es Internet, ni ante una audiencia tan disimil y heterogénea. Por esta razon, se considera
que no existen soluciones perfectas en este sentido.

Para finalizar, es aconsejable reiterar que esta guia no constituye la inica via de solucién a los problemas
que emergen de la tarea de creacion de productos para Internet. Los pasos que se proponen siguen un
determinado orden 16gico, a partir de un enfoque centrado plenamente en el estudio de los usuarios o
audiencias. Se tipifican los contenidos mas comunes y se proponen las mejores practicas a realizar en
funcidn de las particularidades que presenta cada uno.

Estos pasos estdn dirigidos a satisfacer las necesidades de informacién que se previamente se identificaron
y garantizan la plena funcionalidad y consecuencia del producto final con la necesidad que motivé su
creacion. Pueden establecerse otros érdenes 16gicos, que no invalidan el presente trabajo y viceversa.

Pasos elementales en el disefio y evaluacion de productos de informacién para el WWW

A continuacion, se detallan los pasos propuestos para ejecutarse durante el disefio y evaluacién de los
sitios web. Su orden responde a la secuencia de ejecucion definida a consideracion del autor. Se detallan
las acciones a seguir en cada momento y el por qué se seleccioné en un orden especifico.

Paso 1. Estudio de la audiencia y sus necesidades.

Como el éxito o el fracaso de un sitio web depende de sus usuarios finales, se considera que para el
lanzamiento de cualquier producto de informacién para el web, debe realizarse primero que nada un
estudio de las necesidades de informacién de la audiencia meta o usuarios potenciales del sitio.

Es importante recolectar informacion que sirva como pista o referencia a las etapas subsiguientes en el
disefio e implementacion. Esta informacién se consultard y validard en las etapas que le suceden. Se

analizaran aspectos como: 4

(Cudles son las audiencias mds importantes?

(Existen otras audiencias que no se han considerado?

(Existen diferencias notables entre las audiencias de mayor importancia?
(Coémo interactian actualmente estas audiencias con la organizacién?
(Qué motivard a estos usuarios a visitar el sitio web que se le va a ofertar?

Existen muchas otras interrogantes que giran entorno a los usuarios potenciales o audiencia meta. Esta
investigacion preliminar generard una lista de posibles audiencias que deben agruparse segun sus
caracteristicas comunes.

Una vez agrupadas, debe establecerse un orden de prioridad o jerarquia de los grupos de audiencias a
criterio y conveniencia del equipo de desarrollo.
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Deben enumerarse las necesidades més importantes de cada grupo. Estos datos serdan de suma utilidad
para la creacién de alternativas de arquitecturas de informacion para el sitio en desarrollo.

Existe una metodologia para la determinacion de necesidades de informacién en los usuarios, publicada

por IFLA, sus autores son F. J. Devadason y P. Pratap Lingan. 19En esta metodologia, los autores parten
del principio que no existe un método tnico y simple que permita la identificacién y la forma de
satisfaccion de las necesidades informativas de los usuarios. Por este motivo, proponen la combinacién de
investigaciones empiricas y tedricas para el logro del objetivo en cuestion.

Y proponen una serie de siete pasos para la identificacion de las necesidades informativas. A continuacion

S€ enumeran: 19

Estudio de los posibles temas de interés de la organizacion/usuarios.
Estudio de la organizacion y su entorno.

Estudio del entorno inmediato de los usuarios.

Estudio de los usuarios.

Entrevistas formales.

Identificacion y recopilacion de las necesidades de informacion.
Analisis y depuracion de las necesidades informativas identificadas.

Nk e=

La implementacion de cada paso estd detalladamente explicada y como conclusién arriban a que: el

concepto de "necesidad de informacion" estd enmarcado en: 19

1. El estudio de usuarios.
2. El estudio del entorno de los usuarios.
3. El uso que le dan a la informacién.

Esta metodologia se recomienda por su sencillez, claridad y facilidad de aplicacion.
No se descarta ni excluye el empleo de otra metodologia para lograr el mismo objetivo.
Sub-Paso 1.1. Creacion de escenarios para cada audiencia identificada.

Una vez que se han identificado las posibles audiencias, se estd en condiciones de crear los escenarios.
Con esta actividad, se persigue identificar a partir de la creacion de historias de ficcion entorno a
personajes que caracterizan cada tipo o grupo de usuarios potenciales, las posibles actividades que
ejecutard cada uno de ellos.

Sub-Paso 1.2. Estudio de la competencia.

El estudio de la competencia al igual que el estudio de las posibles audiencias y sus necesidades es una
actividad de gran importancia y envergadura.

Identificar posibles competidores, o competidores establecidos, brindard informacién valiosa toda vez que
puede servir como ruta o guia en el seguimiento de los lideres, una técnica vélida de mercadeo. No es
obligado adoptar las mismas soluciones que han implementado otros, pero es muy ttil cuando no se tiene
experiencia previa en el sector.

Una vez identificados los sitios de la competencia, puede crearse una lista de criterios a evaluar y validar
su utilidad para su posterior implementacion en el sitio. No solo se recopilardn aspectos positivos, con los
aspectos negativos que arrojardn las evaluaciones se hard una lista de errores que no se cometeran.

De la recreacion de las actividades y el andlisis de los competidores, emergerd informacién de suma
importancia en pasos sucesivos. Antes deben definirse lineamientos que orienten la ruta a seguir.

Paso 2. Definicién de los objetivos del sitio
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Con el conocimiento de las audiencias, sus necesidades, asi como la prediccion de sus comportamientos
segln los escenarios definidos, se esta en condiciones de trazar los objetivos que debe perseguir el sitio en
construccion. En esta etapa, se vincula la misién y visién de la organizacion al cumplimiento de los

objetivos del sitio. Se analizardn aspectos como: 4

e [a misién y vision de la organizacion.

¢ ;En qué medida el sitio en construccion aporta al cumplimiento de esa mision?

¢ ;El nuevo medio del ciberespacio amerita que sea reconsiderada la mision de la organizacion?
e ;Como se vislumbra el desempeiio del sitio en el futuro?

Una vez definidos y esclarecidos los objetivos del sitio en concordancia con la mision de la organizacién y
las necesidades de los usuarios, se estd en condiciones de abordar el tercer paso de esta guia.

Paso 3. Determinacién de los contenidos y los requerimientos funcionales.

En este punto, existe suficiente informacion para poder establecer los contenidos, asi como las
funcionalidades con que debera contar el sitio en produccion.

Con el andlisis de la competencia, puede identificarse un grupo de contenidos que tal vez se adecuen al
sitio que se creard, sea por tratarse de productos similares, de organizaciones con misiones similares o por
contar con un universo de usuarios potenciales con similares necesidades informativas y caracteristicas.
De cualquier manera, la calidad radica en el detalle y la diferencia hace la exclusividad. Deben analizarse
muy bien las necesidades informativas obtenidas en el estudio de los usuarios para determinar qué
contenidos serdn apropiados para satisfacer las necesidades existentes y las fuentes de informacién de
donde se extraerdn dichos contenidos.

En forma general, se tomaran tres grupos genéricos representativos de los contenidos mas comunes de
hallar en Internet. Estos son:

e Contenidos con caracter comercial.
e Contenidos con caracter académico.
e Contenidos dirigidos al entretenimiento y el ocio.

Para cada grupo temético, existen elementos particulares de contenidos y requerimientos funcionales.
Puede crearse una lista individual para cada uno.

Por ejemplo, los contenidos con cardcter comercial generalmente incluyen una lista de los productos o
servicios que se ofertan y sus precios, asi como ofertas condicionadas a distintos elementos del mercado,
como pueden ser el estimulo con obsequios al realizar compras voluminosas, rebajas de temporadas, entre
otros.

Los requerimientos técnicos para este tipo de contenidos frecuentemente se basan en un alto nivel
tecnoldgico a nivel de programacion, soporte técnico y seguridad. Debe posibilitarse la realizacién de
transacciones en linea, la validacién de tarjetas de crédito, la bisqueda de productos por diversos criterios
y la encriptacién de los datos. Adicionalmente, la utilizacién de una conexién segura (Secure Socket
Layer) es de obligada consideracion para este tipo de contenidos.

Los contenidos con cardcter académico a menudo no requieren de prestaciones funcionales complejas. Es
de comiin inclusidn, las opciones de biisqueda y recuperacion de informacién inherentes a todo sitio web.
Su principal complejidad se plantea en el procesamiento y representacion de los contenidos. Deben
abordarse seguln dreas tematicas, generalmente se les crea méas de una entrada, esto facilita su
recuperacion. El procesamiento analitico-sintético es casi de obligada utilizacion para este tipo de
contenidos. En muchos casos, debido a su extension se crean versiones especiales para imprimir o
descargar seglin convenga.
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En algunos casos, se controla el acceso a estos contenidos por medio de claves o grupo de direcciones 1P
-por ejemplo todos los usuarios de una universidad o de un dominio especifico.

Los contenidos dirigidos al entretenimiento u ocio no requieren de una compleja representacion ni
procesamiento, su recuperacion es bastante facil -un juego de ajedrez, el chat, etc.-; no obstante, si
presentan grandes requerimientos tecnoldgicos que van desde un ancho de banda en el servidor que
posibilite la répida descarga de los Applets -programas utilizados por muchos juegos online y chats- hasta
una compleja programacion y personalizacion a nivel de usuario -estadisticas, inicios de sesion, etcétera.

Una vez que se han determinado, los contenidos del sitio y los requerimientos funcionales que estos
necesitan se puede avanzar hacia el préximo paso.

Paso 4. Definir la estructura del sitio.

Al llegar a este paso, la primera accidn a ejecutar consiste en etiquetar los contenidos seleccionados en el
paso anterior. Debe prestarse especial atencion al disefiar las etiquetas. Estas deben ser comprensibles para
los usuarios y, a la vez, representativas del contenido que encierran.

Para cada grupo de contenidos, existen etiquetas casi predefinidas. Tal es el caso, por ejemplo, en los
contenidos con cardcter comercial, de las etiquetas "Catdlogo de productos", "Carro de compra",
"Comprar", etcétera.

En el caso de los contenidos orientados al uso académico, pueden encontrarse etiquetas del tipo: "Indice
de materias", "Palabras clave", "Resumen", entre otras.

Los contenidos orientados al entretenimiento poseen multiples formas de designacion o etiquetado. Estas
varfan en dependencia del juego o prestacion que se ofrece. La tnica condicién importante, en este caso,
radica en que sean del dominio y entendimiento por parte de los usuarios.

Una vez determinadas las etiquetas que designarédn al contenido, se pasa a la creacién de los esquemas y
estructuras de organizacién de la informacion.

En dependencia del grupo de contenidos, puede recomendarse la utilizacion de determinada estructura de
organizacion de la informacion.

No quiere esto decir que las restantes estructuras de organizacion de la informacion que existen no sean
utilizables para un grupo de contenidos especifico, s6lo se hace una recomendacién sobre cual es la mas
aconsejable segin nuestro criterio.

Cabe apuntar que la complejidad de los contenidos relativos al comercio electrénico amerita la realizacion
de un profundo andlisis antes de decidir qué EOI seleccionar.

No obstante, por sus caracteristicas, puede seleccionarse un esquema de organizacién de la informacién
(EOI) alfabético o uno orientado a la realizacion de las tareas, cabria también considerar, la eleccion de un
EOI orientado a los intereses de la audiencia potencial. En cualquier caso, la eleccion final corresponde al
equipo de desarrollo, en particular a la persona que tenga a su cargo la arquitectura de informacion.

Se dispondra ademas, de un indice alfabético de productos basado en una estructura de organizacién de la
informacién (ESOI) soportada sobre un modelo de bases de datos relacionales que posibilite la
recuperacion rapida y pertinente de los datos relativos a los productos/servicios ofertados.

Ademas, los propios requerimientos funcionales de estos contenidos reafirman la necesidad de elegir una
ESOI de bases de datos relacionales.

Los contenidos de caracter académico pueden disponerse en un EOI ambiguo organizado segin la materia,
siguiendo una ESOI jerarquica o de hipertextos. Estos contenidos, segun sea el caso, pueden organizarse
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bajo un EOI cronolégico, cuando la temética especifica lo requiera.

Para los grupos de contenidos dirigidos al entretenimiento, la elecciéon de un EOI hibrido apunta a ser la
solucién mas aconsejable, debido a la heterogeneidad de sus contenidos y la diversidad de intereses y
caracteristicas de sus usuarios. Por los requerimientos funcionales y tecnoldgicos que presentan estos
contenidos, al igual que los orientados al comercio, debe seleccionarse una ESOI basada en un sistema de
bases de datos relacionales que soporte la carga de transacciones que transitard por un sitio de estas
caracteristicas.

Posteriormente, y una vez seleccionados los esquemas y estructuras de organizacion de la informacion, se
procedera a la eleccion de los sistemas de navegacion (SN). La eleccién de un sistema de navegacion
global es comun para todo tipo de contenidos. Los sistemas de navegacion locales y especificos se
implementardn a consideracion del arquitecto de informacion, segun las caracteristicas especificas del
contenido lo requieran.

No obstante, se pudiera considerar, por ejemplo, para los contenidos de cardcter comercial, debe
implementarse un sistema de navegacion especifico (SNE) para las paginas que muestren las categorias de
productos disponibles. Asimismo, los contenidos con enfoque académico dispondran de un SNE que
mostrard, por citar un ejemplo, indices de las materias existentes. Para los contenidos orientados al
entretenimiento, el SNE puede contener una lista de los juegos disponibles.

En todos los casos, la eleccion de los sistemas de navegacion estd determinada por las caracteristicas
especificas del grupo de contenidos a donde conducen y las peculiaridades de los usuarios que hardn uso
de estos.

Una vez seleccionados los esquemas, las estructuras de organizacion de la informacién y elegidos los
sistemas de navegacion a implementar, se estd en condiciones de esgrimir metaforas. Esta actividad es util
para la comunicacién entre los integrantes del equipo de desarrollo, no obstante puede excluirse su
realizacion, en aras de acortar el tiempo de realizacion.

En este punto, se dispone de suficiente informacion para continuar con el paso siguiente, la definicién del
disefio grafico y visual.

Paso 5. Disefio grafico y visual.

El disefio grafico y visual es de suma importancia para el éxito del sitio web. Los elementos que lo
constituyen determinaran el "look & feel" del sitio. Este aspecto es evaluado por los usuarios de forma
inconsciente y subjetiva, pero incide verticalmente en el criterio de los usuarios sobre el sitio.

Segtn los grupos de contenidos el disefio visual es mds o menos determinante.

Por ejemplo, los sitios cuyos contenidos estan dirigidos al comercio electronico deben resaltar los
elementos graficos con la finalidad de impresionar y deslumbrar al usuario. Pero no debe exagerarse en el
uso de imédgenes porque se podria causar distraccion.

Los sitios con contenidos académicos no requieren de excesivos efectos visuales, esto no implica
deslucirlos con grandes masas de textos sin imagenes. Se pueden incluir elementos graficos con el
objetivo de amenizar la lectura, se debe cuidar de mantener la armonia entre la tipografia, el color de esta
y el color de fondo de la pagina.

En contraste con el anterior, los sitios que presentan contenidos orientados al entretenimiento demandan el
empleo de imagenes y efectos impactantes. Se persigue causar la sensacion de diversion en el usuario. La
incorporacién de elementos de multimedia como videos, animaciones y sonidos es una practica comun
dentro de los sitios que se orientan a esta actividad.

Una vez definidos los elementos visuales a emplear y a partir de la informacion recogida con anterioridad,
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se estd en condiciones de avanzar al préximo paso.
Paso 6. Definicion y creacion de plantillas y prototipos

Las plantillas o prototipos permiten estructurar y disponer todos los elementos seleccionados en lo que
seria un esbozo de cada pagina del sitio, o al menos de las més generales.

Las plantillas de sitios orientados al comercio electrénico y al entretenimiento deben ser lo mas
interactivas y funcionales posibles, debido a que se realizardn pruebas de usabilidad sobre ellas.

Es recomendable la utilizacion de programas especificos para la creacion de prototipos funcionales.
Anteriormente, se menciond Visio de Microsoft, este no es el inico programa que permite el disefio de los
prototipos con un alto grado de funcionalidad e interaccién, pero es el que mds abunda en nuestro entorno.

Las plantillas de sitios con corte académico no necesitan ser interactivas, aunque hacerlas de este modo no
constituye un error.

Pero por su naturaleza, pueden ser prototipos estéticos, incluso en papel, donde se dispongan los
esquemas Yy las estructuras de organizacion de la informacién, se plasmen las etiquetas y se integren
dentro de los sistemas de navegacion seleccionados.

Es imprescindible considerar los principios de usabilidad que deben cumplir las futuras paginas del sitio
para la creacién de los prototipos. Esto garantizard minimizar los errores durante la implementacién final
del producto y acortaré el tiempo en las evaluaciones.

Una vez terminados estos prototipos, se procede a su evaluacién y prueba.
Paso 7. Evaluacion y prueba de plantillas.

Este paso es muy importante debido a que aportara informacion sobre los errores que se han cometido
durante las etapas anteriores. En este momento, se aplicaran evaluaciones a los prototipos creados. Puede
comenzarse con un "Chequeo cognitivo", seguido de una "Evaluacién heuristica".

La evaluacion de consistencia puede tomarse como paso intermedio entre estas dos evaluaciones.

La naturaleza de los contenidos no incide en seleccionar un determinado tipo de evaluacion. Se persigue
conocer los errores que se han cometido en el disefio de la interfase, por tanto su aplicacion es
independiente del marco contextual.

Una vez recopilados los resultados arrojados por las evaluaciones, se tienen los elementos necesarios para
conducir un redisefio de las plantillas evaluadas, este seria el proximo escaifio de esta guia.

Paso 8. Redisefio de plantillas.

Con los resultados obtenidos en los procesos evaluativos anteriores, se procede a implementar cambios a
nivel de prototipo con el objetivo de enmendar los errores cometidos y garantizar la plena usabilidad de
las futuras pédginas.

Una vez concluido el redisefio de los prototipos, debe repetirse el paso 7 para validar su total correccion.
De ser necesario, se aplicaria un nuevo redisefio hasta que queden subsanados todos los errores que
puedan quedar.

El préximo paso a seguir estaria dirigido a definir las estrategias de posicionamiento del sitio.
Paso 9. Definicion de las estrategias de posicionamiento.

Un sitio web, como todo producto que se lanza al mercado, debe tener definidas lineas directrices que
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conduzcan en su ubicacién dentro del entorno. En este paso, se estableceran las estrategias propias del
mercadeo como la publicidad y promocién.

Adicionalmente, por las caracteristicas intrinsecas de este producto se definirdn los plazos para darle de
alta en los buscadores, es decir, posicionarlo en Internet. La elaboracién de los META Tags -marcadores
dentro del cédigo de la pagina que contienen informacion que es utilizada por los motores de buisqueda
para indicar los sitios-, asi como la determinacion de las palabras clave que describirdn con mayor
exactitud el sitio serdn determinados en este momento.

Al finalizar estas actividades, se tendrdn todos los elementos necesarios para conducir a la
implementacion final del sitio. Antes de ese momento, debe crearse un documento donde se reflejen todas
las decisiones tomadas con anterioridad y su justificacion. Este asunto se abordard en el proximo paso.

Paso 10. Creacién de la guia de estilo de arquitectura de informacién y usabilidad.

Las caracteristicas de la guia de estilo se abordaron anteriormente. S6lo resta agregar que se debe ser
cuidadoso de no omitir ningtin elemento medular de los tratados antes. Es aconsejable crear varias copias
de esta guia y distribuirlas entre todos los miembros del equipo de desarrollo.

Con el informe detallado de todos los elementos que integraran el sitio, se puede proceder con la siguiente
etapa.

Paso 11. Produccién e implementacion.

En este paso, se materializan todos los esfuerzos invertidos en las etapas anteriores. Su éxito depende de
la calidad con la que se ejecutaron las actividades que le antecedieron. Debe prestarse atencion a los
plazos y tiempos de ejecucion y al cumplimiento estricto de los aspectos reflejados en la guia de estilo.
Durante esta etapa, pueden aplicarse evaluaciones a las paginas que se van implementando. De cualquier
manera, una vez terminado el sitio y lanzado a Internet vendria la ejecucion del paso 12 y final de esta
guia.

Paso 12. Evaluaciones.

En este momento, se ha lanzado el sitio. Después de los primeros momentos, deben aplicarse evaluaciones
que aseguren el funcionamiento correcto del web, el cumplimiento de los objetivos para los que se cred y
la plena satisfaccién de los usuarios.

Este paso sirve de retroalimentacién entre el sistema, la organizacién y los usuarios del sitio. Las
evaluaciones pueden programarse de forma ciclica o implementarlas cuando se sospecha la ocurrencia de
problemas.

Otra raz6n para mantener la constante evaluacion del sitio web estd determinada por el cardcter dindmico
y cambiante de las necesidades de los usuarios. Por este motivo, no deben descuidarse los controles con el
fin de detectar a tiempo imperfecciones y enmendarlas en el menor tiempo posible, antes que causen un
mayor dafo al producto, los usuarios y la organizacion.

Con este ultimo paso, se concluye la propuesta para el disefio e implementacion de sitios web. Como se
plasmo anteriormente, esta guia no intenta ofrecer soluciones definitivas, sélo recoge los elementos
imprescindibles para lograr un producto de calidad en Internet. Su actualizacion y correccion pueden
implementarse segin se detecten cambios en el entorno actual.

CONSIDERACIONES FINALES

1. La arquitectura de informacién y la usabilidad son las disciplinas que garantizan la calidad y
coherencia de los productos para web, debido a su carédcter integrador y sistémico.
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2. El objetivo de los productos para el web es lograr la méxima satisfaccion de los usuarios. En ello,
inciden directamente la calidad de sus contenidos y de las interfases de funcionamiento. Este grado
de calidad se logra a partir de la inclusién de los elementos que aportan la arquitectura de
informacion y la usabilidad.

3. El estudio de los elementos fundamentales de estas dos disciplinas permitié proponer pasos
cualitativamente nuevos para la creacion y desarrollo de productos web.

4. Esta propuesta permitird concluir que: A partir de la identificacion de las necesidades de la
audiencia potencial, se establecen las pautas para las etapas restantes del ciclo de desarrollo de un
producto web.

5. El ciclo de vida de los productos web se planifica de forma sistémica, a partir de una serie de pasos,
donde la salida del anterior constituye la entrada del siguiente.

6. La evaluacion debe estar presente antes y después de finalizar el producto.
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