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Día a día distintos depar tamentos, direcciones, laboratorios, etc. 
de nuestra universidad abordan distintas problemáticas respec to a 
cómo estruc turar,  ordenar y darle curso público a sus quehaceres 
diar ios, semanales o mensuales.

Muchas de las ac tividades desarrolladas dentro de ellos aún 
siguen un sistema de registro que es sostenido por secretar ias, las 
que a su vez, no cuentan con las herramientas que les permitan 
organizar ef icientemente las realizaciones diar ias, catalogarlas y 
disponerlas simultáneamente a la comunidad universitar ia. En otras, 
personal a cargo lo hace sobre sistemas o plataformas web que no 
operan a la altura de las exigencias que tal comunicación exige hoy 
a quienes la utilizan. El proyec to de Cater ina da Silva se sitúa dentro 
de esta problemática y se centra en cómo hacer visible la labor que 
el Laboratorio de Modelado A sistido Digital de nuestra escuela está 
llevando adelante hace ya un año.

Pareciera que lo más opor tuno para iniciar su taller t itulación 
es al menos entender y comprender lo que este laboratorio realiza, 
asunto que ella sostiene a través de reuniones tanto con el equipo 
coordinador -profesores de esta escuela- como con aquellos 
que hacen uso del laboratorio, sean estos alumnos, egresados o 
profesionales ex ternos.

En más de alguna ocasión pudo también direc ta o indirec tamente, 
par ticipar de procesos de prototipado o maquetas, o en otras tantas 
ocasiones visitar laboratorios símiles para comprender los procesos 
y los objetivos de estos. Realizó al menos tres visitas con el equipo 
coordinador a los laboratorios de fabricación de la PUC CH, la U. 
Adolfo Ibáñez y la U. Chile, sin descontar por cier to, toda la búsqueda 
de antecedentes y diagnóstico realizado de laboratorios MadLab en el 
mundo y su difusión en la web. La labor de la alumna en este sentido 
fue amplia, cuya mayor vir tud, fue la de profundizar,  comprender e 
interpretar lo que tenía por delante.
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Para tal realización ella contó con el apoyo tanto para la par te 
argumental,  editor ial y web, con sesiones específ icas de taller y 
trabajo conjunto con t itulantes de Diseño Gráf ico y un profesional en 
el área web, egresado de esta escuela, Joaquín Mar tel,  trabajo que se 
une a las correcciones mensuales con el equipo coordinador MadLab. 
Es así como ella proyec ta y pone en marcha el sit io MadLab que se 
aloja dentro de la plataforma web de nuestra escuela, el cual en unos 
meses más quedará disponible para su uso.

 En este sentido, abordar problemáticas de difusión de contenidos, 
proyec tos y realizaciones que se dan dentro del ámbito universitar io 
de la PUC V es propiamente un trabajo editor ial que ha de custodiar el 
sello que per f ila en estr ic to r igor, los quehaceres de nuestra escuela 
y a través de nosotros de lo mayor, que es el ser universitar io. Los 
tres talleres de t ítulo realizados por la alumna y su proyec to f inal dan 
cuenta elocuente de ello.
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¿Qué es un Fab Lab?
El concepto de Fab Lab nació en el Massachusetts Institute 

of Technolog y (MIT)  a par tir de una materia llamada “How to make 
(almost) any thing”, cuyo pr incipio es darle la posibilidad a cualquier 
individuo de crear un objeto pasivo o inteligente por sí  mismo. La red 
de Fablabs nació en el Media Lab de MIT, con la colaboración de dos 
grupos el “Grassroot s Invention Group” y el “Center for Bit s and Atoms” 
(CBA), estos últ imos son quienes siguen a cargo del proyec to.

Fab Lab nace como un proyec to para acercar a cualquier persona 
a tecnologías que les permitan desarrollar numerosos proyec tos 
de acuerdo a los objetivos que se propongan. Es un laboratorio de 
fabricación con una gama de máquinas controladas por computadora 
que cubren una  amplia gama de producción a distintas escalas y con 
distintos materiales para producir casi cualquier cosa.

 Alrededor del mundo se ha desarrollado una red de Fab Labs, 
dichos centros consisten en talleres con equipos y maquinaria con 
el propósito de acercar a la gente a estas tecnologías de fabricación 
digital desde distintos ángulos y que las personas transformen su 
entorno, para atender las necesidades de la cultura y la sociedad en 
que están inmersos. Las ac tividades en estos Fablabs var ían según 
su situación, desde el estudio de materiales y desarrollo tecnológico, 
hasta la ayuda puntual y entrenamiento de personas que carecen de 
conocimientos básicos en estas áreas, se produce investigación en 
energías alternativas,  en salud, agr icultura, etc.
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Historia
En 1952, investigadores en el Instituto de Tecnología de 

Massachuset t s (MIT) conec taron por pr imera vez un computador 
digital a una máquina fresadora, creando la pr imera máquina-
herramienta de control numérico. La precisión que ésta permitía, hizo 
que se pudiesen crear componentes para naves espaciales, reduciendo 
el r iesgo que antes había cuando lo hacía un operador.

El año 20 0 0, el Center for Bit s an Atoms (CBA) del MIT, encabezado 
por el profesor Dr.  Neil  Gershenfeld, inicia un estudio sobre las 
capacidades computacionales que son inherentes a los sistemas 
f ísicos, creando el pr imer laboratorio para la fabricación digital, 
también conocido como “Fab Lab” (Laboratorio de Fabricación).

Como programa educativo interdisciplinario, el CBA ha apoyado 
la puesta en marcha en el ex ter ior de un pequeño número de Fab Labs 
similares, para poder hacer más investigaciones sobre los efec tos y las 
posibilidades de hacer accesibles las capacidades computacionales de 
de la capa f ísica.

El concepto Fab Lab rápidamente se hizo popular entre 
los usuarios de fuera del ámbito de la investigación, y una red 
internacional de Fab Labs similares nació y se mantiene ac tiva en las 
áreas de investigación, educación y la aplicación de la fabricación 
digital personal.  Estos Fab Labs cooperan con las comunidades 
locales, universidades y gobiernos.

Al inicio de 2011, la red internacional Fab Lab consistía en unos 
50 Fab Labs en 16 paises, posible gracias a cientos de personas (a 
sueldo o voluntarias).  Estos Fab Labs utilizan las mismas herramientas 
y procesos y una infraestruc tura internacional para cooperar en el 
diseño y fabricación digitales.
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Condiciones para 
tener certificación 
de fab lab

Un Fab Lab t iene que:

1. Ser  gratis y abier to al público,  aunque los costes direc tos como 
los materiales usados pueden ser cobrados

2. Debe ajustarse al  Fab Char ter,  y éste debe estar escr ito en el 
laboratorio y en la página web

3. Debe disponer de un conjunto común de herramientas y procesos 
( y puede que incluso más)

4. Contribuir y/o cooperar  con otros Fab Labs y par ticipar en o 
liderar iniciativas de la red

Un Fab Lab con una clasif icación A A A A cumple con todas estas 
carac ter íst icas y es de alto nivel.  Si no se ajusta con alguna de estas 
cuatro, infer iores valoraciones (B o C) pueden aplicarse, siendo la más 
baja CCCC. La A sociación Internacional de Fab Labs  incentiva a estos 
Fab Labs a desarrollarse en la dirección de A A A A .

Hay que tener en cuenta que apar te de estas carac ter íst icas 
básicas y,  más o menos, comunes, cada Fab Lab t iene su propia 
identidad. Atraen sus propias categorías de usuarios y ofrecen sus 
propios rangos de ser vicios. Pueden trabajar para los jóvenes, el 
desarrollo social y comunitar io, como par te de la programación 
escolar,  centrados en la arquitec tura, ligados a la industr ia local 
creativa, entre otros proyec tos.

investigación teórica
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F a b  C h a r t e r

1. M i s i ó n :  Los fab labs son una red global de laboratorios locales, 
que posibilitan la invención, haciendo accesibles a los individuos 
las herramientas de fabricación digital.

2.  A c c e s o :  Puedes usar el fab lab para hacer casi cualquier cosa 
[que no haga daño a nadie];  debes aprender a hacerlo por t i 
mismo, y debes compar tir el uso del laboratorio con otros usos y 
con otros usuarios.

3. R e s p o n s a b i l i d a d :  Eres responsable de:

a )  Seguridad: Saber cómo trabajar sin hacer daño a otras 
personas ni a las máquinas.

b )  Limpieza: Dejar el fab lab más limpio que como lo 
encontraste.

c )  Funcionamiento del laboratorio: Ayudar en el 
mantenimiento, reparación e información sobre herramientas, 
materiales e incidentes.

d )  Disponibilidad: Los diseños y los procesos que se desarrollan 
en los fab lab deben quedar accesibles para el uso individual 
aunque su propiedad intelec tual puede ser protegida según la 
elección de cada cual.

e )  Negocio: Las ac tividades comerciales pueden ser incubadas 
en los fab labs pero no t ienen que entrar en conf lic to con el 
acceso abier to; deberían crecer más allá de los laboratorios, 
más que dentro de ellos; y se espera que benef icien a los 
inventores, los laboratorios y las redes que contr ibuyan a su 
éxito.
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investigación teórica
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Desde el comienzo del proyec to se estableció la posibilidad de 
visitar a los FabLabs existentes en Santiago, por lo que contac té a los 
tres FabLabs establecidos: Design Lab UAI,  Fab Lab UCh y Lab FADEU, 
para realizar les una visita el lunes 13 de Mayo. Este fue el recorr ido.

Esta visita tenía como propósito establecer contac tos y una red de 
apoyo entre los emergentes laboratorios de fabricación que se están 
formando en Chile. A par tir de esto, se ha podido difundir ac tividades 
que interesan e involucran a estas cuatro entidades que t ienen el 
mismo objetivo.
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D e s i g n  L a b  d e  la  U n i v e r s i da d  A d o l f o  I b á ñ e z

Fa b  L a b  d e  la  U n i v e r s i da d  d e  C h i l e



23

visita a fablabs

L a b  FA D EU  d e  la  P o n t i f i c ia 
U n i v e r s i da d  C at ó l i c a  d e  C h i l e



Benchmark:
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sitios web
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Un benchmark es un análisis comparativo de 
produc tos o de ser vicios de la competencia, para 
un produc to existente o para el diseño de un nuevo 
produc to en un sec tor de ac tividad dado. 

Para comenzar a plantear la Arquitec tura de 
Información de un sit io, deben analizarse plataformas 
web que se hayan hecho antes con el mismo objetivo. 
Basándome en los sit ios de los fab labs existentes 
alrededor del mundo y tomando en cuenta sus distintas 
calif icaciones de conformidad e idiomas en el que 
están en la web, hago una selección y análisis de 
sus contenidos. Realizo un estudio de sus mapas de 
arquitec tura de información para saber sus contenidos, y 
comento el feeling general de lo que veo en cada una de 
sus páginas.
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Fab Lab Valencia, España
fablab.upv.es

En la por tada t ienen var ias noticias destacadas en un carrusel 
junto a un apar tado de “¿Qué es un Fab Lab?”, luego tres columnas 
de “Proyec tos”, “Noticias” y una tercera compuesta de “Eventos”, 
“Categorías”, “Recursos” y un video t itulado “El futuro de la 
fabricación”, como footer t ienen el “Fab Char ter ” y “Agenda”, y el 
acceso a sus redes sociales Twit ter,  Facebook, V imeo y su Newslet ter. 
El mapa puede resultar algo complejo, pero el sit io se da var ias vueltas 
sobre sí  mismo.

Fab Lab
Valencia

Contac to

¿Qué es un Fab Lab?

Por tada

Proyec tos

Quiénes somos

Equipamiento

Fab Char ter

Horario del Fab Lab

Redes sociales

Noticias

Agenda

Páginas de las máquinas

Recursos

Formación
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Digital Fab Lab, Universidad de Chile
fablab.uchile.cl

Sitio de Wordpress. Las noticias en su por tada son sobre su 
Fab Lab. Tex tos descr iptivos y en inglés en cada página. Casi no hay 
imágenes, sólo algunas fotos en sus noticias y proyec tos.

Digital  Fab Lab

Por tada

Lab

Proyec tos

Sobre nosotros

Contac to

Link s

Noticias

Sit ios amigos

Mapa del sitio

Páginas de proyec tos
impor tantes

Fab Char ter
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Fab Lab DC

Por tada

Sobre nosotros

Para t í

Cómo ayudar

Dentro del Laboratorio

Más allá de los muros

Noticias

Misión e Histor ia

Ahora

Colaboradores

Par tners

Contac to

Individuos

Comunidades

Escuelas

Negocios

Donar

Inscr ipción de voluntar ios

Apor tar con ideas y proyec tos

Opor tunidades

Equipamiento

Personas

Proyec tos

Work shops / Eventos

Calendario

Fab Academy

Red de Fab Labs

Fab Lab DC
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benchmark

Fab Lab DC, Estados Unidos
fablabdc.org

Sitio en Wordpress. Noticias sobre el fab lab en la por tada, 
y conexión a Twit ter y Facebook. En todas sus páginas, opción a 
comentarios y un botón de donaciones. Casi no hay imágenes y los 
tex tos no están completamente desarrollados.
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Fab Lab
San Diego

Regístrate / Involúcrate

Work shops para adultos

Misión

Red Fab Lab

Contac to

Programas 
educacionales

Fabricación digital

Galer ía de videos

Calendario

Tutoriales

Noticias Fab Lab SD

Involúcrate

Sopor te / Donaciones

Opor tunidades de 
voluntar iado

Programas para los jóvene s

Prontamente…

Equipo

Sponsors y par tners

Por tada

Sobre nosotros

Qué hacemos

E xplorar

Involucrarse



31

Catálogo de cursos

Niños

Adultos

Páginas de programas
futuros y anter iores

Páginas de programas
futuros y anter iores

Noticias y anuncios

Lanzamiento de prensa

En las noticias

Páginas de los cursos

Galer ía de fotos

Showroom

benchmark

Fab Lab San Diego, Estados Unidos

fablabsd.org

Sitio en Wordpress. En la por tada inmediatamente invita a par ticipar en el Fab 
Lab, y link s hacia los programas para niños, work shops para adultos y los eventos 
futuros. Tienen t wit ter,  facebook y newslet ter.  En todas las páginas dan la opción 
de suscr ibirse al Newslet ter y a unirse en Facebook. Mucho uso de imágenes y 
fotografías, además de tex tos descr iptivos en todas sus páginas. Para mostrar 
los fab labs en el resto del mundo, utilizan un GoogleMaps además de una lista 
con todas las direcciones de los sit ios. En “Contac to” t ienen también la opción de 
mandar un mensaje desde la página. Es un sit io muy grande y complejo.
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Design Lab, Universidad Adolfo Ibáñez
designlab.uai.cl/fablab

No tiene un sit io propio para el fab lab, es una sección dentro 
del sit io del Design Lab de la Universidad. Destacan las noticias de la 
Universidad que tengan relación con los fab labs. El sit io le da mucha 
impor tancia a las imágenes, teniendo un gran espacio para ellas y 
muchas por página. No t iene tex to en todas las páginas, y el que hay 
es poco.

Design Lab

Pioneros en Chile

Noticias

Nuestro Fab Lab

Equipamiento

Pionero en Chile

Páginas a cada
una de las máquinas

Páginas de proyec tos
del Fab Lab
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benchmark

Lab FADEU, Ponti cia Universidad Católica de Chile
laboratoriofadeu.wordpress.com

Sitio en Wordpress. Sit io algo caótico, debido a que no t iene 
menú, por lo que es dif ícil  llegar a los contenidos. Se basa en un 
sistema de tags. Tex to descr iptivo en las secciones “Laboratorio” 
y “Normas del Laboratorio”; en el resto, poco tex to. Casi no hay 
presencia de imágenes, a excepción de la sección “Ac tividades”, 
donde se colocan fotos de los trabajos hecho en el Lab. En la sección 
“Normas del Laboratorio” se puede descargar un folleto con todas las 
normas.

Noticias

Nuevas herramientas

Trabajo en el Laboratorio

Lab FADEU

Laboratorio

Ac tividades

Difusión

Laboratorio FADEU y
vida de campus

Videos del Laboratorio

Visitas al Laboratorio

Páginas a noticias

Páginas a nuevas
herramientas

Páginas a trabajos
en el  Laboratorio

Páginas a cada
ac tividad

Páginas al Laboratorio

Páginas a videos
del Laboratorio

Páginas a visitas
al Laboratorio
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Fab Lab
Coimbra

Contac to 

Link s

Soft ware

Archivos

Requerimiento de ser vicios

Premios

Ficha de inscr ipción

Mapa de localización

Presentación

Consejo consultivo

Fabricación digital

Promesa de fabricación
digital para el 2030

Máquina de cor te láser

Fresadora de precisión

Materiales

Formación

Páginas de noticias

Mundo

Fab Lab Coimbra

Ficha de contac to

Origen

¿Qué es un Fab Lab?

Fab Char ter

Impresora 3D

Fresadora de grandes
dimensiones

Máquina de cor te
de vinilo

Fab Labs del mundo

Inicio

Ser vicios

Equipamiento

Ingresar

Noticias

Fab Academy
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benchmark

Fab Lab Coimbra, Portugal
novotecna.pt/fablab

Sitio en por tugués. En la por tada hay un ar tículo del presidente de 
dirección hablando sobre “Inspiración versus Innovación”. Es un sit io 
en construcción, le hace falta contenido en var ias páginas. Casi no hay 
uso de imágenes, sólo cuando hablan de las máquinas t ienen algunas 
fotografías . Sit io complejo y ex trañamente desarrollado, no t iene 
mucha lógica de orden.

¿Dónde?

¿Cómo apoyar?

¿Cómo utilizar?

¿Qué?

¿Quién?

¿Cómo?

¿Qué puedo hacer?

¿Cómo usar el Fab Lab?

¿Cómo comenzar?
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Fab Lab 
Flor ida

Contac to

Por tada

Crear cuenta

Orientación

Ar te de fabricación
digital

Sobre nosotros

Tutoriales

Reser var horas

Contac to

Horario

Ubicación

Costos

E xpor tar de Maya…

Procedimientos y guías

Instrucciones Láser CNC

Básicos para escanear 3D

Sitio del curso de 
otoño 2011

Sit io del curso de
primavera 2011

Galer ía de proyec tos
láser de verano 2010

Galer ía de proyec tos
láser de pr imavera 2010
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Fresadora CNC

Impresión 3D

Escáner 3D

Especif icaciones de
las máquinas

Láser CNC

Páginas a las
máquinas

benchmark

Fab Lab Florida, Estados Unidos
arts.ufl.edu/aafablab

Al parecer, está optimizado para móvil,  ya que es una sola 
columna estrecha. Sit io muy complejo para tan poco contenido. Tiene 
un buen sistema de reser va de horas para las máquinas. No hay fotos, 
poco tex to, no hay conexión a redes sociales.
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Fab Lab Santiago
fablabsantiago.org/web

Le da impor tancia a las noticias relacionadas a los fab labs en 
general.  Tiene todas las páginas con contenido descr iptivo. Pocas 
imágenes, pero las que t iene son de acompañamiento al tex to e 
infográf icas. Tiene una wiki en desarrollo. A pesar de que este Fab Lab 
aún no está habilitado, t iene presencia en la web.

Fab Lab SCL

Por tada

Fab Lab SCL

Fab social

Fab académico

Fab PRO

Fabricación digital

Galer ía

Quiénes?

Globales

Locales

Noticias

Par tners

Facebook

Misión / V isión

A quiénes?

Fab Lab Net work

Convenio SociaLab

Convenio Fundación V ivienda

Fab Academy

Work shops

Máquinas de fabricación digital

Contac to
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benchmark

Fab Lab Lima, Perú
fab.pe

Link s a redes sociales (facebook, t wit ter,  youtube y f lickr) y 
con opción de suscr ipción a un newslet ter.  Noticias sobre el fab lab 
en su por tada. Todas sus publicaciones t ienen la opción de dejar 
comentarios. Poco contenido descr iptivo, se le da mayor énfasis a 
las noticias. Tampoco existe un registro de lo hecho en el fab lab ni 
imágenes que acompañen a los tex tos.

Fab Lab Lima

Por tada

¿Fabricación digital?

La A sociación Fab Lab Perú

Equipo Fab Lab

Contác tanos

Redes sociales

Noticias
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Fab Lab
León

Sobre nosotros

Por tada

Recursos

Ven

Colabora

Ser vicios

Noticias

Nuestros proyec tos

El Lab

Redes sociales

Destacados

Seguir al Fab Academy

Red Fab Lab

Fab Char ter

Colaboradores

Consejo asesor

Encargos

Uso profesional

Fabricación personal

Formación

Enlaces

Documentación

Materiales

Glosar io

Difusión

Convenios

Patrocinadores

Voluntar ios

Transpor te público

Horarios

Colabora

Cursos

Páginas de
las máquinas

Blog

Tarifas

Convocator ia

Encargos
realizados

Contac to
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benchmark

Fab Lab León, España
fablableon.org

Rico en contenido y en tex to, uso de imágenes pequeñas. Cuenta 
con un glosario de términos y una ex tensa lista de sit ios de interés y 
aprendizaje. Cuenta también con mapas de ubicación en GoogleMaps y 
una vía de contac to direc ta desde el sit io.
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Fab Lab
Barcelona

Por tada

Fab Academy

Fab Design

Ser vicios

El Fab Lab

Fab Lab Kids

Fab Lab Pro

Equipamiento

Proyec tos

Work shops

Galer ía

Contac to

Prensa

How to

Videos

Book Now

Fab Lab Pro

Páginas de las máquinas

Recientes

Destacadas

App móvil

Red Fab Lab

Noticias

Facebook

Galer ía de proyec tos

Newslet ter

Próximos talleres

Par tners institucionales
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benchmark

Fab Lab Barcelona, España
fablabbcn.org

Sitio en Wordpress. El idioma es dual,  ya que en algunos casos 
usan el inglés y en otros, el  español.  En la por tada t iene noticias 
sobre los work shops que se han hecho y que se harán proximamente, 
proyec tos, noticias relacionadas a los fab labs en el mundo y a lo 
que concierne al fab lab. Cuentan con una aplicación móvil.  Mucho 
uso de imágenes de calidad y de tex tos descr iptivos en todas sus 
páginas. En su página “Ser vicios” t ienen un formulario de envío de 
proyec tos direc to de la página. Dentro de esta misma sección, t ienen 
un sistema provisto por [SimplyBook.me] para reser var horas en las 
distintas máquinas. En la página “Fab Lab Pro” se encuentra un pdf en 
línea de una presentación con todas las carac ter íst icas del Fab Lab 
BCN. Como el sit io funciona mediante un sistema de tags, al poner la 
página “Proyec tos” ésta muestra todas las noticias con esa etiqueta. 
Lo mismo sucede al cliquear “Prensa”, “Work shops” y “How to”. Cuenta 
con una wiki propia. En la página “Contac to” t iene un GoogleMaps con 
su ubicación. Los proyec tos que se muestran en la página “Fab Design” 
están subidos como folletos diseñados a Isuu.
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Fab Lab Colombia
fablabcolombia.com

Sitio en Indexhibit .  Se le da gran impor tancia a las imágenes, 
que están presentes en todo el sit io en grandes tamaños; quedando 
bastante relegado el tex to, el cual es bastante escaso. Tienen una 
página específ ica donde explican (a través de imágenes) el proceso 
de fabricación de un objeto en el Fab Lab. Sus páginas de “Proyec tos”, 
“Work shops” y “Noticias”,  no existen ya que éstos funcionan a base 
de un sistema de tags, y se van agregando bajo estos t ítulos. También 
t ienen presencia en las redes sociales Facebook, Twit ter y Flickr.

Fab Lab Colombia

Por tada

Quiénes somos

Red mundial

Fabricación digital

Proyec tos

Work shops

Noticias

Páginas a proyec tos

Páginas a work shops

Páginas a noticias
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benchmark

Fab Lab Brasil
fablabbrasil.org

Sitio en Wordpress, escr ito completamente en por tugués. 
Conexión a Facebook y un Newslet ter,  en sus entradas t ienen la opción 
de compar tir vía Twit ter,  Facebook, Tumblr,  Pinterest e e -mail,  la 
opción de ‘like’ de Wordpress. En su por tada, noticias relacionadas 
a su fab lab. No hay presencia de fotografías, a excepción de las 
noticias. Los tex tos son descr iptivos.

Fab Lab Brasil

Por tada

Qué es un Fab Lab

Equipamiento, procesos 
y recursos humanos

Red mundial de Fab Labs

El Fab Lab Brasil

Facebook
Newslet ter
Videos

Cómo hacer un Fab Lab

Contac to

Noticias
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Fab Lab
Amsterdam

Proyec tos

Archivo

Sobre nosotros

Crear
(documentar trabajos)

Para negocios

Formatos

¿Qué se puede hacer en 
el  Fab Lab Amsterdam?

Contac to

Comunidades

Equipamiento

Escuelas

Individuos

Aprendiendo

Red Fab Lab

Fab Char ter

Work shops

Costos

Calendario de reser vas

Guía útil

Técnicas

Proveedores y mater iales

Fab Academy
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benchmark

Fab Lab Amsterdam, Holanda
fablab.waag.org

Destaca la simpleza del sit io desde un comienzo, ya que en su 
por tada sólo se muestran los menúes quedando en el fondo una 
presentación de fotografías de proyec tos hechos en el fab lab, dejando 
en claro que las fotografías son bastante impor tantes dentro del 
sit io. El sit io está en inglés. Tiene su registro propio. Presencia de 
videos cuando no hay imágenes para acompañar los tex tos en cada 
página. En la página de “Proyec tos” t ienen un buscador para encontrar 
proyec tos similares. Muchos sit ios útiles y reser va de horas de la 
máquina mediante registro en el sit io, pero dentro de todo, se baten 
con lo necesario.
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Vancouver Fab Lab, Canadá
interactionart.org

Al parecer, está optimizado para móvil,  ya que es una sola 
columna estrecha. Sit io muy complejo para tan poco contenido. Tiene 
un buen sistema de reser va de horas para las máquinas. No hay fotos, 
poco tex to, no hay conexión a redes sociales.

Vancouver
Fab Lab

Por tada

Sobre nosotros

Proyec tos

Investigación

Enseñanza
(Teaching)

Noticias

Últimos proyec tos

Contac to

Páginas de proyec tos

Páginas de los prototip os
de diseño desarrollados
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benchmark



context



to



Objetivos 
del
proyecto
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Objetivos generales
El proyec to nace de la creación del MADL AB 

(Laboratorio de Modelo A sistido Digital) y su necesidad 
de tener un lugar vir tual donde:

 ¬ Quede un registro gráf ico y descr iptivo de lo hecho 
en el Laboratorio

 ¬ Se entregue información sobre lo que quiere lograr, 
cómo trabajar y las máquinas dentro del Laboratorio

 ¬ Se facilitan ser vicios a la Escuela y a la comunidad, 
entregando comodidad al pedir las máquinas y 
dando facilidad al acceso al laboratorio.

Objetivos específicos
A par tir del estado del ar te hecho anter iormente 

y de los objetivos generales puedo concluir algunas 
necesidades específ icas que requiere el sit io:

 ¬ Sit io responsivo

 ¬ Tex tos descr iptivos

 ¬ Impor tancia a las imágenes

 ¬ Buen registro fotográf ico

 ¬ Informar sobre las máquinas: sus especif icaciones y 
formas de uso correc to

 ¬ Contener el Fab Char ter

 ¬ Debe tener un lugar donde se puedan ver los 
proyec tos desarrollados

 ¬ E xplicación de cómo trabajar en el MADL AB
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 ¬ Noticias sobre proyec tos, work shops, talleres y otras cosas 
relacionadas al MADL AB

 ¬ Sistema de reser va de horas para cada máquina

 ¬ Contac to

 ¬ Quiénes están a cargo del MADL AB

O t r a s  n e c e s i d a d e s

Estas son algunas de las falencias que creo que el MADL AB 
requiere apar te del sit io web, que podrían o no ser incluídas dentro 
del Proyec to.

 ¬ Logo propio

 ¬ Generar espacios f ísicos que den la facilidad de registro 
fotográf ico

 ¬ Creación de señalética con información necesaria para el uso del 
MADL AB

 ¬ Sit io bilingüe
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objetivos del proyecto



Contexto
académico



MADLAB diseño de sitio web

57

Modelo de organización 
de adláteres dentro 
de la escuela

Se me pide crear un modelo de cómo se organizan las par tes de la 
Escuela, que no son de Educación, sino que apoyan indirec tamente a 
ésta, apor tando de otras maneras, y de cómo éstas se organizan. De 
esta manera, me doy cuenta de que ninguna de ellas t iene un sit io web 
propio. Todas están inser tas dentro del sit io de la Escuela, o bien, sólo 
son mencionadas en éste.

Adláteres dependientes de la Escuela
Ad

lá
te

re

s con je
rarquía propia de orden

Adláteres
que requieren 

de un sitio

MADL AB
A sistencia
Técnica

Archivo Histór ico
José V ial Armstrong

Corpo ración 
Cultural 
Amereida

Travesías
e.[ad]

Taller de
Investigaciones
Gráf icas

Misiones
e.[ad]
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Modelo de jerarquía 
de los sitios 
de la escuela

Para comprender mejor cómo funcionan los sit ios 
de la Escuela, se me plantea realizar un modelo de las 
jerarquías que reinan en éstos. De esta manera surge el 
siguiente planteamiento:

Todos los sit ios de la Escuela, heredan de alguna 
manera el .puc v.cl,  lo que sugiere que todas “nacen” del 
sit io de la PUC V, imponiéndose ésta como la pr imera, 
a pesar de la casi nula relación que existe entre ella y 
nuestros sit ios. De ella,  sale el sit io de la Escuela, de 
la cual cinco sit ios heredan el apellido “.ead.puc v.cl”: 
Proyec tos; Travesías; WikiCasiopea; Amereida, a pesar 
de que ésta se cambió el dominio a “amereida.cl”;  y 
Personas, de la cual todas las anter iores, incluyendo el 
sit io de la Escuela, dependen de su administración de 
usuarios.

A símismo, surgen tres estruc turas internas de la 
Escuela que t ienen su página en el sit io de la Escuela y 
dentro de la Wiki,  pero creo que requieren de un sit io 
propio: el Archivo José V ial Armstrong , la Biblioteca 
con§tel y el Taller de Investigaciones Gráf icas.
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contexto académico

heredan la extensión 
x x.pucv.cl

puc v.cl

ead.puc v.cl

personas.ead.puc v.cl
dependen de la 
unificación de los 
usuarios

proyec tos.ead.puc v.cl

amereida.c l

travesias.ead.puc v.cl

wiki.ead.puc v.cl

heredan la extensión 
x x.ead.pucv.cl

existen como
páginas, pero
requieren un
sitio propio

Taller de Investigaciones Gráf icas

Biblioteca Con§tel

Archivo Histór ico José V ial Armstrong

proyec tos.ead.puc v.cl

travesias.ead.puc v.cl

wiki.ead.puc v.cl



Arquitectura 
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información
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Card sorting
El card sor ting nos permite crear 

categorías organizadas y denominadas 
que se aproximen a la manera de pensar 
del usuario, es decir,  su modelo mental.

C o n c e p t o s

Para comenzar a bosquejar el 
orden dentro del sit io, hago una lista 
de conceptos desde las necesidades 
del sit io y los otros sit ios revisados en 
el benchmark. El propósito para el sit io 
es que sea simple, limpio, accesible y 
fácil  de usar. A par tir de esta premisa, se 
trabajan los conceptos.

En la pr imera versión, se ordenan de 
los conceptos de la lista bajo uno mayor 
que los contenga. En la segunda, ordeno 
todo bajo el concepto del MADL AB, para 
luego desar ticular lo en cinco par tes: en 
quiénes son, lo que hacen, las máquinas, 
los par tners y otros contenidos. Con este 
avance, en la tercera versión, nombro 
de distinta manera estas divisiones: 
Personas, Máquinas, Proyec tos, Par tners 
y Más, además de reordenar algunos 
conceptos bajo éstos.

 ¬ MADL AB

 ¬ Quiénes somos

 ¬ Qué hacemos

 ¬ Fab Lab Net work

 ¬ Noticias

 ¬ Proyec tos

 ¬ Máquinas

 ¬ Par tners

 ¬ Proyec tos

 ¬ Fab Char ter

 ¬ Especif icaciones de 
las máquinas

 ¬ Instrucciones de uso 
de las máquinas

 ¬ Tutoriales

 ¬ Reser va de horas

 ¬ Personas

 ¬ Colaboradores

 ¬ Encargados

 ¬ Escuela

 ¬ Diplomado de 
Fabricación DIgital

 ¬ Eventos

 ¬ Enlaces útiles

 ¬ Protocolos de uso

 ¬ Contac to
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MADL AB

Contac to

Escuela

Colaboradores

Encargados

Quiénes somos

Qué hacemos

Par tners

Fab Lab Net work

Proyec tos EventosPersonasPor tada
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Enlaces útiles

Especif icaciones de
las máquinas

Tutoriales

Protocolos de uso

Fab Char ter

Instrucciones de uso 
de las máquinas

Reser va de horas

Máquinas Noticias Diplomado de
Fabricación Digital

arquitectura de la información

Mapa de contenidos
Un mapa de contenidos especif ica todos los 

contenidos que se quieren incluir en un sit io web, 
organizados y def inidos con detalle.  Ayuda a una mejor 
compresión y visualización del contenido, mostrando las 
secciones, los documentos y sus relaciones.

El mapa de contenidos no es necesariamente cada 
página que contiene el sit io, sino cómo los contenidos de 
éste se relacionan entre sí.  Bajo este parámetro tomo el 
últ imo Card Sor ting y lo reordeno para comenzar a crear 
las secciones del sit io.
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Resultados

Proyectos

Eventos
Reser var máquina

D

C

Perfiles

Noticias

Calendario de
reservas

Formulario
de reserva

Correo de 
confirmación

Aceptar

Mapa de navegación
Los mapas de navegación proporcionan una representación 

esquemática de la estruc tura del sit io, indicando los pr incipales 
conceptos incluídos en el espacio de la información y las 
interrelaciones que existen entre ellos.

Para este mapa uso el vocabular io visual de Jesse James Garret , 
el cual delinea una simbología básica para diagramar conceptos de 
arquitec tura de información y dise o de interacción, y entrega guías 
para el uso de estos elementos.

NOTAS
A . Si está el usuario en sesión.

B. Sólo si  el  usuario es Admin.

C. Mostrar link s a Proyec tos, Per f iles de usuario, 
Eventos o Noticias, según corresponda, que 
contengan el cr iter io de búsqueda.

D. Al hacer click en una sección del Calendario.
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arquitectura de la información

MADLAB

Contacto

Proyectos

Máquinas

Personas

Publicar
proyecto

Reservar
máquina

editar 
per filiniciar sesión/

registrarse

Perfil usuario

Personas ead

Proyecto

Previsualizar
proyecto

Eventos

A

cerrar
sesión

Buscador

Noticias

Diplomado

Publicar
evento

Evento

Previsualizar
evento

Publicar
noticia

Noticia

Previsualizar
noticia

B
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Lenguaje de modelado 
unificado, UML

El UML es un lenguaje gráf ico para visualizar, especif icar y 
documentar cada una de las par tes que comprende el desarrollo de 
sof t ware. Para poder representar correc tamente un sistema, UML 
ofrece una amplia var iedad de diagramas para visualizar el sistema 
desde var ias perspec tivas.

Un diagrama es la representación gráf ica de un conjunto de 
elementos con sus relaciones. En concreto, un diagrama ofrece una 
vista del sistema a modelar.  Para poder representar correc tamente un 
sistema, UML ofrece una amplia var iedad de diagramas para visualizar 
el sistema desde var ias perspec tivas. UML incluye los siguientes 
diagramas:

 ¬ Diagrama de casos de uso

 ¬ Diagrama de clases

 ¬ Diagrama de objetos

 ¬ Diagrama de secuencia

 ¬ Diagrama de colaboración

 ¬ Diagrama de estados

 ¬ Diagrama de ac tividades

 ¬ Diagrama de componentes

 ¬ Diagrama de despliegue

Para este proyec to, me valgo de dos elementos que utilizan éste 
lenguaje: el Diagrama de Casos de Uso y el Diagrama de Clases.
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Staff

Anunciar eventos

Regular uso de
las máquinas

Publicar notic ias

Ver proyec tos
anter iores

Reser var horas para
usar las máquinas

Informarse sobre el
Diplomado y los eventos

Registrar proyec tos

Aprender sobre las
máquinas y el MADL AB

Leer notic ias

Informar

Registrar

Ser vir

Usuario

usa usa

e x t iende e x t iende

ex
ti

en
d

e

ex
ti

en
d

e

e x t iende

arquitectura de la información

D i a g r a m a  d e  c a s o s  d e  u s o

El diagrama de casos de uso representa la forma 
en como un Cliente (Ac tor) opera con el sistema en 
desarrollo, además de la forma, t ipo y orden en como los 
elementos interac tuan (operaciones o casos de uso).  Se 
def ine un caso de uso como cada interacción supuesta 
con el sistema a desarrollar,  donde se representan los 
requisitos funcionales. Es decir,  se está diciendo lo que 
t iene que hacer un sistema y cómo.
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Título de noticia

Noticia

Galer ía

Fecha de publicación

Etiquetas

Contenido

Evento (0..n)

Ordenar por

Eventos

Filtrar por

Qué hacemos

Info. Laboratorio

Galer ía

Propósitos

Quiénes somos

Dirección  general

Quiénes somos

Contac tar

Colaboradores

Proyec to (0..n)

Ordenar por

Proyectos

Filtrar por

Galer ía

Info. Diplomado

btn. Descargar PDF

Descripción

btns. Compar tir

Nombre

Contactar

A sunto

Correo elec trónico

Contenido

Días

Horario

Mapa de localización

Lugar

Descripción del evento

Compar tir

Comentar

Nombre del evento

Evento

Galer ía

Fecha de publicación

URL

Sitio web MADL AB

Cont . informativos

Ser vicios

Personas (1..n)

Noticias (0..n)

Ordenar por

Noticias

Filtrar por

Fab Char ter

Info. Máquinas

Máquinas

Protocolo de uso

Publicar Proyec to

Regular Uso de máquinas

Buscador

Ser vicios

Reser var Máquinas

Publicar Noticia

Publicar Evento

Proyec tos

Cont. Informativo

Eventos

Noticias

Info. Máquinas

Info. Laboratorio

Info. Diplomado

Popular idad

Nombre (asc.)

Ordenar por

Nombre (desc.)

Recientes

D i a g r a m a  d e  c l a s e s



69

Categoría

Filtrar por

Carrera

Tipo de trabajo

Año

Máquina

Soft ware

Pregrado

Categoría

Postgrado

Título

Investigación académica

E x terno

Arquitec tura

Carrera

Diseño gráf ico

Diseño industr ial

Náutico y marít imo

Formación y of icio

Ciudad y terr itorio

Doc torado de Arq. y Dis .

Router CNC

Máquina

Impresión 3D

Láser Cut

Termoformadora

Diseño de ser vicios

Tipo de trabajo

Diseño gráf ico y editorial

Diseño de ambientes y espacios

Diseño industr ial y de objetos

Indumentaria y accesorios

Desarrollo social

Identidad visual

Packaging

AutoC AD

Soft ware

VisuaMill

Inventor

Ar tC AM

SketchUp

Illustrator

Revit

Nombre del proyec to

Proyecto

Categoría

Coautor(es)

Carrera

Fecha de realización

Tipo de trabajo

Máquina

Materiales

Soft ware

Archivo

Galer ía

Descripción

Carrera relacionada

Grado académico

Nombre de usuario

Datos de usuario

Fecha de nacimiento

Relación con MADL AB

Sitio web

Correo elec trónico

Foto de per f il

Datos de usuario

Per f il  de usuario

Proyec tos realizados

Proyec tos favoritos

Contac tar

Editar per f il

Estudiante

Grado académico

Magíster

Licenciado

Doc tor

Alumno de pregrado

Relación con MADL AB

Alumno de postgrado

Alumno titulante

E x Alumno

Académico

Amigo

Colaborador ex terno

Máquina

Máquinas

Instrucciones

Información técnica

Proyec tos relacionados

Galer ía

Reser vas pedidas

btn.  Aceptar

Calendario semanal de la
máquina seleccionada

btn. Cambiar día/hora

Regular uso de máquinas

btn. Descargar archivoDía

Hasta (hora)

Desde (hora)

Máquina

Categoría de proyec to

Nombre del proyec to

Calendario semanal de la 
máquina seleccionada

Reser var máquinas

Adjuntar archivo

arquitectura de la información
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D i a g r a m a  d e  c l a s e s

Un diagrama de clases es un t ipo de diagrama estático que 
descr ibe la estruc tura de un sistema mostrando sus clases, or ientados 
a objetos. Incluye información como la relación entre un objeto y otro, 
la herencia de propiedades de otro objeto, conjuntos de operaciones/
propiedades que son implementadas para una inter faz gráf ica. Nos 
sir ve para visualizar las relaciones entre las clases que involucran el 
sistema, las cuales pueden ser asociativas, de herencia, de uso y de 
convencimiento. Un diagrama de clases está compuesto por clases, 
las cuales constan de atr ibutos, métodos y visibilidad, y de relaciones: 
herencia, composición, agregación, asociación y uso.

Personas y escenarios 
Para comenzar con el diseño de contenidos, pr imero se t iene que 

tener claro para quiénes se está diseñando, cuáles son sus realidades 
y necesidades. Los personajes y la creación de escenarios son 
técnicas que facilitan ponerse en el lugar del usuario y diseñar la web 
adecuadamente para este.

Según el libro About Face de Alan Cooper pueden existir  hasta 6 
t ipos de personajes dentro de todo proyec to: pr imarias, secundarias, 
suplementarias, clientes, a las que se le da ser vicio (ser ved) y 
negativas. Aquí hago uso de algunos de estos personajes para 
ejemplif icar el uso del sit io.
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arquitectura de la información

P e r s o n a
Camila t iene 22 años y está en su segundo tr imestre 

de t ítulo de Diseño Industr ial en la Escuela. Durante 
todo su t iempo en la Escuela ha tenido que utilizar 
la WikiCasiopea para el registro de sus proyec tos 
y encargos, pero no la usa con frecuencia y sólo 
limitadamente. Para distintos trabajos ha usado las 
máquinas del MADL AB, habiéndose acostumbrado a su 
utilización adecuada sin mayores dif icultades.

E s c e n a r i o
A mediados de este tr imestre, Camila comienza a 

maquetear su proyec to, por lo que el uso de las máquinas 
se vuelve habitual y requiere su uso al menos un día a 
la semana del Router CNC, para esto accede al sit io del 
MADL AB y hace reser va del Router un día que le acomoda 
y está libre. Ese día, realiza el registro fotográf ico 
obligatorio durante y después del proceso. Luego, crea 
una página en la Wiki donde sube el archivo que mandó a 
cor tar,  una breve explicación de cómo realizó el trabajo 
y algunas fotos que muestran su trabajo. A medida que 
va avanzando su propuesta va sumando nuevas fotos y 
detalles de éste.

Persona primaria:
Camila Donoso

L a s  p e r s o n a s  p r i m a r i a s 
r e p r e s e n t a n  e l  o b j e t i v o 
p r i n c i p a l  p a ra  e l  d i s e ñ o 
d e  u n a  i n te r fa z .
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Persona secundaria:
Claudio Fernández

U n  p e r s o n a j e  s e cu n d a r i o  e s t á 
e n  su  m a y o r í a  s a t i s f e c h o 
co n  l a  i n te r fa z  d e l  p e r s o n a j e 
p r i n c i p a l ,  p e r o  t i e n e 
n e ce s i d a d e s  e s p e c í f i ca s 
a d i c i o n a l e s  q u e  s e  p u e d e n 
a co m o d a r  s i n  a l te ra r  l a 
ca p a c i d a d  d e l  p r o d u c to  p a ra 
s e r v i r  a  l a  p e r s o n a  p r i m a r i a .

P e r s o n a
Claudio es Ingeniero Civil  Estruc tural,  pronto 

cumplirá 3 4 años. Trabaja como asesor de proyec tos 
de una Inmobiliar ia en Valparaíso y t iene siempre que 
presentar maquetas de estruc turas. Hace poco supo de 
los fab labs y lo que se podía crear en ellos, entre ellos 
maquetas de mejor calidad y estética, buscó alguno que 
estuviese en Valparaíso y llegó al Sit io del MADL AB. 

E s c e n a r i o
Al llegar al sit io, quiere ver las cosas que se han 

desarrollado dentro del MADL AB y le interesa ponerse en 
contac to con los encargados de éste para saber cómo 
puede hacer para poder usar las máquinas.
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P e r s o n a
Sylvia es profesora de Tercer Año de Diseño 

Gráf ico, y,  desde que se iniciaron las ac tividades 
del MADL AB ha instado a sus alumnos al uso de sus 
máquinas.

E s c e n a r i o
Luego, al ingresar al sit io, puede hacer una 

corrección de los trabajos de sus alumnos, y ver 
proyec tos anter iores que pueden ayudar a la 
construcción de los trabajos que están haciendo sus 
alumnos.

arquitectura de la información

Persona servida:
Sylvia Arriagada

N o  s o n  u su a r i o s  d e l 
p r o d u c to  e n  a b s o lu to , 
s i n  e m b a rg o ,  e s t á n 
d i r e c t a m e n te  a f e c t a d o s 
p o r  e l  u s o  d e l  p r o d u c to .



74

Viaje de usuarios

El viaje de los usuarios es un método 
para conceptualizar y estruc turar el 
contenido y la funcionalidad de un sit io 
web. Estos viajes nos permiten alejarnos 
de pensar acerca de la estruc tura 
en términos de jerarquías o una 
acumulación técnica. Responder a las 
necesidades del usuario es el propósito 
f inal de nuestros viajes a través de la 
estruc tura y el punto de par tida de 
nuestra ref lexión sobre el propio viaje.

Para saber a qué ser vicios recurr irán 
los usuarios y de qué manera, para así 
tener en consideración su viaje a través 
del sit io al desarrollar lo, se hace una 
par titura de los viajes de los usuarios 
que se establecen anter iormente. De 
esta manera, se genera el siguiente 
mapa.

Ne cesidad

Reser var
una máquina

Conocer sobre
el Laborator io

Ver proye c tos
similares

Regis t r ar
un proye c to

Cómo se
enteran

Uno de los encargados
le dice que debe hacer
la reser va a t ravés del

sit io web

Buscando laborator ios
de fabr icación cercanos

en google

Le l lega un cor re o
de par te del Lab,

que debe regis t r ar
su proye c to en el  s it io

Se encuentra revisando
un proye c to de t í tulo
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arquitectura de la información

Puer ta de
entrada

Navegación Finalización

Home

Per sonas

Home

Proyec to

Resevar
máquina

For mular io
de reser va

Máquinas Proyec tos Proyec to

Registrar
proyecto

For mular io
de proye c to Proyec to

Buscador Proyec to

Para pe dir hora,
debe estar dentro

de su cuenta

Ingresa a su
cuent a en

per sonas.ead

Log in

Ya de vuelta
en el Home,

clickea el  l ink

Le l lega un cor re o
de conf ir mación de

la hora por par te del
Laborator io

Lee “Sobre
nosotro s”

Lee sobre
las Máquinas

Mira los 
proye c tos

regis t r ados

Revisa var ios
proye c tos

Usando la v ía
de “Contac to”, se

comunica con 
el Laborator io

Para regis t r ar su
proye c to, debe

estar dentro
de su cuenta

Ingresa a su
cuent a en

per sonas.ead

Log in

Ya de vuelta
en el Home,

clickea el  l ink

Hace cl ick en el
link a Per sonas

Utilizando el buscador
del sit io,  escr ibe “MDF”

Revisa var ios
proye c tos hechos

en MDF

Coment a con pares
sobre los proye c tos

que encont ró
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l ínea de interacción

línea de visibil idad

contac to
direc to

proceso
interno

acciones 
del usuario

página

iniciar
sesión

base de
datos

campo 
de tex to

Home Personas.ead Home

sele cciónsele cción

Reservar máquina
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base de
datos

pop out de
aviso de la

reser va

e -mail de
conf ir mación

del Lab

procesar

calendar io
de la máquina

campo 
de tex to

Reser var máquina

arquitectura de la información

Las par tituras de interacción proponen un sistema de 
notación gráf ica para formalizar los f lujos de interacción 
en una plataforma o ser vicio digital.  Éste permite 
coreograf iar y orquestar cuidadamente el díagolo en 
continuidad entre la persona y el ser vicio.

Para complementar la información de cómo los 
usuarios se relacionan con el sit io, se me da la idea de 
crear Par tituras de Interacción, en base a un modelo 
establecido previamente por un proyec to de t ítulo 
anter ior.  Lo utilizo para recrear acciones específ icas del 
sit io, que lo hacen interac tivo con el usuario.

Partituras de 
interacción
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l ínea de interacción

línea de visibil idad

contac to
direc to

proceso
interno

acciones 
del usuario

página

línea de interacción

línea de visibil idad

contac to
direc to

proceso
interno

acciones 
del usuario

página

iniciar
sesión

base de
datos

campo 
de tex to

Home Personas.ead Home

sele cciónsele cción

Destacar / Denunciar un proyecto

Registrar proyecto
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aviso de
contenido

subido 

sele cciona
contenido

campo 
de tex to

procesarsubir

Registrar proyec to Proyec to

base de
datos

proye c to
publicado

base de
datos

aviso de la
de cisión
tomada

procesar

visualización

Página de proyec to

descargarimágenes info des tacar
proye c to

sele cción visualización sele cción

denunciar
proye c to

incomple to

arquitectura de la información
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Diseño de
Identidad:
Logotipo
e isotipo
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Brief
E xisten dos t ipos de máquinas C AM existentes hoy: las adit ivas 

como la REPR AP que van depositando material que prác ticamente 
no generan residuos, pr incipalmente usadas en la impresión de 
volúmenes 3D y las sustrac tivas que ser ía la operación de sacara 
material para per f ilar piezas como lo hace la Láser. Esa dualidad es la 
que le puede dar un carác ter de identidad reconocible por otros labs o 
gente que se vincule de otras maneras al taller.  A eso, también sumarle 
la de relacionar los mundos Físico y Digital,  que es la labor pr imordial 
desde cier to punto de vista la comprensión del f lujo de trabajo C AD/
C AD.

Se deben incorporar : el concepto de Vóxel,  t ipografías 
Pixel/Bitmap, el plano tr idimensional y los trabajos adit ivos y 
sustrac tivos que realizan las máquinas del taller.  Algunos videos del 
funcionamiento de la Router CNC, REPR AP y la Láser CNC.

D ib uj o  d e  P e d r o  G a r r e t ó n  d e  s u  v i s i ó n  d e l  l o g o
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Construcción
Para la pr imera propuesta, hago en Illustrator una maqueta 

vec torial del últ imo sketch. Aún no se construye la t ipografía, por lo 
que uso la DinPRO, que es en la que me basaré para realizar el logo. 
Es más que nada para tener una base en la cual trabajar y guiarme. 
La inter vengo para que siga los parámetros de lo visto en el br ief y lo 
conversado en las correcciones: t ipografía píxel,  concepto de vóxel y 
las carac ter íst icas de cómo trabajan las máquinas.

MAD Para “MAD”, decidí tomar los conceptos de vóxel y el trabajo 
de la máquina REPR AP, la cual es adit iva. Por esta razón, la t ipografía 
en píxel creada a par tir de la DinPRO, y luego, la ex trusión en 3D.
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diseño de identidad

L AB Para la par te de “L AB”, no es tan largo el proceso, ya que es 
tan solo modif icar la DinPRO para que tome el concepto de la Láser 
CNC calando una super f icie.

En la imagen se ven las var iantes de edición de la t ipografía, 
siendo la últ ima la elegida, y atrás la maqueta ex truída y la versión 
f inal con la t ipografía nueva.
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Pr u e b a s  d e  c o n s t r u c c i ó n  t ip o g r á f i c a
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diseño de identidad
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Para la segunda propuesta, se cruzan la siguientes 
referencias:

 ¬ De lo Heteróclito

 ¬ Teoría de la Interrupción

A par tir de ellas se da la pauta poética para 
encontrar el vacío y el puente para el logo: cómo, 
dentro de un marco de referencia, se da un espacio a la 
interrupción. De esta manera, se sugieren dos var iantes: 
una versión armada ilógicamente, y otra, de manera 
sincopada.

Con la ayuda de una herramienta de dibujo 
isométr ico, me doy cuenta que puedo agregarle la tercera 
dimensión al logo, dándole un lenguaje más conciso para 
el juego que se quiere crear para la sigla MAD. Luego de 
var ias pruebas y cambios, se resuelve el siguiente logo.

Para MAD, decidí tomar los conceptos de vóxel y 
el trabajo de la máquina REPR AP, la cual es adit iva de 
material.  Por esta razón, la t ipografía en píxel creada 
a par tir de la DinPRO, y la ex trusión en 3D simulada en 
un hexágono. Creando así las tres letras, considerando 
el espacio tr idimensional de las letras, uniendo los 
hexágonos por cualquiera de sus 6 caras simuladas.

Para L AB, continué con la idea inicial de modif icar 
la DinPRO para que tome el concepto de la Láser CNC 
calando una super f icie.
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diseño de identidad

T ip o g r a f ía  D I N PR O  c o m o  b a s e 
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I s o t i p o

El isotipo se ref iere a la par te simbólica o icónica de 
las marcas. Hablamos de isotipo cuando reconocemos 
la marca sin necesidad de acompañarla de ningún 
tex to. Etimológicamente “iso” signif ica “igual”,  es decir, 
se intenta equiparar un icono a algún aspec to de la 
realidad. Isotipo ser ía únicamente un símbolo, y además 
éste ser ía entendible por sí  mismo.

Quería que el isotipo fuese una especie de resumen 
del logotipo, mezclando ambos juegos t ipográf icos que 
construyen las letras de MADL AB. Es por esta razón 
que basándome en el cubo axiométr ico de MAD y en las 
terminaciones de L AB construyo la siguiente imagen.
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diseño de identidad



Landing 
page
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Diseño de interfaz
A raíz de la Inauguración del MADL AB, es necesaria la creación de 

una Landing page para el dominio madlab.cl.

Básicamente, se requería de una página que tuviera link s a:

 ¬ Proyec to en la WikiCasiopea

 ¬ Correo de contac to

 ¬ Sit io de la Escuela

 ¬ Desarrollo del sit io en la WikiCasiopea

En un comienzo, busco crear contraste e intr iga con respec to 
al sit io, me inclino por un fondo negro con letras blancas. El fondo 
t iene una gr illa isométr ica que trae tr idimensionalidad a la pantalla. 
A medida que voy construyendo el sit io, creo que el contraste del 
fondo negro es demasiado fuer te y no genera nada nuevo al usuario, 
por lo que me guío por los colores tradicionales de la escuela (blanco, 
negro, gr is y rojo ciruela).  De esta manera, se genera un enlace visual 
con la Escuela. A su vez, cambio el fondo por una gr illa que t iende al 
rojo, que hace más sutil  el  contraste con el blanco del logo, dando una 
impresión de estar apareciendo.
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landing page

Diseño emocional

F o n d o :  g r a p h y

      s u b t l e p a t t e r n s . c o m

T i p o g r a f í a :  r o b o t o

  f o n t s q u i r r e l . c o m



Prototipado:
Wireframes
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Los wireframes son una guía visual que representa 
la estruc tura de un sit io web. Esquematizan el diseño 
de página y el orden del contenido del sit io web, 
incluyendo elementos de la inter faz y sistemas de 
navegación, y cómo éstos funcionan en conjunto. 
Estos esquemas carecen de estilo t ipográf ico, color o 
aplicaciones gráf icas, ya que su pr incipal objetivo reside 
en la funcionalidad, compor tamiento y jerarquía de 
contenidos.

Wireframes de 
baja intensidad

Tienen menos detalles y son rápidos de producir. 
Estos wireframes ayudan a un desarrollo más efec tivo ya 
que son más abstrac tos, usando rec tángulos y etiquetas 
para representar el contenido a través de tex to de 
relleno, muestras o contenido simbólico son utilizados 
para representar datos cuando el contenido real no está 
disponible.

Para hacer este pr imer acercamiento visual al sit io 
web, utilizo UXPin, una herramienta de prototipado web. 
Basándome en lo estudiado previamente en el mapa de 
contenidos, de navegación, casos de uso y diagrama de 
clases, creo wireframes para cada una de las páginas del 
sit io que tenía pensado hasta ese momento.
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H o m e

C o nt a c t o
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N ot i c ia s

N ot i c ia

prototipado
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P r o y e c t o s

P r o y e c t o
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P ub l i c a r  p r o y e c t o

Re s e r v a r  má q uina

prototipado
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Má q uina s

Pe r s o na s
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Tu t o r ia le s

Tu t o r ia l

prototipado
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Pr e g unt a s  f r e c u e nte s

E n la c e s  d e  u t i l i da d
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Wireframes de 
alta intensidad

Los wireframes de alta intensidad completan los 
detalles que faltan en sus predecesores más simples. 
Def inen la ponderación y la jerarquía visual de la página, 
su forma y sus elementos de interacción, incluyen 
etiquetas y tex to informativo. Se pueden utilizar en 
secuencia para mostrar cómo una tarea específ ica 
puede llevarse a cabo en una secuencia de pantallas . 
Siempre deben aspirar a def inir los detalles del produc to 
y de interacción, deben proporcionar una visualización 
bastante clara de una aplicación o sit io para permitir a 
los desarrolladores comenzar su trabajo.

Éstos están construídos bajo los parámetros de 
la arquitec tura de la información realizada hasta ese 
momento.

prototipado
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H o m e
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H o m e  c o n  b ú s q u e da 
a v a n z a da  d e s p le g a da

prototipado
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P r o y e c t o s
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P r o y e c t o

prototipado
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Ev e nt o s
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Ev e nt o

prototipado



112

Re s e r v a r  má q uina

I n f o r ma c i ó n  d e  r e s e r v a
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prototipado



Diseño de 
Inter faz:
Primera 
parte
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El diseño de inter faces busca anticiparse a lo que 
los usuarios podrían tener que hacer y se asegura de que 
la inter faz tenga elementos que sean de fácil  acceso, 
comprensión y utilización para facilitar esas acciones. 
La inter faz de usuario reúne los conceptos de diseño 
de interacción, diseño visual,  y arquitec tura de la 
información.

“Las cosas atrac tivas funcionan mejor ” dice Donald 
Norman. Es por esta razón que la página debe ser 
interac tiva e innovadora para el usuario. Que el juego, sin 
interrumpir u opacar el mensaje, llame al usuario a ser 
par tícipe de él.

Teniendo ya una visión general del sit io con los 
wireframes anter iores, doy paso a crear maquetas de 
cada página del sit io en Illustrator, para luego realizar 
la maqueta navegable en Firework s. Siguiendo lo 
realizado en los wireframes de alta intensidad, les 
agrego color y corr ijo errores de medidas y espacios 
blancos, enfocándome en las páginas que requieren de 
más trabajo y pensamiento jerárquico. De esta manera, 
surgen nuevas maneras de presentar los contenidos de 
manera más interac tiva y visual al usuario. Buscando 
apelar a su lado emocional,  la página debe resultar lo 
suf icientemente atrac tiva para que los usuarios quieran 
volver a ella,  potenciando así el  contenido del sit io.
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P a l e t a  d e  c o l o r e s : 

# e c f 0 f1 # b d c 3 c f # 9 5 a 5 a 6 #3 3 3 3 3 3 # f1c4 0 f #1a b c 9 c # 2 9 8 0 b 9 # 9 b 59 b 6
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diseño de interfaz: primera parte

Diseño emocional

F o n d o :   g r a p h y

       s u b t l e p a t t e r n s . c o m

T i p o g r a f í a : 

  v a r e l a  r o u n d

  s o u r c e  s a n s  p r o

   

 

  s o u r c e  c o d e  p r o

  g o o g l e . c o m / f o n t s

I c o n o g r a f í a :   d r i p i c o n s

       d e m o . a m i t j a k h u . c o m / d r i p i c o n s
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P r o y e c t o s
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P r o y e c t o

Gale r ía  d e  imáge n e s

diseño de interfaz: primera parte
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Ev e nt o s
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Ev e nt o

Ev e nt o  c o n  t o o l t ip  d e  u b i c a c i ó n  d e l  e v e nt o

diseño de interfaz: primera parte
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R e g i s t r a r  p r o y e c t o
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Re s e r v a r  má q uina

P o p - o u t  d e  r e s e r v a  d e  má q u na

diseño de interfaz: primera parte
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Re s ult a d o s  d e  b ú s q u e da
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Má q uina s

diseño de interfaz: primera parte



126

Pe r s o na s

C o nt a c t o
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Pe r f i l  d e  u s ua r i o

Edi t a r  p e r f i l

diseño de interfaz: primera parte
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diseño de interfaz: primera parte

El sidebar es donde se puede realizar la búsqueda 
avanzada de proyec tos dentro del sit io. Cada opción es 
un conjunto de categorías que permiten la diferenciación 
de los proyec tos. De esta manera, buscar un t ipo de 
proyec to en específ ico se vuelve más fácil  para el 
usuario.



Usabilidad
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Las pruebas de usabilidad consisten en seleccionar a un grupo de 
usuarios de una aplicación y solicitar les que lleven a cabo las tareas 
para las cuales fue diseñada, en tanto el equipo de diseño, desarrollo 
y otros involucrados toman nota de la interacción, par ticularmente de 
los errores y dif icultades con las que se encuentren los usuarios.

La meta de estas pruebas y análisis es identif icar y rec tif icar las 
def iciencias de usabilidad y errores existentes. Se intenta asegurar que 
el sit io sea fácil  de aprender y de usar, su uso sea satisfac torio, que 
provea utilidad y funcionalidad y cumpla las tareas para las cuales fue 
diseñado.

Pruebas de usuario
Las pruebas de usuario son un test que entrega una medida 

empír ica de la usabilidad de una herramienta, sit io o aplicación, 
tomada a par tir de la obser vación sistemática de usuarios llevando a 
cabo tareas reales, las cuales se enfocan en medir la manera en que 
el usuario se relaciona con las inter faces ofrecidas por el sit io web en 
estudio y en su capacidad para cumplir con las metas que haya tenido 
al momento de visitar lo.

Estos test se realizan según tareas, que por lo general son 
completamente guiadas, paso a paso. Pero prefer í  pedir le a los 
usuarios, tareas que podían realizarse a través de distintas acciones 
para llegar todas a un mismo f in. De esta manera, no sólo obtenía 
datos empír icos sino que además datos conduc tuales de las persona.

El f in de la pr imera prueba es averiguar de qué manera las 
personas encuentran un determinado objeto dentro del sit io, además 
de saber cuánto se demoran en realizar aquella acción. En la segunda 
tarea, tuve que decir les en dónde debían iniciar su búsqueda, ya que 
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al ser una maqueta navegable realizada en Firework s, ésta consistía en 
pantallazos hiper vinculados, por lo que no había manera de escr ibir 
en el buscador para poder utilizar esa vía. A simismo, podría ver como 
los usuarios interac tuaban con la “infografía interac tiva” que se 
encuentra en esa página. Para las tres pruebas siguientes, sólo les di 
la indicación para saber el t iempo que se tomaban para encontrar los 
elementos de hiper vínculo.

Creo también que es impor tante considerar en la interpretación 
de los resultados el lugar donde se encuentra el usuario, para poder 
hacer una comparación de los lugares en los que se ocupa el sit io.

Ta r e a s  a  r e a l i z a r

1. Encontrar el proyec to “Prototipos t ítulo 2: Obser vatorio buscador 
de constelaciones”.

2. A través de la página “Personas”, ir  al per f il  de Pedro Garretón.

3. Hacer una reser va de una de las máquinas.

4. Publicar un nuevo proyec to.

5. Enviar un correo de contac to al equipo del MADL AB.
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usabilidad

Ta r ea S t a f f Ay u d a n t e A l u m n o Pr of e s i o nal
ce r c a n o

Pr of e s i o nal
e x te r n o

L u g a r M A D L A B M A D L A B C a f e t a M A D L A B C a s a

Ta r ea u n o 8 6 9 5 8 18

Ta r ea d o s 3 7 3 1 2 17

Ta r ea t r e s 26 1 9 3 5 8 10

Ta r ea c ua t r o 10 4 5 7 1 5

Ta r ea c i n co 9 7 1 5 3 5 2 1

O b s e r v a c i o n e s

1. Tarea uno: Tres de los usuarios encuentran el proyec to en la home, 
mientras uno lo encuentra en la página “Proyec tos”, y el otro, a 
través del buscador.

2. Tarea dos: Sin obser vaciones.

3. Tarea tres: Todos los usuarios t ienen dif icultad para encontrar el 
botón para reser var máquinas. Se dir igen pr imero a “Máquinas” 
antes de hallar el botón correc to.

4. Tarea cuatro: Al igual que en la tarea anter ior,  se dir igen a 
“Proyec tos” antes que ha “Publicar Proyec to”.

5. Tarea cinco: Para contac tarse con el Staf f del MADL AB, dos 
personas se dir igieron a “Personas” para enviar un correo; el resto, 
encontró el botón en el footer.
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Ayudante

Profesional cerc ano
Profesional e x ter no

Tarea uno

Tarea tres

Tarea cinco

Tarea dos

Tarea cuatro

Staff

Alumno

0 15 30 45 60

T i e m p o  q u e  s e  t o m a r o n  l o s  u s u a r i o s 
e n  r e a l i z a r  a c c i o n e s  d e n t r o  d e l  s i t i o
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usabilidad

I n t e r p r e t a c i ó n  d e  d a t o s

La primera tarea consiste en buscar un proyec to realizado en el 
MADL AB, éste puede ser encontrado de tres maneras:
1. En el Home, como Proyec to Reciente

2. En el Buscador, como Resultado de búsqueda

3. En la página de Proyec tos

Todas estas posibilidades fueron realizadas por los usuarios, 
siendo el usuario profesional cercano al MADL AB el que más t iempo 
demoró en encontrarlo, ya que tuvo problemas para manejar el 
computador usado en la prueba. El t iempo promedio fue de 19.8 
segundos.

La segunda tarea era más simple, ya que consiste en ver cómo los 
usuarios se relacionan con una manera distinta de visualización de las 
personas en el MADL AB. El promedio fue de 8.6 segundos, y el usuario 
que más demoró fue el profesional ex terno con 17 segundos en la 
prueba.

En la tercera y cuar ta tarea, existen dif icultades para acceder 
a la página solicitada, pero se nota un aprendizaje de la inter faz 
propuesta. La tercera prueba consiste en "Reser var una máquina" y 
t iene un promedio de 19.6 segundos; la cuar ta consiste en "Publicar un 
proyec to", botón que se encuentra al lado de la reser va de máquinas, 
baja el promedio a 8 .2 segundos.

Para la quinta prueba, además de medir el t iempo, que fue de 17.4 
segundos en promedio, quería nuevamente ver qué camino tomaba la 
gente para llegar al mismo contenido, que era la página de contac to 
con el Staf f.  Los dos caminos viables eran a través del footer y de la 
página de "Personas", siendo ambos ocupados.

A raíz de estas obser vaciones, creo que es necesario buscar 
una manera que las acciones de "Reser var máquina" y "Publicar 
proyec to" queden igual de llamativas en jerarquía visual que los link s a 
"Máquinas" y "Proyec tos", así mismo con los link s en el footer.
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Evaluación heurística
La evaluación heurística es un análisis de exper to en el cual 

se hace una inspección minuciosa a inter faces o sistemas con el 
f in de determinar si  cada uno de sus elementos se adhieren o no a 
los pr incipios de usabilidad, diseño o arquitec tura de información 
comúnmente aceptados en sus respec tivas disciplinas.

Para validar el diseño de la inter faz de usuario del sit io, realizo el 
siguiente Análisis Heurístico, el cual t iene por f inalidad el que pares 
exper tos evalúen el sit io en desarrollo respondiendo preguntas en 
distintos ámbitos para detec tar fallas que para los usuarios no son 
evidentes, pero los ayuda a navegar mejor el sit io. Estas preguntas 
deben ser respondidas con sí,  no o no sé; según lo que ellos crean.

P r e g u n t a s  G e n e r a l e s

1. ¿Cuáles son los objetivos del sit io web? ¿Son concretos y bien 
def inidos? ¿Los contenidos y ser vicios que ofrece se corresponden 
con esos objetivos?

2. ¿Muestra de forma precisa y completa qué contenidos o ser vicios 
ofrece realmente el sit io web?

3. ¿La estruc tura general del sit io web está or ientada al usuario?

4. ¿El look & feel general se corresponde con los objetivos, 
carac ter íst icas, contenidos y ser vicios del sit io web?

5. ¿Es coherente el diseño general del sit io web?

I d e n t i d a d  e  I n f o r m a c i ó n

6. ¿Se muestra claramente la identidad de la empresa-sit io a través 
de todas las páginas?
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usabilidad

7. El Logotipo, ¿es signif icativo, identif icable y suf icientemente 
visible?

8. ¿Se ofrece algún enlace con información sobre la empresa, sit io 
web, ‘webmaster ’, . . .?

9. ¿Se proporciona mecanismos para ponerse en contac to con la 
empresa?

10. ¿Se proporciona información sobre la protección de datos de 
carác ter personal de los clientes o los derechos de autor de los 
contenidos del sit io web?

11. En ar tículos, noticias, informes...¿Se muestra claramente 
información sobre el autor, fuentes y fechas de creación y revisión 
del documento?

L e n g u a j e  y  R e d a c c i ó n

12. ¿El sit io web habla el mismo lenguaje que sus usuarios?

13. ¿Es amigable, familiar y cercano?

14. ¿1 párrafo = 1 idea?

T i t u l a c i ó n  y  n o m b r e  d e  l o s  e l e m e n t o s

15. Los t ítulos, ¿son signif icativos?

16. ¿Usa t ítulos estándar,  entendibles?

17. ¿Usa un único sistema de organización, bien def inido y claro?

18. ¿Utiliza un sistema de t itulación controlado y preciso?

19. El t ítulo de las páginas, ¿Es correc to? ¿Ha sido planif icado?
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T i t u l a c i ó n  y  n o m b r e  d e  l o s  e l e m e n t o s

20. Los t ítulos, ¿son signif icativos?

21. ¿Usa t ítulos estándar,  entendibles?

22. ¿Usa un único sistema de organización, bien def inido y claro?

23. ¿Utiliza un sistema de t itulación controlado y preciso?

24. El t ítulo de las páginas, ¿Es correc to? ¿Ha sido planif icado?

E s t r u c t u r a  y  N a v e g a c i ó n

25. La estruc tura de organización y navegación, ¿Es la más adecuada?

26. ¿Los enlaces son fácilmente reconocibles como tales?

27. En menús de navegación, ¿Se ha controlado el número de 
elementos y de términos por elemento para no producir 
sobrecarga memorística?

28. ¿Es predecible la respuesta del sistema antes de hacer clic sobre 
el enlace?

29. ¿E xisten elementos de navegación que or ienten al usuario acerca 
de dónde está y cómo deshacer su navegación?

30. Las imágenes enlace, ¿se reconocen como clicables?

31. ¿Se ha evitado la redundancia de enlaces?

32. ¿Se ha controlado que no haya páginas “huér fanas”?

L a y - O u t  d e  l a  P á g i n a

33. ¿Se aprovechan las zonas de alta jerarquía informativa de la 
página para contenidos de mayor relevancia?
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usabilidad

3 4. ¿Se ha evitado la sobrecarga informativa?

35. ¿Es una inter faz limpia, sin ruido visual?

36. ¿E xisten zonas en “blanco” entre los objetos informativos de la 
página para poder descansar la vista?

37. ¿Se hace un uso correc to del espacio visual de la página?

38. ¿Se utiliza correc tamente la jerarquía visual para expresar las 
relaciones del t ipo “par te de” entre los elementos de la página?

39. ¿Se ha controlado la longitud de página?

B ú s q u e d a

40. ¿Se encuentra fácilmente accesible?

41. ¿Es fácilmente reconocible como tal?

42. ¿Permite la búsqueda avanzada?

43. ¿Muestra los resultados de la búsqueda de forma comprensible 
para el usuario?

4 4. ¿La caja de tex to es lo suf icientemente ancha?

45. ¿A siste al usuario en caso de no poder ofrecer resultados para una 
consultada dada?

B ú s q u e d a

46. ¿Las metáforas visuales son reconocibles y comprensibles por 
cualquier usuario?

47. ¿El uso de imágenes o animaciones proporciona algún t ipo de 
valor añadido?
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A c c e s i b i l i d a d

4 8. ¿El tamaño de fuente se ha def inido de forma relativa, o por lo 
menos, la fuente es lo suf icientemente grande como para no 
dif icultar la legibilidad del tex to?

49. ¿El t ipo de fuente, efec tos t ipográf icos, ancho de línea y alineación 
empleados facilitan la lec tura?

50. ¿E xiste un alto contraste entre el color de fuente y el fondo?

C o n t r o l  y  R e t r o a l i m e n t a c i ó n

51. ¿Tiene el usuario todo el control sobre el inter faz?

52. ¿Se informa constantemente al usuario acerca de lo que está 
pasando?

53. ¿Se informa al usuario de lo que ha pasado?

5 4. Cuando se produce un error,  ¿se informa de forma clara y no 
alarmista al usuario de lo ocurr ido y de cómo solucionar el 
problema?

55. ¿Posee el usuario liber tad para ac tuar?
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No
Sí

No sé
15,1%
70,6%

14, 3%

P o r c e n t a j e  d e  a p r o b a c i ó n  d e l  s i t i o
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usabilidad

Análisis de resultados

P r e g u n t a s  G e n e r a l e s

Hay cier ta dubitación de par te de los exper tos para encontrar 
concordancia de la inter faz con los ser vicios del sit io web y los 
usuarios.

I d e n t i d a d  e  I n f o r m a c i ó n

Encuentran que el logo es poco visible, que el link a “Desarrollo 
del sit io” tampoco lo es, y no se entrega información sobre la 
protección de los datos personales.

L e n g u a j e  y  r e d a c c i ó n

No hayan problemas.

R o t u l a d o

Ha pesar de que es aprobado por la mayoría, hay quienes dicen 
que los t ítulos y nombres usados para marcar los elementos no son los 
mejores.

E s t r u c t u r a  y  n a v e g a c i ó n

Algo que destaca de esta sección es el hecho que no existe una 
guía visual para que el usuario sepa dónde está dentro del sit io.
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L a y - o u t  d e  l a  p á g i n a

Para los exper tos no existe bastante blanco para la harmonía de la 
página, y que no siempre se respeta la disposición del espacio visual.

B ú s q u e d a

Los exper tos coinciden en que la caja de búsqueda no es lo 
suf icientemente ancha, y que la página de “Resultados de búsqueda” 
no es clara ni ayuda al usuario a intentarlo nuevamente.

E l e m e n t o s  m u l t i m e d i a

No hayan problemas.

A c c e s i b i l i d a d

Hay algunos pequeños problemas para los exper tos en cuanto a 
la lec turabilidad de la letra dentro del sit io. Al parecer, es un poco 
pequeña, por lo que el contraste no es lo suf icientemente fuer te para 
ser cómodo.

C o n t r o l  y  r e t r o a l i m e n t a c i ó n

Según los exper tos, el  sit io no está constantemente informando 
a los usuarios sobre lo que está ocurr iendo, ni entrega maneras de 
solucionar algún problema que pueda surgir.
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usabilidad

Cambios según análisis

Gracias a la ejecución de ambas pruebas al diseño de inter faz del 
sit io MADL AB, sobresalen las siguientes correcciones:

 ¬ Mantener la jerarquía visual según la gr illa propuesta

 ¬ Dar más blanco a las páginas

 ¬ Contrastar la t ipografía y los fondos

 ¬ Guiar de manera visual al usuario para ubicarlo dentro del sit io

 ¬ Mejorar la página de “Resultados de búsqueda”

 ¬ Cambiar la manera de mostrar el menú interac tivo para que quede 
más reconocible

 ¬ Aumentar el contraste t ipográf ico con el fondo de los menúes en 
el footer

 ¬ Integrar más diálogo entre el usuario y el sit io

Otros aspec tos que se deben mejorar :

 ¬ Integración de redes sociales (Facebook, Twit ter,  Instagram y 
Foursquare)

 ¬ Mejorar la inter faz de los formularios

 ¬ Cuidar el uso de íconos para que concuerden con la f ineza de la 
t ipografía

 ¬ Suavizar la gr illa de fondo para que no genere ruido visual

 ¬ Crear el contraste t ipográf ico con diferencia de tamaño y no con 
grosor de la letra (mantenerlas en Light y Ultra Light)

 ¬ Jugar un poco más con las transparencias de los bloques de color
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Interfaces colaborativas 
con taller de tercer 
año de diseño gráfico

Como una manera de abrir posibilidades de diseño para el 
proyec to, se proponen reuniones con alumnos del Taller de Tercer 
Año, para que ellos,desde una perspec tiva ex terna, traigan opciones 
de diseño para áreas del sit io que requieran una revisión. Con estas 
proposiciones puedo encontrar soluciones a problemáticas o detalles 
que podrían haber sido pasado por alto y que es necesario def inir, 
ayudando así al diseño f inal.

B r i e f

El proyec to nace de la creación del MADL AB (Laboratorio de 
Modelo A sistido Digital)  en la Escuela de Arquitec tura y Diseño, y su 
necesidad de tener un lugar vir tual,  paralelo a los otros ser vicios de la 
Escuela, en donde:

 ¬ Quede un registro gráf ico y descr iptivo de lo hecho en el 
Laboratorio

 ¬ Se entregue información sobre lo que quiere lograr en el 
Laboratorio, de cómo trabajar y las máquinas dentro del 
Laboratorio

 ¬ Se faciliten ser vicios a la Escuela y a la comunidad, dando 
comodidad al pedir las máquinas y facilitar el acceso al 
laboratorio.

Este sit io se desarrolla en la base de que sea simple, limpio, 
accesible y fácil  de usar, por lo que está diseñado bajo la inf luencia 
del diseño f lat .
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Las páginas t ienen en común en que deben ser interac tivas y 
amigables para los usuarios, pero son cuatro las que requieren de una 
revisión en su manera de mostrarse:

La página de Proyectos  requiere de una nueva manera de 
mostrar su contenido (proyec tos de pregrado, t itulación, posgrado, 
investigación académica y profesional) considerando todas las 
clasif icaciones correspondientes y sus posibles maneras de orden 
dentro de la página.

Para la página de Personas ,  la idea es que se muestren todas 
las personas involucradas en el laboratorio, la relación entre ellos 
según sus proyec tos, un link a su per f il  de usuario dentro del sit io y 
un buscador de personas. Para ello, es necesaria la creación de una 
visualización interac tiva de los encargados y distintos colaboradores 
(clasif icados según el t ipo de su últ imo proyec to publicado).

En Reser var máquina debe estar el calendario de reser vas de 
cada máquina (Router,  Láser, REPR AP y Termoformadora),  en conjunto 
con la ventana de reser va de máquinas, la cual recoge los datos 
de reser va (día, horas, máquina, usuarios responsables del trabajo 
(además del usuario que pide la hora),  nombre del proyec to y t ipo de 
proyec to).

El Per f il de usuario  busca mostrar la información básica y 
académica de la persona (nombre, fecha de nacimiento, carrera 
relacionada, grado académico, su relación con el MADL AB y su sit io 
web), además de sus trabajos en el MADL AB y los proyec tos que sigue.

La arquitec tura de información, conceptos y diseño emocional 
utilizados en el sit io no pueden ser cambiados, sólo la manera de 
mostrar los. Se les entregará una página t ipo para que trabajen con 
ella como base. Toda información sobre el sit io puede encontrarse en 
la documentación del proyec to en la WikiCasiopea (se entregan los 
link s).  La maqueta navegable del estado ac tual del sit io se encuentra 
en el siguiente link, para que sea usada de base y referencia al hacer 
las nuevas visualizaciones.

usabilidad
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L o s  a l u m n o s  e x p o n i e n d o  s u s  p r o p u e s t a s
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usabilidad



150

R e s u l t a d o s  d e  l a  a c t i v i d a d

Cada uno de los alumnos, después de explicado el proyec to y la 
ac tividad, elige una de las páginas y realiza un rediseño de ésta. Las 
propuestas fueron las siguientes:

Reserva de máquinas
En la eventualidad de que una de las máquinas esté averiada, 

buscar alguna forma de que los usuarios estén al tanto.

Proyectos:
Dejar en evidencia las t ipologías de proyec tos de manera direc ta.
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Per l de usuario
Reorganizar contenidos de manera que se destaquen más los 

datos del usuario, sus proyec tos y sus proyec tos favoritos, en ese 
orden correspondiente.

usabilidad
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Personas
La visualización de las Personas debe ser lo pr incipal del sit io La 

visualización debe tener una jerarquía de orden para mostrar a los 
colaboradores y encargados. “Quiénes somos” debe ser una pestaña 
o un botón, que no interrumpa enseguida la visualización, pero debe 
quedar lo suf icientemente visible para que no pase inadver tida
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usabilidad



Diseño de 
Inter faz:
Segunda 
parte
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Tercera versión de 
diseño de interfaz

Se hace una tercera revisión del sit io web, en donde 
se agregan 2 páginas más: Diplomado y Blog , ajustando 
de esta manera el mapa de navegación y dejando en 
evidencia la necesidad del sit io de expandir la manera de 
entregar información a sus usuarios.

Se mantiene el fondo, sólo que se baja la opacidad, 
quedando más transparente y produciendo menos ruido 
visual,  y las t ipografías . Se agregan colores a la paleta y 
se cambian los íconos.
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diseño de interfaz: segunda parte

Diseño emocional

I c o n o g r a f í a :   f o n t a w e s o m e

       

         a p p . f o n t a s t i c . m e

P a l e t a  d e  c o l o r e s :

        f l a t u i c o l o r s . c o m

# e c f 0 f1 # b d c 3 c f # 9 5 a 5 a 6 #3 3 3 3 3 3

# f1c4 0 f #1a b c 9 c # 2 9 8 0 b 9 # 9 b 59 b 6

       

# c 3 3 9 31
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P r o y e c t o s
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P r o y e c t o

Gale r ía  d e  imáge n e s

diseño de interfaz: segunda parte
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R e g i s t r a r  p r o y e c t o
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Re s e r v a r  má q uina

P o p - o u t  d e  r e s e r v a  d e  má q u na

diseño de interfaz: segunda parte
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Ev e nt o s
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Ev e nt o

diseño de interfaz: segunda parte
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Pe r s o na s ,  Q ui é n e s  s o m o s
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diseño de interfaz: segunda parte

P e r s o na s ,  Us ua r i o  s e l e c c i o na d o

P e r s o na s ,  Q u é  h a c e m o s
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Má q uina s ,  N o r ma s  d e  u s o
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Má q uina s ,  Má q uina  s e l e c c i o na da

diseño de interfaz: segunda parte
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Pe r f i l  d e  u s ua r i o
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Edi t a r  p e r f i l  d e  u s ua r i o

diseño de interfaz: segunda parte
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Ev e nt o s
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Ev e nt o

diseño de interfaz: segunda parte
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D ip lo ma d o
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diseño de interfaz: segunda parte

Re s ult a d o s  d e  b ú s q u e da

C o nt a c t o



constru



ucción



Identidad:
Guía de 
estilo visual
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Una guía de estilo de una marca establece la voz y 
la personalidad de ésta, así como lo que el usuario va a 
ver,  y r ige todos los aspec tos de la comunicación de la 
marca.  Es la base para todas las interacciones en nombre 
de una empresa - las comunicaciones personales, las 
redes sociales, la publicidad y el diseño. También sir ve 
como una guía para los diseñadores. Una guía de estilo 
descr ibe todas las herramientas básicas de diseño que 
se necesitan para crear y difundir comunicaciones de la 
compañía, desde los t ipos de letra y estilos permitidos, a 
una paleta de colores, con el uso de imágenes, el tex to y 
el tono y la emoción retratada por la marca.
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Introducción
Laboratorio de Modelado A sistido Digital,  MADL AB, es un lugar de 

investigación y experimentación en torno a los medios de producción 
basados en tecnologías CNC, el f lujo continuo con herramientas 
de modelado digital y su potencial creativo aplicado al Diseño de 
Objetos.

Se apuesta por el desarrollo de redes comunitar ias globales, 
donde los par ticipantes acceden al proceso creativo completo en 
baja producción y alta tecnología de produc tos de diseño por medio 
de la fabricación local de la máquina, investigación de materiales 
posibles, combinatoria de operaciones para la realización de 
procesos complejos y la experimentación formal que integre material-
proceso -propósito. Finalmente la documentación para disponibilizar 
conocimiento de manera abier ta en redes y plataformas digitales, y en 
cursos y talleres para la comunidad creativa.

La identidad visual del MADL AB, nace a raíz de la creación de su 
sit io web, el cual responde a las siguientes necesidades:

 ¬ Registrar,  gráf ica y descr iptivamente, lo hecho en el Laboratorio

 ¬ Informar sobre los objetivos del Laboratorio, cómo trabajar y las 
máquinas con las que se dispone

 ¬ Facilitar ser vicios a la Escuela y a la comunidad, dando comodidad 
al pedir las máquinas y el acceso al laboratorio

Este sit io se desarrolla en la base de que sea simple, limpio, 
accesible y fácil  de usar, por lo que está diseñado bajo la inf luencia 
del diseño f lat .

Teniendo en cuenta estos conceptos, este manual de normas 
gráf icas debe ser vir como guía inicial para la aplicación de la 
identidad visual del MADL AB en medios impresos y web.
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20px

guía de estilo visual

Logotipo
Las maneras de usar el logotipo del MADL AB son tres: 

logo azul marino sobre fondo blanco, negro sobre fondo 
claro y blanco en fondo oscuro. La idea es que se elija el 
tono del logotipo de manera que haga contraste con el 
color de fondo.

Hay que tener en cuenta el espacio libre alrededor 
del logotipo para maximizar la efec tividad visual.  Nada 
debe invadir el  espacio libre especif icado.

El tamaño mínimo de impresión son 8 mm, y en 
formato digital,  20 px, ambas con respec to a la altura del 
logotipo
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guía de estilo visual

Usos 
incorrectos 
del logotipo

Las siguientes restr icciones se 
aplican al uso del logo:

1. No separar en logo en par tes

2. No cambiar la inclinación de las 
letras del logo

3. No condensar ni expandir las 
dimensiones del logo

4. No cambiar el horizonte del logo.

5. No usar el logo delineado

6. No utilizar gradientes como relleno

7. No añadir efec tos ex ternos al logo

8. No rellenar con colores

9. No usar par tes del logo para escr ibir 
otras palabras
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Isotipo
El isotipo fue construído como una manera de 

resumir el logotipo. Éste puede ser utilizado sin el 
logotipo, y a su vez, el logotipo sin el isotipo.

Se aplican las mismas reglas del logotipo al isotipo. 
El tamaño mínimo de impresión son 5 mm, y en formato 
digital,  16 px, de altura.

2x

x

3x

x xx

3x

3x

x

x

mínimo
8mm
20px

mínimo
5mm
16px
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guía de estilo visual

Tipografías
Utilizamos t ipografías de Google Font s, ya que son 

gratuitas y libres para el uso comercial,  además de 
agilizar el uso del sit io web.

Para t ítulos  y tex to en general: 
Source Sans Pro

Para los t ítulos especiales: 
Varela Round

Para los campos de relleno y código: 
Source Code Pro

Para la familia de la Source Sans y Code, se usan 
sus versiones Regular,  Regular italic ,  Light , Light italic , 
Ultra light ,  Ultra Light Italic .  El uso de las t ipografías en 
Semibold, Bold y Black es mínimo o nulo. Sólo utilizar en 
ocaciones de ex trema necesidad.
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HEX #1abc9c
RGB (26, 188, 156)
CMYK (72, 0, 51, 0)

HEX #f1c40f
RGB (241, 196, 15)
CMYK (8, 23, 92, 1)

HEX #2980b9
RGB (41, 128, 185)
CMYK (80, 40, 10, 1)

HEX #9b59b6
RGB (155, 89, 182)
CMYK (51, 72, 0, 0)

HEX #ecf0f1
RGB (236, 240, 241)
CMYK (10, 5, 7, 0)

HEX #bdc3c7
RGB (189, 195, 199)
CMYK (31, 20, 20, 2)

HEX #95a5a6
RGB (149, 165, 166)
CMYK (51, 35, 37, 16)

HEX #333333
RGB (51, 51, 51)
CMYK (69, 60, 56, 66)

HEX #34495e
RGB (52, 73, 94)
CMYK (82, 61, 41, 34)

HEX #C0392B
RGB (192, 57, 43)
CMYK (17, 82, 18, 6)

HEX #d35400
RGB (211, 84, 0)
CMYK (12, 76, 100, 3)

Paleta de 
colores
1. El logo sólo será representado en 

los tonos blanco puro, negro puro 
o el azul marino especif icado.

2. Los gr ises son indispensables para 
construir los contrastes dentro 
del sit io, pr incipalmente en la 
t ipografía.

3. Los colores son los que dan el 
realce a las aplicaciones de la 
marca, pueden ser usados como 
fondos, para diferenciar tex tos 
o darle connotación a detalles . 
El azul marino y el rojo granate 
son colores institucionales. El 
amarillo, naranja, morado, azul 
br illante y turquesa representan 
una categoría de proyec to: 
Pregrado, Título, Postgrado, 
Investigación académica y 
E x terno, respec tivamente, por 
lo que deben ser usados para 
continuar esa representación 
idealmente.

Éstos fueron elegidos de Flat 
UI Colors, una aplicación que 
disponibiliza la paleta de colores del 
framework Flat UI Pro.
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guía de estilo visual

Iconografía
Los íconos que usamos siguen la línea de ser libres 

para uso comercial,  por lo que usamos Font Awesome. 
Éstos son íconos vec toriales escalables que pueden ser 
personalizados de la manera que se quiera a través de la 
cascada de estilo.

Dentro del sit io usamos sólo 72, pero, si  se requiere, 
Font Awesome cuenta con más de 30 0 para elegir.



Inter faz de 
usuario: 
MADLAB UI
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El uso de la t ipografía, los símbolos, el color y otros 
gráf icos estáticos y dinámicos se utilizan para transmitir 
hechos, conceptos y emociones. Esto constituye un 
diseño gráf ico sistemático y or ientado a la información 
que ayuda a la gente a entender información compleja. 

A par tir de este razonamiento, desarrollo los 
elementos de la inter faz de usuario del sit io. Busco 
sentar las bases de construcción del sit io, para que 
éste sea trasladado a Wordpress con facilidad. Para 
ello, me baso en el Framework Flat UI,  una inter faz de 
usuario de uso libre y gratuito que se hace sobre la 
base de Twit ter Boot strap en un estilo Flat .  Contiene 
muchos componentes básicos y complejos, los cuales 
son el punto de par tida para cualquier sit io web. A este 
framework le realizo los cambios per tinentes para que 
se ajuste a lo que he estado desarrollando en los pasos 
anter iores.



188

Botones
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interfaz de usuario
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Navegación
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interfaz de usuario
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interfaz de usuario
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interfaz de usuario

Input
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Barras
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interfaz de usuario

Selección
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Tipografía

H1

H 2

H 3

H 4

H 5

H 6

p /  s t r o ng
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interfaz de usuario

image n y  Pi e  d e f o to
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l e a d

b l o c kq u o te

s ma l l
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interfaz de usuario



Diseño 
Front: 
Maqueta 
f inal



MADLAB diseño de sitio web

203

El diseño front- end es el encargado de transformar 
todos los bocetos del diseño, a ser concreto mediante 
código que no necesita de ser procesado del lado del 
ser vidor para ejecutarse. son los encargados de realizar 
el trabajo con las estruc turas en HTML, CSS y agregar 
interacciones JavaScript .

Como diseñadores debemos ser capaces de 
comunicar nuestras ideas para interac tuar con los 
usuarios en el lenguaje que es utilizado para llevar a 
cabo los proyec tos que se nos presentan. El diseño front 
descr ibe el punto de encuentro entre las personas que 
trabajan en la ingenier ía informática tradicional y la 
inter faz de usuario (UI) de diseño.
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Mapa de divs
Las páginas web se organizan en jerarquías de cajas, 

que en código HTML son llamadas divs, éstas contienen 
la información que quiere ser mostrada. Para tener 
una percepción de cómo las páginas se ordenarán, se 
establecen mapas de divs, que muestran la constitución 
del código HTML de manera visual.

Este mapa de divs es el esqueleto base del sit io. 
A medida que se avanza con el código HTML y CSS, se 
pueden incluir nuevas clases y divs con el f in de ordenar 
las distintas jerarquías y ajustes de visibilidad dentro de 
cada resolución, pero esta base es la misma para todas 
las páginas.
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diseño front

<body>

<div class= “container”>

<header>

<nav class= “navbar navbar-meta”>

<div class= “menu”>

<footer>

<address>

<div class= “btn-toolbar social right”>

<nav class= “nav navbar-nav”>

<div class= “btn-toolbar”>

<div id= “page”>

<section id= “sidebar”>

<section class= “content”>
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Diseño de interfaz

En esta últ ima versión, me enfoco en corregir 
errores y detalles, como grosores de líneas, colores 
mal utilizados y t ipografías muy pequeñas o demasiado 
f inas para la pantalla. Agrego, también, los tex tos 
facilitados por el staf f  del MADL AB dentro del 
sit io. Realizo los últ imos cambios en las páginas de 
“Personas”, “Diplomado”, “Noticias” y el “Home”. En 
los tres pr imeros, me decido f inalmente por utilizar 
fotografías para los fondos, ya que así se le dará una 
var iable única a éstos. Para “Personas” y “Diplomado”, 
éstas estarán en el fondo de la página completa 
como una galer ía automática, pasando fotografías 
del trabajo en el Laboratorio y de los Diplomados 
realizados y por sobre éstas, se moverían las cajas 
informativas. Para “Noticias”, irá una única imagen 
estática para cada noticia. El rediseño del “Home” fue 
más que nada una reorganización de los contenidos, 
potenciando los proyec tos destacados y se agrega una 
caja para promocionar el diplomado vigente.
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diseño front
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diseño front
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diseño front
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diseño front
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diseño front
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diseño front
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diseño front
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diseño front
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diseño front
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diseño front
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diseño front



adláter
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F a b L a b 
H o w to  ma ke (a lm o s t )  any t hing
http://www.iaac.net/archivos/events/pdf/how-to-make-almost-anything-fo.pdf

A r t í c ul o  “ Fa b  L a b”  e n  W ik ip e d ia
http://es.wikipedia.org/wiki/Fab_lab

T ED  Ta l k  d e  N e i l  G e r s h e n f e l d  s o b r e  l o s  Fa b  L a b s
http://www.ted.com/talks/neil_gershenfeld_on_fab_labs.html

Fa b  L a b s  o p e r at i v o s  e n  e l  m un d o
http://fab.cba.mit.edu/about/labs/

Fa b  F o un dat i o n
http://fabfoundation.org/

I n t e r na t i o na l  Fa b  L a b  A s s o c ia t i o n
http://fablabinternational.org/es/

FA B W I K I
http://wiki.fablab.is/wiki/Main_Page

C a l i f i c a c i ó n  d e  c o n f o r m i da d  d e  u n  Fa b  L a b  (e n  i n g lé s)
http://wiki.fablab.is/wiki/Fab_Lab_conformity_rating

A r q u i t e c t u r a  d e  l a  i n f o r m a c i ó n
¿Q u é  e s  b e n c h ma r k in g?
http://es.kioskea.net/fa / -benchmark-de nicion

C a r d  S o r t i n g :  Té c ni c a  d e  c at e g o r i z a c i ó n  d e  c o n t e ni d o s
http://www.nosolousabilidad.com/articulos/cardsorting.htm

L e n g ua j e  d e  M o d e la d o  U n i f i c a d o  (U M L )
http://www.disca.upv.es/enheror/pdf/ActaUML.PDF

P e r s o na s  y  E s c e na r i o s :  A b o u t  Fa c e  d e  A la n  C o o p e r
http://books.google.cl/books?id=e75G0xIJju8C&printsec=frontcover&source=gbs_
ge_summary_r&cad=0#v=onepage&q&f=false

A n  i n t r o d u c t i o n  t o  u s e r  j o u r n e y s  b y  Ja s o n  H o b b s
http://boxesandarrows.com/an-introduction-to-user-journeys/

P a r t i t u r a s  d e  I n t e r a c c i ó n  p o r  H e r b e r t  S p e n c e r
http://www.ead.pucv.cl/2008/partituras-de-interaccion/
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Vo c a b ula r i o  v i s ua l  d e  J e s s e  Ja m e s  G a r r e t
http://jjg.net/ia/visvocab/spanish.html

D i s e ñ o  d e  i d e n t i d a d
G o d o f r e d o  I o m m i:  D e  l o  H e t e r ó c l i t o
http://wiki.ead.pucv.cl/index.php/De_lo_Heter%C3%B3clito

G o d o f r e d o  I o m m i:  Te o r ía  d e  la  I n t e r r u p c i ó n
http://wiki.ead.pucv.cl/index.php/Teor%C3%ADa_de_la_Interrupci%C3%B3n

L o g o t i p o,  I s o t i p o,  I ma g o t ip o,  I s o l o g o,  I ma g e n  C o r p o r a t i v a  e  I d e nt i da d
http://www.brandemia.org/hablemos-con-propiedad-logotipo-
isotipo-imagotipo-isologo-imagen-corporativa-identidad

P r o t o t i p a d o
D e f in i c i ó n  d e  w ir e f r a m e
http://www.arquitecturadeinformacion.cl/como/wireframe.html

L o w - F i d e l i t y  v s  H i g h - F i d e l i t y  W ir e f r a m e s
http://www.cloudforestdesign.com/2010/11/14/low-
delity-vs-high- delity-wireframes/

D i s e ñ o  d e  i n t e r f a z
E f f e c t i v e  V i s ua l  C o m m u n i c a t i o n  f o r  G r a p h i c a l  Us e r  I n t e r f a c e s
http://web.cs.wpi.edu/~matt/courses/cs563/talks/smartin/int_design.html

A  L o o k  a t  F la t  D e s i g n  a n d  W h y  I t ’s  S i g ni f i c a n t
http://uxmag.com/articles/a-look-at- at-design-and-why-its-signi cant

D i s e ñ o  E m o c i o na l :  M e t o d o l o g ía s  y  h e r r a m i e n t a s 
p a r a  c ua n t i f i c a r  e m o c i o n e s
http://wiki.ead.pucv.cl/index.php/Dise%C3%B1o_Emocional:_
Metodolog%C3%ADas_y_herramientas_para_cuanti car_emociones

T h e  B a s i c s  O f  E m o t i o na l  D e s i g n
http://www.hongkiat.com/blog/emotional-design/

D o na l d  N o r ma n:  E m o t i o na l  D e s ig n  a n d  L a n d s c a p e s
http://www.jnd.org/dn.mss/emotional_desig.html

U s a b i l i d a d
¿Q u é  e s  la  Us a b i l i da d ?
http://www.guiadigital.gob.cl/articulo/que-es-la-usabilidad
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P r u e b a s  d e  u s a b i l i da d  e n  s i t i o s  w e b
http://sg.com.mx/content/view/1006

G uía  d e  Ev a l ua c i ó n  H e u r í s t i c a  d e  S i t i o s  We b
http://www.nosolousabilidad.com/articulos/heuristica.htm

10  Us a b i l i t y  H e u r i s t i c s  f o r  Us e r  I n t e r f a c e  D e s i g n
http://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/

G u í a  d e  e s t i l o  g r á f i c o
H o w  t o  B ui l d  a  B r a n d  B ib le  &  V i s ua l  S t y le  G ui d e
http://designshack.net/articles/graphics/how-to-
build-a-brand-bible-visual-style-guide/

N o r ma s  g r á f i c a s  G o b i e r n o  d e  C h i le
http://www.subdere.gov.cl/sites/default/ les/manual_de_normas_gra cas.pdf

N o r ma s  g r á f i c a s  L ín ea  a é r e a  L at i t u d
http://www.nubelo.com/ les/upload esources/0000017244/
portfolioFiles/thumb_manual.pdf

N o r ma s  g r á f i c a s  Uni v e r s i da d  d e  A l i c a n t e
http://www.ua.es/es/normativa/im_corp/normas.pdf

N o r ma s  g r á f i c a s  U n i v e r s i da d  M e t r o p o l i t a na  d e  C i e n c ia s  d e  la  Ed u c a c i ó n
http://intra.umce.cl/manualdenormas/manual_extracto.pdf

F o ur s q ua r e  B r a n dB o o k
https://playfoursquare.s3.amazonaws.com/press/foursquare-brandbook.pdf

C o n s t r u c c i ó n
Q u é  e s  L E S S  C S S  y  c ó m o  f un c i o na
http://ivanmendoza.net/diseno-web-2/introduccion-less-css

Q u é  s i g ni f i c a  b a c ke n d  y  f r o n t e n d  e n  e l  d i s e ñ o  w e b
http://www.cristalab.com/blog/que-signi ca-backend-
y-frontend-en-el-diseno-web-c106224l/
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W 3 S c h o o l s
http://www.w3schools.com/

M o z i l l a  D e v e l o p e r  N e t w o r k
https://developer.mozilla.org/en-US/

L E S S  C S S
http://lesscss.org/

B o o t s t r a p
http://getbootstrap.com/

F l a t  U I  F r e e
http://designmodo.com/ at-free/

F l a t  U I  C o l o r s
http:// atuicolors.com/

C l e a r f i x
http://www.webtoolkit.info/css-clear x.html#.U5-2P41d H0

J Q u e r y  U I
http://jqueryui.com/

j Q u e r y  F i l e  U p l o a d  D e m o
http://blueimp.github.io/jQuery-File-Upload/index.html

F a n c y b o x
http://fancyapps.com/fancybox/

V a n i l l a b o x
http://cocopon.me/app/vanillabox/demo.html
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G a n t t e r  f o r  G o o g l e  D r i v e
S e r v i c i o  w e b  g r a t ui t o  p a r a  p la n i f i c a c i ó n  d e  p r o y e c t o s .
http://gantter.com/

C M a p  T o o l s
P r o g r a ma  p a r a  c o n s t r uir  ma p a s  c o n c e p t ua l e s .
http://cmap.ihmc.us/

A d o b e  I l l u s t r a t o r  C S 6
A p l i c a c i ó n  p a r a  la  c r e a c i ó n  d e  i l u s t r a c i o n e s  v e c t o r ia l e s .
http://www.adobe.com/la/products/illustrator.html

A d o b e  P h o t o s h o p  C S 6
A p l i c a c i ó n  d e  e di c i ó n  d e  i má g e n e s .
http://www.adobe.com/la/products/photoshop.html

A d o b e  I n D e s i g n  C S 6
A p l i c a c i ó n  p a r a  e l  d i s e ñ o  d e  p á g ina s  p a r a  p ub l i c a c i o n e s .
http://www.adobe.com/la/products/indesign.html

U X P i n
H e r r a m i e n t a  w e b  p a r a  la  c r e a c i ó n  d e  w ir e f r a m e s .
http://uxpin.com/

M a r v e l  A p p
H e r r a m i e n t a  w e b  p a r a  la  c r e a c i ó n  d e  p r o t o t i p o s  na v e g a b le s .
https://marvelapp.com/

S i l v e r b a c k
S o f t w a r e  p a r a  r e g i s t r o  d e  p r u e b a s  d e  u s a b i l i da d .
http://silverbackapp.com/

F o n t a s t i c
S e r v i c i o  w e b  q u e  o f r e c e  una  s e l e c c i ó n  d e  t ip o g r a f ía s  i c o n o g r á f i c a s .
http://app.fontastic.me/

S u b l i m e  T e x t
Edi t o r  d e  t e x t o  y  e di t o r  d e  c ó d i g o  f u e nt e .
http://www.sublimetext.com/

C r u n c h
A p l i c a c i ó n  d e  A d o b e  A I R  p a r a  e di c i ó n  y  c o m p i la c i ó n  d e  h o ja s  L E S S .
http://crunchapp.net/
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G i t H u b
A p l i c a c i ó n  p a r a  a l o ja r  p r o y e c t o s  u t i l i z a n d o  e l 
s i s te ma  d e  c o n t r o l  d e  v e r s i o n e s  G i t .
https://github.com/

F i r e b u g
H e r r a m i e n t a  d e  d e s a r r o l l o  w e b  q u e  f a c i l i t a  la  d e p ur a c i ó n ,  la  e di c i ó n ,  y  la 
s up e r v i s i ó n  d e  c ua l q u i e r  s i t i o  w e b  C S S ,  H T M L ,  D O M ,  X H R ,  y  Ja v a S c r ip t
https://get rebug.com/
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aplicaciones utilizadas





Q u i s i e ra  a g ra d e ce r  a n te to d o  a  m i  fa m i l i a 
y  a m i g o s .  E s p e c i a l m e n te  a  m i  m a d r e ,   m i 

a p o y o  f u n d a m e n t a l ,  y  a  m i s  g ra n d e s  a m i g o s : 
F e l i p e  J i m é n e z ,  R o d r i g o  To r r e s ,  G u s t a v o 

R i v e ra ,  J a i m e  P é r e z  y  Pa b l o  Ca r ra s co ,  p o r 
e s t a r  s i e m p r e  p r e s e n t e s  co n  u n a  s o n r i s a  o 

u n  a b ra zo ,  d á n d o m e  l o s  á n i m o s  n e ce s a r i o s 
p a ra  s e g u i r  a d e l a n te .  I n f i n i t a s  g ra c i a s 

p o r  s i e m p r e  e s t a r  co n m i g o ,  e n  l o s  a l to s 
y  b a j o s ,  y a  s e a  ce r ca  o  e n  l a  d i s t a n c i a . 
Co n s t i t u y e n  g ra n  p a r te  d e  m i  co ra zó n . 

M u c h a s  g ra c i a s  a l  A r c h i v o  J o s é  V i a l 
A r m s t r o n g  p o r  s e r  m i  s e g u n d o  h o g a r 
d u ra n te  e s to s  d o s  ú l t i m o s  a ñ o s  e n  l a 

E s cu e l a .  A  m i  p r o f e s o ra  d e  t í t u l o ,  S y l v i a 
A r r i a g a d a ,  p o r  su  o j o  c r í t i co  y  l a s  p a l a b ra s 

j u s t a s  cu a n d o  l a s  h e  n e ce s i t a d o .

N o  p u e d o  d e j a r  d e  m e n c i o n a r  a  to d o s  
l o s  q u e  co o p e ra r o n  a  e s te  p r o y e c to , 
p r o f e s o r e s ,  a y u d a n te s ,  co m p a ñ e r o s 

d e  e s t u d i o s  y  a m i g o s :  h i c i e r o n 
d e  e s t a  i n i c i a t i v a  i n d i v i d u a l ,  u n a 

co l e c t i v a .  M u c h a s  g ra c i a s  a  to d o s . 



C o l o f ó n
El di s e ñ o  d e l  s i t i o  w e b M A D L A B e s  e l  p r oy e c to d e  t i t ula c i ó n  d e  la  a lumna 
C at e r ina  Da  S i l v a  A r r ia g a da ,  b a j o  la  g uía  d e  la  p r o f e s o r a  Sy l v ia  A r r ia g a da 
C o r d e r o .  E n  e l  d e s a r r o l l o  d e  e s t a  p la t a f o r ma  c o o p e r a r o n  l o s  p r o f e s o r e s 
d e  D i s e ñ o  G r á f i c o  H e r b e r t  S p e n c e r  y  K at h e r i n e  E x s s ;  Ja i m e  P é r e z 
M o e na ,  a y u da n t e  d e l  t a l l e r  d e  S e g un d o  A ñ o  d e  D i s e ñ o  G r á f i c o;  J o a q u í n 
Ma r te l ,  d i s e ña d o r  g r á f i c o;  e l  s t a f f  d e l  M A D L A B :  P e d r o  G a r r e t ó n ,  Da n i s a 
P e r i c ,  Da n i e la  S a l g a d o  y  J ua n  C a r lo s  J e l d e s ;  c o m p a ñ e r o s  d e  t i t ula c i ó n: 
C a m i la  Va l e n z u e la  R o j o,  C a r lo s  C h á v e z  y  Da n i e la  P a r d o;  e l  Ta l l e r  d e 
Te r c e r  A ñ o  d e  D i s e ñ o  G r á f i c o  2 014;  c o m o  u s ua r i o s  d e  p r u e b a:  F e l i p e 
J i m é n e z ,  J ua n  J o s é  P e t e r s ,  Ma n u e l  To l e d o  y  V i v ia na  A c e v e d o;  c o m o 
a na l i s t a s  e x p e r t o s :  la s  d i s e ña d o r a s  g r á f i c a s ,  P a u l i na  B u v in i c  y  N i c o l e 
A r c e ,  y  l o s  i n g e n i e r o s  i n f o r má t i c o s ,  C r i s t ia n  O l i v a r e s  y  P a b lo  C a r r a s c o .

C o n s t a  d e  c ua t r o  e j e m p la r e s  c o r r e s p o n di e n t e  a l  r e g i s t r o  e nt r e 
la s  f e c ha s  c o m p r e n di da s  e nt r e  Ma r zo  y  Ma y o  d e l  2 01 3  p a r a  e l 
p e r í o d o  d e  T i t ula c i ó n  I ,  d e  S e p t i e m b r e  a  D i c i e m b r e  d e l  2 01 3  p a r a 
e l  p e r í o d o  d e  T i t ula c i ó n  I I ,  y  d e  Ma r zo  a  J u n i o  p a r a  T í t ul o  I I I .

E l  f o r ma t o  e s  d e  16 , 5  x  2 2 , 5  c m s .  E l  p a p e l  p a r a  la  p o r t a da  e s  H i la d o 
1 8 0  c o n  u na  c o b e r t u r a  p lá s t i c a ,  y  f u e  i m p r e s o  e n  u na  i m p r e s o r a 
c a r r o  a n c h o  H P  D e s i g n J e t  9 0 ,  y  e l  i n t e r i o r,  c o m p u e s t o  p o r  p a p e l 
N ó r d i c o  d e  2 2 0  g r s . ,  H i la d o  6  d e  10 6  g r s .  y  D ia ma n t e  t r a n s l ú c i d o  d e 
9 0  g r s . ,  f u e r o n  i m p r e s o s  e n  u na  i m p r e s o r a  m u l t i f u n c i o na l  E p s o n  X P -
2 01 .  E l  e m p a s te  d e  l o s  e j e m p la r e s  f u e  r e a l i z a d o  p o r  A d o l f o  E s p i n oz a , 
e n c a r g a d o  d e  Edi c i o n e s  y  d e l  A r c h i v o  J o s é  V ia l  A r m s t r o n g .

L a s  f a m i l ia s  t ip o g r á f i c a s  u t i l i z a da s  f u e r o n  S o u r c e  S a n s  P r o,  S o u r c e 
C o d e  P r o  y  Va r e la  R o u n d ,  t o da s  d i s p o n i b l e s  o n - l i n e  e n  G o o g l e  F o n t s .

L o s  c o l o r e s  e s p e c ia l e s  u s a d o s  f u e r o n:
Tur q u e s a:  C :7 2 ,  M : 0 ,  Y: 51 ,  K : 0
Ve r d e :  C :76 ,  M : 0 ,  Y:7 3 ,  K : 0
M o r a d o:  C : 51 ,  M :7 2 ,  Y: 0 ,  K : 0
A z ul  b r i l la nte :  C : 8 0 ,  M:4 0 ,  Y:10 ,  K :1
A z ul  ma r in o:  C : 8 2 ,  M: 61 ,  Y:41 ,  K : 3 4
A ma r i l l o:  C : 8 ,  M : 2 3 ,  Y: 9 2 ,  K :1
Na r a nja:  C :1 2 ,  M:76 ,  Y:10 0,  K : 3
R o j o:  C :17,  M : 8 2 ,  Y:1 8 ,  K : 6
G r i s  c la r o:  C :10  M : 5 ,  Y:7,  K : 0
G r i s  i n t e r m e di o:  C : 31  M : 2 0 ,  Y: 2 0 ,  K : 2
G r i s  o s c ur o:  C : 51  M : 3 5 ,  Y: 37,  K :16
N e g r o  c la r o:  C : 6 9  M : 6 0 ,  Y: 5 6 ,  K : 6 6

E s t a  e di c i ó n  f u e  i m p r e s a  e l  1 9  d e  J u n i o  d e l  2 014  e n 
la  E s c u e la  d e  A r q u i te c t ur a  y  D i s e ñ o  d e  la  P o n t i f i c ia 
Uni v e r s i da d  C at ó l i c a  d e  Va lp a r a í s o.




