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Prólogo

t e musician s ould put t e sounds rst  building t e music up 
from [t em] rat er t an de eloping t e music  t en working down to t e 
sounds that make it up.”

N. Senada

El iseño se da en un proceso continuo de integración material  
formal y espiritual) dentro de un devenir histórico que se consolida cada 
vez en una obra singular. No existe iseño ni tampoco rte  me atrevo 
a decir  aislado de su situación  por el contrario  ustamente la poten-
cia poética de su aparición toma su impulso desde ese presente y de sus 
rami caciones que lo logran situar  con plena propiedad y sentido  en su 
tiempo y lugar. 

oy  a medida que el o cio del diseño grá co va evolucionando  
reconocemos la necesidad de articular arquitecturas de lengua e más 
adecuadas para los contextos en los que nos desenvolvemos. Esto es  la 
necesidad de reconocer que los campos grá cos están conectados entre 
s  que las organizaciones para las cuales traba amos requieren de m l-
tiples voces y escalas apelando a un sistema grá co subyacente que sea 
coherente y que trascienda a todos ellos. 

bordar el diseño grá co con esta óptica es el sentido y la lección de 
estos cuatro proyectos  Stampa  Pyxis  Gamma y Mémoire. Cada uno es 
una obra con su propio valor intr nseco  pero todos ellos obedecen a una 
arquitectura grá ca y editorial que hace eco de la organización para la 
cual se diseñaron  la e[ad] Escuela de rquitectura y iseño de la Ponti -
cia Universidad Católica de Valparaíso.

|  Prólogo
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Es curioso reconocer que el diseñador grá co se vale de muchos ele-
mentos para construir su obra sin necesariamente ser el autor de ellos: 
tipogra a  imagen corporativa  ilustración  fotogra a  textos  etc. El 
diseñador compone y articula elementos ya creados para de nir la forma 
de su lectura  utiliza ladrillos hechos por otros o patrones prefabricados) 
y añade el cemento que permite articular la comunicación entre la orga-
nización y el lector. En este prólogo quiero hablar de ese cemento.

La metáfora de la química(1) me parece acertada para explicar el pa-
ralelismo entre la estructura de la materia y la arquitectura del lengua e 
grá co que buscamos de nir: oda la materia (ya sea sólida  líquida o 
gaseosa) está compuesta por átomos; estos átomos se enlazan en molécu-
las  las moléculas constituyen materiales y los materiales pueden llegar 
a constituir organismos. Los diversos órdenes de magnitud están radical 
y absolutamente determinados  unos por otros  por lo que pequeños cam-
bios a nivel atómico pueden repercutir en gruesas modi caciones en la 
escala del organismo.  en el sentido opuesto ya rebasando la metáfo-
ra química  el organismo  en su continuo a uste  puede llegar a modi -
car sus unidades discretas mínimas  rede niendo su estructura atómica 
elemental. Así están pensados estos cuatro proyectos entre sí.

Stampa(2)  a cargo de Catalina Reyes  corresponde a las unidades grá-
cas mínimas los átomos de nuestro sistema  como los signos de un 

alfabeto propio. Si bien los elementos fundamentales incluyen otros com-
ponentes como magnitudes y colores  los símbolos grá cos son fundacio-
nales en su sentido formal y ling ístico  con un A N y un trazo propio. 
Sus símbolos son pequeñas imágenes abstractas  re nadas luegos de un 

1. El diseñador Brad Frost lo nombra como 
“Diseño Atómico” al sistema jerárquico de ele-
mentos constituyentes de un framework para 
el diseño Web; Frost, 2013 http://bradfrostweb.
com/blog/post/atomic-web-design/

2. http://eadpucv.github.io/stampa/

|  Prólogo
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largo proceso de síntesis  hasta llegar a una colección que logra abarcar 
cierta totalidad de requerimientos semánticos” de la organización  en 
este caso  la escuela. Stampa se de ne como una familia tipográ ca con 
dos pesos  Stampa Regular y Stampa Ligera.

Pyxis(3)  corresponde al segundo escalón  a las moléculas que articu-
lan las unidades grá cas y de interacción  así como la grilla que de ne 
las reglas y le da cabida a estos elementos. Sus de niciones son com-
pletamente generales y abiertas  porque es la fundación anterior al uso 
especí co. Es lo que com nmente se llama manual de uso de la imagen 
grá ca” de una organización  que de ne las especi caciones grá cas 
para variados soportes y escalas  sólo que exaltado al plano digital llega 
a transformarse en un framework o herramienta de traba o que permite 
maquetear y construir. Aquí se de nen todas las medidas  proporciones  
tonos y cadencias grá cas. unto con esto  aparecen los elementos inte-
ractivos característicos de una interfaz grá ca  así como sus reglas de 
adaptación a los m ltiples formatos de pantalla.

Gamma(4)  es el tercer escalón  el material de construcción. Corres-
ponde a la aplicación sistemática de Pyxis a una plataforma de gestión de 
contenidos  en este caso ordpress. Se trata de llevar a Pyxis a plantillas 
de diseño especí co para un sitio comple o  como ha llegado a ser el sitio 
de la escuela después de más de 15 años de evolución. Por supuesto  la 
abstracción genérica de un tema de ordpress va acompañada del caso 
particular de los contenidos  de las m ltiples adaptaciones y a ustes 
sobre la marcha que demanda este organismo vivo  así como de las vin-
culaciones transparentes a otros sistemas  como la wiki o el sitio de las 
travesías.

|  Prólogo

3 http://eadpucv.github.io/pyxis/ 

4 http://eadpucv.github.io/gamma/

5 Lo propio del diseño, su conocimiento, radica 
en el diseñar mismo; en su modo de proceder, 
de informarse, de colaborar y, por supuesto, 
de materializar y dar forma. En este sentido, 
la observación, entendida como “la vía poéti-
ca-creativa de llegar a la forma”, es la materia 
que siempre acompañará a todo taller. En el 
caso del diseño grá co, que aparece como una 
constante en todos los proyectos es que éste 
“sujeto a editar” (contenido y materia) es una 
organización. Es para una organización –de 
personas, por supuesto– que hay que construir 
una voz, un relato, un modo de relatar, un 
modo visual de aparecer, un modo de interac-
tuar, etc. Es una situación donde las piezas 
grá cas conocidas están estructuradas desde 
una matriz anterior, son la super cie de algo 
mayor, como la punta del iceberg o las sombras 
proyectadas del mito de la caverna. La observa-
ción del diseño debe dilucidar este acto mayor 
que implica una organización. El croquis de 
observación tradicional, que observa al habitar 
humano, los espacios y las luces en las que se 
inserta, etc; no es su ciente. ecesitamos más 
dimensiones. Hay que penetrar aún más en 
esta realidad.  En una suerte de triangulación 
matemática, similar al trabajo de los primeros 
cartógrafos que debían deducir un mapa a 
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Idar González y uan Antonio Godoy traba aron Pyxis y Gamma de 
manera con unta  informándose y actualizándose de manera recíproca 
para cuidar la absoluta coherencia lógico-grá ca del sistema. e hecho  
al comienzo  todos participaron del diseño del framework Pyxis desde 
alguna arista: las proporciones tipográ cas  la paleta de color  la grilla y 
los elementos de interacción; todos ellos expresiones de la organización 
que se observa(5) e interpreta grá ca y digitalmente.

Mémoire(6)  a cargo de Gabriela Pérez  corresponde al ltimo peldaño 
de este sistema y a la apuesta de su disponibilidad y apertura para plan-
tear nuevos servicios con sus correspondientes interfaces grá cas  a 
partir de un orden y a una lógica establecida de antemano. Mémoire se 
trata del futuro sitio del archivo histórico de la escuela  de su modo de 
disponibilizar su material y de presentar también su material editado. El 
pensamiento del servicio desde la interfaz  más allá de una plataforma 
especí ca.

El sentido detrás esta lógica es asumir la permanente evolución del 
lengua e grá co de una organización y cómo diseñar una arquitectura 
que soporte a ustes puntuales y que permita propagar esos cambios hacia 
todos sus niveles. Esto plantea una nueva forma de niquito  aquel de 
las permanentes ediciones. El sentido de apertura irá directamente de la 
mano de la vida que tenga la organización  en este caso  nuestra escuela.

Herbert Spencer
Septiembre de 2014

|  Prólogo

partir de observaciones parciales de la costa, 
mediciones estelares y mediciones temporales, 
de vientos y corrientes. Ese mapa nunca antes 
visto era sólo comparable a cómo nosotros, 
seres humanos, nos imaginábamos observados 
por un Dios que está en el cielo.
¿cómo es este mapa?
¿cómo es este juego del pensar algebraico para 
desencadenar otro lenguaje?

6.  http://eadpucv.github.io/memoire/
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Introducción

Seg n la de nición de la RAE  el concepto de organización” es 
resumido a una asociación de personas regulada por un conjunto de normas 
en función de determinados nes. En el contexto del diseño  este proyecto 
comienza con la escuela de Arquitectura y iseño de la Ponti cia Univer-
sidad Católica de Valparaíso entendida como una organización comple a. 

icha correspondencia demanda un acercamiento  un preguntarse por la 
identidad y el modo en que ella es representada frente al p blico interno 
y externo que la constituye. 

Diseñar el procedimiento 

Para constatar la organización como experiencia comunicable  se 
requiere de observación  metodologías  registro  pensamiento crítico-ob-
etivo y un proceso nal de abstracción. La experiencia abarca un signi-
cado emocional. Se deben identi car las partes de ella: unidades en la 

grá ca  diferenciar contrastes  proximidad y distancia  contenido y for-
ma. La retórica construye la manera en que el otro recibe la experiencia. 
Abarca formas  al igual que la metáfora. ohn ewey(7) utiliza metáforas 
para redactar su texto El arte como experiencia. La metáfora entonces como 
sustituto de la perspectiva (E : la Sinécdoque(8) sustituye la representación). 
A la retórica le importa lo que se dice. Se estudia entonces el diseño como 
retórica (in uencia que media  que conduce)  y se identi can los alcan-
ces que esta puede propinar. 

|  Introducción

7  Filósofo, pedagogo y psicólogo estadouniden-
se. Junto con Charles Sanders Peirce y William 
James, es uno de los fundadores de la loso a 
del “pragmatismo”. 

8 Recurso literario que utiliza una parte de algo 
para referirse a un todo.
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Los servicios web de la e[ad]

Actualmente  los servicios web que ofrece la e[ad] son seis plata-
formas digitales con una erarquía de visibilidad de acuerdo a al uso y 
propósito de sus visitas  además de estar cada una inscrita en una fuente 
por separado. Cada plataforma es y ha sido un proyecto en sí mismo; es 
por esto que las decisiones en cuanto a la grá ca y disposición de los 
contenidos han sido distantes.

Se hace necesario —y es el motivo base de este proyecto— estipular 
un planteamiento de uni cación (grá ca - conceptual) y un modo de tra-
ba o l cido en su capacidad y proyección con respecto a las plataformas 
que anidan y representan la identidad de la organizacion  recurriendo a 
la metodología para proceder y el contexto de estudio para conservar la 
coherencia frente a las decisiones que otoguen el resultado.     
 

|  Introucción

Casiopea

e[ad]

Personas

Estorninos

Archivo Histórico

Travesías

estorninos.ead.pucv.cl

personas.ead.pucv.cl

wiki.ead.pucv.cl

http://www.ead.pucv.cl/mundo/archivo/

travesias.ead.pucv.cl
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Ecosistema digital
Metodologías y contexto de estudio
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El diseño atómico: 
Un sistema de diseño 

¿ Q U É  E S  E L  D I S E Ñ O  ATÓ M I CO ?

|  Capítulo I

“ o estamos diseñando páginas, estamos diseñando siste-
mas de componentes”

Modelo que da cuenta de las etapas 
inscritas en el diseño atómico

La lógica base del diseño atómico es que las interfaces sean entendi-
das como construcciones de pequeños componentes fundamentales para 
luego combinarse y generar estructuras comple as en mutua relación.

Esta metodología proviene del discurso que emplea Brad Frost(1) para 
sistematizar el modo de diseño digital. El diseño atómico es partidario 
del método  evadiendo cualquier desplante sub etivo. Citando a Stephen 
Hay(2): “ o estamos diseñando páginas, estamos diseñando sistemas de compo-
nentes”. 

Las unidades atómicas se complementan para formar moléculas  que 
luego se combinan para crear organismos más comple os. e aquí devie-
ne la analogía con el comportamiento sico-cuántico de los átomos.

1  Diseñador, orador y escritor dedicado al 
diseño y la experiencia en la web. Precursor en 
algunas herramientas y fuentes de diseño web 
tales como “This Is Responsive”, “Pattern Lab”, 
“Mobile Web Best Practices”, y “WTF Mobile 
Web”.

2 Diseñador web desde 1995. Sus raíces como 
diseñador y director de arte en la identidad cor-
porativa / diseño de packaging y la publicidad 
sirven como base para su trabajo actual como 
diseñador web. Estratega a través de su propia 
consultoría de experiencia de usuario en “Zero 
Interface”.
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Existen cinco niveles establecidos en el diseño atómico: 

Átomos: Los átomos vienen a ser los bloques-de-base para cimentar 
una relación en la estructura de la página. Aplicado a las interfaces  los 
átomos se identi can en los elementos fundamentales que requiere  por 
e emplo  un Framework(3) especializado en operar la grá ca global. Ele-
mentos como paletas de colores  tipogra as y aspectos necesarios como 
bloques y animaciones. 

Moléculas: Las moléculas son grupos de átomos combinados para ge-
nerar una coherencia semántica derivada  como puede serla un formula-
rio de contacto a través de un etiqueta “input”  un “text-area” y un “botón”. 
Su función radica en suplementar la interacción del usuario con el sitio. 

Organismos: Los organismos son estructuras de moléculas para ge-
nerar secciones en la interface. La comple idad se incrementa puesto que 
una sección está disponible para establecer un modo en que sus molécu-
las se combinen. 

emplates: Los templates ahondan en el lengua e. Los grupos de or-
ganismos se diseñan para conformar un “layout” concreto que provea un 
contexto semántico funcional y reconocible por el usuario. E emplos de 
esto están en el diseño de ireframes y código H ML(4).

Páginas: Las páginas albergan el contenido representativo del sitio en 
cuestión. Es el momento en que el diseño comienza a develar el resultado 

nal en su contexto y motivo real.

3 Estructura conceptual y tecnológica de 
soporte de nido, normalmente con artefactos 
o módulos de so ware concretos, que puede 
servir de base para la organización y desarrollo 
de so ware. Típicamente, puede incluir so-
porte de programas, bibliotecas, y un lenguaje 
interpretado, entre otras herramientas, para 
así ayudar a desarrollar y unir los diferentes 
componentes de un proyecto.

4 Siglas de “HyperText Markup Language” 
(lenguaje de marcas de hipertexto), hace 
referencia al lenguaje de marcado para la 
elaboración de páginas en la web.
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P R O Y E C TO  P Y X I S

Pyxis framework es una librería de declaraciones  delimitando los 
componentes visuales y estructurales del ecosistema digital de la Escuela 
de Arquitectura y iseño e[ad]  de la Ponti cia Universidad Católica de 
Valparaíso  construyendo un lengua e grá co coherente y consistente 
entre las diversas plataformas pertenecientes a la organización. Desde 
pyxis surgen dependencias y otros proyectos como Gamma y Memoire.

A su vez  Pyxis reutiliza elementos de otros frameworks como Boots-
trap y Query para elementos de estructura e interacción.

Encabezado del Home-page de Pyxis 
Framework.

Componentes gráficos
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P R O Y E C TO  G A M M A

Gamma es un repositorio que almacena las maquetas navegables 
destinadas a evaluar el diseño front-end para el rediseño del sitio web de 
la Escuela de Arquitectura y Diseño e[ad] de la Ponti cia Universidad Ca-
tólica de Valparaíso. Sus dependencias son Pyxis (componentes grá cos y 
estructurales) y Stampa (set de íconos diseñados para la organización). 

Gamma nalmente se convierte en un tema de ordpress (mane ador 
de contenido) y de esta forma permite que el sitio mantenga una interfaz 
cómoda para contribuyentes y puedan enfocarse en elaborar contenido 
sin necesidad de indagar en código H ML y CSS.

Encabezado del Home-page de Gamma.

Maquetas navegables
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P R O Y E C TO  S TA M PA

Stampa es una familia tipográ ca de íconos diseñada especialmente 
para el ecosistema digital de la e[ad]. El set de íconos en su versión 3.0.0 
consta de 95 glifos  en 2 pesos tipográ cos: Stampa regular y Stampa 
light.

Stampa fundamenta su funcionamiento en Font-awesome e Icomoon  
donde los íconos son traducidos a elementos tipográ cos  siendo escala-
bles proporcionalmente en relación a la tipogra a.

Encabezado de Home-page de Stampa.

Set de íconos para la web



1919

P R O Y E C TO  M E M O I R E

Plataforma de Diseño front-end para el sitio web del Archivo Históri-
co osé Vial Armstrong  de la Escuela de Arquitectura y Diseño e[ad] de la 
Ponti cia Universidad Católica de Valparaíso. 

Mémoire surge como una necesidad de visibilidad en la web del Ar-
chivo Histórico  actualmente todo su catálogo se alo a en otros servicios 
web  limitándose a sus identidad grá cas. Por esta razón  este repositorio 
evidencia un rasgo grá co diseñado en función del Archivo y que a la 
vez está construído ba o Pyxis Framework y así mantiene una identidad 
consistente como una nueva plataforma de la e[ad].

Encabezado del Home-page de Memoire.

Archivo Histórico J.V.A.
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La Escuela de Arquitectura y Diseño de la Ponti cia Universidad 
Católica de Valparaíso presenta  en diversas áreas  un particular modo 
de hacer o cio. a sea por elementos grá cos  estructurales  formales 
o poéticos. Esto es algo que toda persona que se adentra en la Escuela 
puede percibir  sin embargo  se hace necesario encontrar estas peculiari-
dades y establecerlas como parámetros de identidad. De esta forma se logra 
nombrar hitos  que hagan emerger la identidad a un plano más visible.

El rasgo tipográ co: A través del Taller de Amereida(1) y como gesto del 
poeta Carlos Covarrubias(2)  se ha ido implementando cierta r brica de 
trazos delgados y alargados que se desprenden libres en la amplitud de 
la pizarra negra  ba o el uso de tizas blancas. Este hecho se ha adoptado 
o se ha ido modi cado por algunos alumnos  docentes y como forma 
de presentar las distintas anotaciones en el e ercicio del o cio o en las 
bitácoras de estudio.

El blanco como imagen y espacio: La escuela se caracteriza como 
edi cio o infraestructura por el blanco de sus fachadas e interiores  pro-
piciando la luz en los espacios. Esto se puede relacionar con el cuidado 
del blanco sobre la página  planteamiento que asienta la formación de los 
alumnos en cada uno de los o cios que la escuela imparte. La construc-
ción  composición de luz  ritmos y silencios. Esto determina una imagen 
potente en lo que se busca y representa continuamente; es el sentido del 
hacer de la escuela en un hecho visible.

1 El curso del Taller de Amereida está orientado 
a todos los alumnos de la Escuela –arquitectos 
y diseñadores– desde el primer año hasta antes 
de los cursos de titulación. Fundamentalmente 
aborda la relación entre el o cio y la palabra 
poética, bajo una mirada permanente al conti-
nente americano como invención o conclusivi-
dad de la gura de mundo (América completa 
el mapa).

2 Poeta y docente de la escuela de arquitectura 
y diseño PUCV

|  Capítulo I I

El modo en el oficio
Cualidades de la e[ad] como organización

CO N C E P T U A L I Z A C I Ó N
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3 La Ciudad Abierta de Ritoque es una 
extensión de 270 hectáreas ubicada a 16 kms. 
ubicada al norte de Valparaíso. Sus terrenos 
comprenden un extenso campo dunario, 
humedales con una extraordinaria diversidad 
de ora y fauna, un borde de playa de más de 
3 kilómetros, quebradas y campo. Fundada en 
1970 por poetas, lósofos, escultores, pintores, 
arquitectos y diseñadores, es hoy habitada por 
muchos de ellos.

|  La experiencia en la organización

Amereida: Se despliega como la palabra y visión americana  que 
acompaña al alumno desde un inicio en su formación como estudiante 
dentro de la comunidad de diseño y arquitectura. Representa un modo de 
estudio (o cio)  vida (a través de actividades  actos  modos de expresión) 
y traba o (obras  entregas) en el camino del o cio.

Obras: La escuela presenta las obras y quehaceres de sus alumnos a 
través de exposiciones trimestrales que permiten observar como lector 
interno y externo el acontecer  motivo y proceso de estudio. Las obras 
expuestas vienen a ser pasos transitorios de lo estudiado; si bien se van 
generando continuamente  llegan a una conclusión o cierre en la etapa 
de título del alumno  donde esta se ve enfrentada a un proyecto de mayor 
intensidad y análisis. En tanto  en la Ciudad Abierta la obra se concibe 
como un continuo  ya que puede construirse  reconstruirse o replantear-
se a partir de sus bases. La obra puede nunca nalizar.

Pizarrones: La escuela de ne un modo de exponer el pensar  la poéti-
ca y la observación. Se hace cargo de su representación en el espacio  me-
diante pizarrones en el despliegue del dibu o y anotaciones  de forma casi 

a en la disposición de estas pizarras al interior de las salas. No sucede 
lo mismo en Ciudad Abierta(3)  donde la pizarra pasa a ser un ob eto móvil 
o desplazable  por su intervención en la duna o parte ba a de los terrenos 
dispuesta en el aller de Amereida.
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4 En 1984 se incorpora al currículum de los 
alumnos de Arquitectura y Diseño la realiza-
ción de una Travesía anual dentro del ámbito 
de cada Taller.

5 Aplicación de la web 2.0 que permite crear 
nubes de palabras interactivas.

Dentro de la formación del o cio en la Escuela  se centran los estu-
dios alrededor de la gura del aller. El aller es la instancia en donde se 
exponen los avances personales de cada alumno en torno a un proyecto 
com n basado en la observación. Es parte de la concepción del o cio 
dentro de la Escuela  el abarcar mediante el aller la extensión del conti-
nente americano mediante la ravesía(4). Se utiliza la herramienta Tagul 
(5) para realizar nubes de palabras a partir de los programas de estudio de 

aller de cada o cio  de manera que sur an conceptos de importancia en 
cada o cio.

La técnica como particularidad del hacer: A partir de los resultados 
recogidos de las nubes de palabras  surge la inquietud sobre cuál es la 
cualidad particular dentro de cada o cio en la Escuela. omando como 
e e central la gura del aller -cabe señalar que aunque los conceptos 
que se tratan en los diferentes o cios tienden a una misma dirección 
su lengua e los distingue e individualiza- se construyen esquemas para 
visualizar el desarrollo de la malla de estudios de cada uno. Se establece 
como principal criterio la cantidad de créditos que otorga cada ramo 
como dato ob etivo dentro de la malla curricular. Se excluye el taller de 
título de las tres disciplinas.

Los tres esquemas se construyen a partir de dos horizontales: la 
superior que indica ramos en con unto con otros o cios que permiten 
contextualizar al alumno en la Escuela y la inferior que hace énfasis en la 
técnica y la particularidad del o cio

La gura del taller

El taller como eje del oficio
E S Q U E M ÁT I C A

|  Capítulo I I
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Programa de estudios de Arquitectura

Para la Arquitectura espacio  casa  observación y ciudad  son los e es 
de estudio del o cio. Se le da una gran importancia al desarrollo del 
proyecto y sus ciclos.

|  La experiencia en la organización
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Programa de estudios de Diseño Gráfico

Para el Diseño Grá co  los conceptos de mayor importancia son di-
seño  grá co  ciudad  espacio y observación. oma relevancia el ámbito  
las relaciones y el lengua e dentro del diseño  como enfoques de estudio. 
Como se puede apreciar en las nubes de palabras  los tres o cios giran en 
torno a los mismos e es en cuanto a la gura aller: la ciudad  el espacio 
y la observación.

|  Capítulo I I
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Programa de estudios de Diseño de Objetos

El Diseño de Ob etos en la Escuela se centra en la experiencia del 
alumno a lo largo del taller  en tanto la construcción de ob etos se vuelve 
el e e del desarrollo. Los conceptos que más se repiten dentro de los pro-
gramas de estudio de taller son diseño  alumno  p blico  ciudad y acto. 
Además aparecen los términos espacio  ob eto y forma.

|  La experiencia en la organización



30

Visualización de la experiencia de 
taller de Arquitectura en relación con 

la malla de estudios.

|  Capítulo I I
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Esquema que muestra los e es y ten-
dencias en que se enfoca el programa 

de estudios de Arquitectura.

|  La experiencia en la organización
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La principal diferencia entre ambos 
programas de estudios es la singulari-
dad de sus estudios técnicos: mientras 
que Diseño de Ob etos sigue la misma 
línea que Arquitectura -compartiendo 

incluso la mayoría de estos ramos-. 
Diseño Grá co tiene menos ramas de 

estudio que reemplaza con una pro-
fundización en una técnica especí ca.

|  Capítulo I I
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Esquema que muestra los e es y ten-
dencias en que se enfoca el programa 

de estudios de Diseño de Ob etos.

|  La experiencia en la organización
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Diseño de Ob etos y Diseño
Grá co comparten un primer año en 

com n  en el que se concentran los 
ramos en con unto con otros o cios 
para la construcción de comunidad 

dentro de la Escuela.

|  Capítulo I I
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Esquema que muestra los e es y ten-
dencias en que se enfoca el programa 

de estudios de Diseño Grá co.

|  La experiencia en la organización
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La e[ad] como una organización a partir de tres e es: el o cio  el ámbito 
y la comunidad  siendo los primeros dos las bases en la construcción del 
tercero: Escenarios. Cada e e se proyecta en el centro del modelo como 
esencia del sistema  que es la experiencia  la obra y el acto. A su vez  cada 
e e de la organización contiene tres cualidades  que se relacionan entre sí 
estableciendo relaciones. A partir de estas relaciones surgen los escena-
rios (hacer-permanecer-tránsito  donde se despliegan las actividades de 
la Escuela

Permanecer:
Contención - Espacio (Comunidad - O cio)

Hacer:
Lengua e - razo (O cio - Ámbito)

ránsito:
Luz - Distensión (Ámbito - Comunidad)

|  Capítulo I I

El verbo como unificación
M O D E L A C I Ó N  Y  CO N T E X TO

cio, ámbito, comunidad y escenarios
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Modelo que da cuenta del o cio 
y otros e es que contextualizan la 

experiencia en la oreganización y sus 
cualidades.

|  La experiencia en la organización
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Gráficos de estudio
Á M B I TO  D I G I TA L

Encuestas sobre la frecuencia y realidad de interacción en las 
plataformas digitales relacionadas con la organización

Se establece la cantidad de personas que conocen ciertas plataformas 
ligadas a la comunidad de la Escuela  y al mismo tiempo la intensidad de 
sus visitas  que van desde “Casi nunca” hasta “ odos los días”. Se pue-
de observar que las plataformas con mayor intensidad de visita (lo que 
permitiría establecer que son de mayor importancia para la comunidad) 
son la Wiki Casiopea  el sitio o cial de la Escuela y las comunidades presentes 
en Facebook.

Grá co de un estudio realizado a 40 
alumnos de la e[ad]

|  Capítulo I I
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En cuanto a las actividades realizadas al interior de la plataforma 
digital  se desprende que el sitio o cial de la Escuela de Arquitectura y Diseño 
es el medio principal para acceder a noticias e información o cial de la 
organización  mientras que la plataforma donde se genera mayor interac-
ción es Wiki Casiopea  en donde los alumnos acceden a contenido almace-
nado y también lo nutren con sus propios traba os e investigaciones.

Grá cos de un estudio realizado a 40 
alumnos de la e[ad]

|  La experiencia en la organización
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Estudio de bitácoras de Alberto 
Cruz, Fabio Cruz y Godofredo 
Iommi

Concepto gráfico

Se busca de nir una composición de página que permita mostrar una 
simultaneidad de contenidos  una densidad ordenada que sea cómoda 
de leer y al mismo tiempo evidencie un espesor de contenido e invite a 
seguir leyendo. Se piensa en el traba o grá co que realizan los periódicos 
con las tipogra as y los blancos  pero también se piensa en el modo pro-
pio de anotación en las bitácoras. Es por esta ltima razón que se decide 
buscar patrones grá cos  esquemas visuales  estructuras de composición 
en algunas bitácoras de Alberto Cruz (6)  Fabio Cruz (7) y Godofredo Iommi (8) 
que están en el Archivo histórico(9).

Herencia gráfica

El análisis se enfoca en estudiar tanto cuadernos  registros de es-
critura sobre pizarrones como observaciones y croquis. Inicialmente se 
pueden dividir estos hallazgos por:

Orientación de la escritura: Existe una publicación pequeña de una 
balada francesa  a modo de librillo  disponible en el archivo histórico  
traducida por Godofredo Iommi y Mauricio Schiavetti Rosas  llamada “La be-
lle dame sans merci”(10), del poeta ohn eats(11). Dicha publicación ha sido 
traducida por ambos  y re e a en cuanto a composición un poco lo que 
es el texto de Amereida. La presencia de grandes espaciados  interlinea-
dos y margenes superiores extensos y dispares entre si que generan una 
diagramación y ritmo de lectura singulares.

6 Arquitecto chileno y teórico de la arquitectu-
ra, Premio acional de Arquitectura de 1975, 
partícipe de la primera Travesía, fundador del 
Instituto de Arquitectura de la P.U.C.V.

7 Miembro fundador del “Instituto de Arqui-
tectura de la P.UCV”. Fundador de la “Ciudad 
Abierta” y de su primera gura legal: la “Coo-
perativa de Servicios Profesionales Amereida 
Ltda” y de la “Corporación Cultural Amereida”, 
que es la gura legal del proyecto “Ciudad 
Abierta” a partir del año 1998.

8 Poeta Argentino, profesor universitario y 
fundador de la escuela e arquitectura y diseño 
PUCV.

9 Plataforma que conserva, mantiene, valoriza 
y disponibiliza el patrimonio artístico e inte-
lectual de los más de 50 años de la Escuela de 
Arquitectura y Diseño de la PUCV, que consiste 
en el registro fotográ co, video, audio, dibujos, 
escritos, planos, pinturas, cuadernos, etc.

10 Escrito en 1819, utilizó el título de un poema 
del siglo XV por Alain Chartier.

11 Uno de los principales poetas británicos del 
Romanticismo.

|  Capítulo I I

C U A L I D A D  G R Á F I C A

Investigación y anotaciones sobre un registro histórico
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Se descomponen y comparan las siguientes páginas que contiene esta 
pequeña edición; surge la idea de que el layout de las plantillas se mues-
tre al centro de la página

Márgenes y blancos: Otro texto antiguo elaborado también en má-
quina de escribir  es el documento de Partido General de los Terrenos (12) de 
Ciudad Abierta. La estructura planteada a lo largo de páginas apaisadas 
responde a 2 columnas  donde de igual manera se hace un intento de dar 
sangría a elementos como títulos o subtítulos. 

12 Texto leído en el ágora del día 7 de Enero 
de 1971.

  Página extraída de copia de docu-
mento en archivo: Ciudad Abierta. 

Ágora 7.1.1971

|  La experiencia en la organización
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 Los cuadernos (13) de Fabio Cruz resultan interesantes de analizar  
puesto que tienen una organización basada en bloques de texto dentro 
de márgenes laterales menores. Estos bloques de anotaciones agrupadas 
se alinean en su mayoría hacia un sentido de la página  dando un gran 
margen o aire antes de comenzar cada cuerpo de texto. La escritura se da 
con forma escalonada  sangrías y textos enmarcados.

13 Extracto páginas de cuaderno correspon-
diente a Contenedor materia de estudio: Casa 
de los ombres, Galería La Puntilla.

Casa de los Nombres  Galería La Pun-
tilla. Fabio Cruz. Noviembre 1992
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Ocupación o extensión de página

Se toma en este punto como base para analizar su estructura compo-
sitiva  la Bitácora de Primera ravesía Amereida  año 1964. Alberto Cruz 
que contiene notas  observaciones y dibu os realizados durante el via e a 
la Pampa Argentina  registrando esto en cuadernos elaborados a mano.

En sus páginas se puede veri car cierta tendencia a organizar la 
escritura en casi toda la extensión del cuaderno  llegando a traspasar de 
una página a otra. La escritura es orientada acorde a los espacios libres 
que van quedando; los croquis y esquemas quedan reducidos entre los 
textos y un intento de columnas o hileras que se van formando. Hay pla-
nas completas de escritura que no de an márgenes  salvo por las colum-
nas y su división interior.

Páginas Bitácora de Primera ravesía 
Amereida. Año 1964. Alberto Cruz
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Algunas propuestas en la indagación de layout

omando como base lo analizado  se determina que es necesario 
destacar y a nar para el diseño de layout tipo  en cada uno de los pará-
metros lo siguiente:

 1. Orientación del texto: El espacio a ocupar y la orientación de un 
texto  dependerá siempre de su extensión y carácter. Conforme a lo 
estudiado en este aspecto  se puede declarar un diseño que puede ser 
del tipo ancho o  compuesto ya sea por una columna central o bien 
dos  de manera que el contenido principal es albergado en un centro  
pudiendo usar una columna de mayor anchor que la otra  para erarqui-
zar contenidos; dando espacio a los elementos laterales o sidebars.

|  La experiencia en la organización
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2. Márgenes y blancos en la página: un layout que reserva espacios 
y es más limpio visualmente  puede extraerse del modo de redacción y 
composición encontrada en los cuadernos de Fabio Cruz. La identación 
(sangría) propia en ellos  es tomada para destacar un elemento de otro 
(como notas laterales  descripciones  artículos  comienzo de un párrafo  
etc). Los blancos se abarcan en el contenedor general de la página  a 
partir del cual hay un traba o con a lo más dos columnas centrales  que 
guardan un menor margen interior entre si. Dicha columna central pue-
de contener imágenes en detalle  el contenido principal  etc.
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3. Ocupación o extensión del espacio de traba o: al determinar un 
layout con un contenedor central que despliega interiormente elementos 
a modo de bloque  se conserva esta idea extraída de la bitácora de trave-
sía de Alberto Cruz  donde la página se estructura de tal manera  que se 
conserva un mayor espacio para márgenes exteriores  de ando la mitad 
de esta medida para los márgenes interiores  donde se traba a mediante 
columnas de texto o imágenes.

De ar ciertos bordes de la página libres crea algo más depurado y no 
atestado de elementos. Se prueba con un sólo elemento lateral  al costado 
izquierdo de la pantalla  que no ocupe toda la altura de la página (puede 
ser un men  información breve o recursos linkeables) de modo que se 
producen blancos en la parte inferior de la navegación.

|  La experiencia en la organización
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Lo cromático y su habitación

El habitar en la Escuela tiene una visibilidad; luces y colores determi-
nados  que surgen desde la herencia grá ca (tintas y papeles) y con los 
materiales con los que se construye (maderas  concreto  erro  etc)  es 
por esta razón que se busca una coherencia entre el modo de hacer en 
el o cio y cómo el cuerpo de alumnos y profesores habita el espacio. Se 
toma partido por ahondar en lo cromático del espacio  registrando lo 
visible y cotidiano. 

Abstracción

El proceso de edición de las fotogra as  comienza por traba arlas des-
de Photoshop(14) y allí utilizar la herramienta “Rango de color” y determi-
nar cuál será el tono esencial de cada fotogra a. Este tono esencial será 
lo nico que permanezca luego de borrar los tonos que estén ale ados de 
la gama cromática. Luego  la imagen se indexa cromáticamente y se le 
exige que construya la imagen en 24 colores. De esta manera  se obtiene 
una gama de 24 colores por fotogra a  abstrayendo el color de su contex-
to natural.

14 Editor de grá cos rasterizados desarrollado 
por Adobe Systems principalmente usado para 
el retoque de fotogra as y grá cos. Su nombre 
en español signi ca literalmente “taller de 
fotos”.

Proceso de registro

C U A L I D A D  G R Á F I C A

Método para abstraer una paleta de colores

|  Capítulo I I



49

15 Campo de estudio que está dirigido a 
analizar el efecto del color en la percepción y la 
conducta humana.

16 Lenguaje dinámico de hoja de estilos diseña-
do por Alexis Sellier.

17 Sistema hexadecimal

18 Signi ca Rojo-Verde-Azul-Alfa. Si bien a 
veces se describe como un espacio de color, en 
realidad es simplemente un uso del modelo de 
color RGB, con información adicional.

Una vez escogidos los diversos tonos de las fotogra as  unto con 
establecer un cruce teórico con la Psicología del color(15)  se logran deter-
minar cinco variables cromáticas por cada fotogra a  de esta manera la 
decisión cromática adquiere una densidad mayor  rescatando el efecto 
que puede tener sobre el usuario.

Implementación

Una vez establecida la paleta grá ca  se ordenan con sus respectivos 
nombres para ser nombrados a manera de catálogo (para así traba ar con 
ellos fácilmente con LESS(16)) y poder transcribir de codi cación HE (17) a 
RGBA(18) y así usarlos en el framework y todos los sitios que se despren-
den de sus variables cromáticas.

Cruce teórico

|  La experiencia en la organización
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Mapa de platan de la casa de estudios 
e[ad]  marcando los lugares escogidos 

para realizar el registro fotográ -
co  seg n el recorrido habitual del 

alumno. 

|  La experiencia en la organización



52 | Capítulo I I

Barandas de metal

Barras de alerta
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Fran as de escaleras

Maderas

Muros

Barandas

|  La experiencia en la organización
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Paleta resultantes del estudio luego 
del proceso de abstracción.

|  La experiencia en la organización
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Pyxis Framework
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Mitología y función
¿ Q U É  E S  P Y X I S ?

Esquema de la constelación de Pyxis 
con sus estrellas principales.

Es una constelación menor del sur. Está compuesta por tres estrellas 
principales: Gamma  Alpha y Beta. 

La palabra “Pyxis” proviene del latín y signi ca “br ula”. Ba o esta 
concepción  Pyxis es una guía para la grá ca entre las diversas platafor-
mas web que son parte del ecosistema digital de la e[ad] como organiza-
ción.

Una brújula entre plataformas

|  Capítulo I I I
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Matriz de declaraciones 
gráficas e[ad]

Pyxis framework es una matriz de declaraciones grá cas y estructu-
rales en etapa de desarrollo  que delimita la grá ca de las plataformas 
pertenecientes a la organización e[ad].

Los ob etivos principales que persigue Pyxis son acelerar el proceso 
de desarrollo de un sitio  reutilizar código ya existente y promover bue-
nas prácticas de desarrollo con el uso de patrones o esquemas de diseño.

El proyecto en este punto se ha planteado el desarrollo personaliza-
do de un con unto de declaraciones grá cas que establezcan normas de 
diseño web aplicables a los sitios a rediseñar de la escuela. 

De esta manera Pyxis framework es la plataforma digital que uni ca 
grá camente sus dependencias  pertenecientes al ecosistema digital de 
la Escuela de Arquitectura y Diseño PUCV.

P Y X I S  F R A M E W O R K  CO M O  P L ATA FO R M A

Lenguaje grá co transversal, coherente y sustentable

|  Del estudio al parámetro
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La identidad en la organización

Un framework es  en términos de la web  una librería especí ca de 
patrones(1)  sirviendo como base para un proyecto  lo que permite simpli-

car el proceso de desarrollo y mantener una identidad grá ca predeter-
minada. rae consigo una forma especí ca de mostrar los elementos por 
lo tanto cada framework traba a fuertemente con su identidad grá ca. 
Los Frameworks reconocidos por su popularidad y estandar de uso en la 
web son los siguientes:

Twitter Bootstrap

Descripción: Twitter Bootstrap es un framework o con unto de herra-
mientas de so ware libre para diseño de sitios y aplicaciones web. Con-
tiene plantillas de diseño con tipogra a  formularios  botones  cuadros  
men s de navegación y otros elementos de diseño basados en H ML y 
CSS  así como extensiones de avaScript(2) opcionales adicionales.

1 Referido a una colección de elementos grá cos 
estandarizados para representar un determi-
nado n.

2 Lenguaje de programación interpretado que 
permite mejoras en la interfaz de usuario y 
páginas web dinámicas.

¿ Q U É  E S  U N  F R A M E W O R K ?

Librerías de declaraciones grá cas y estructurales

Encabezado de Home-page del sitio 
witter Bootstrap. 

|  Capítulo I I I



63

3 Meta-lenguaje en la parte superior de la CSS 
que se utiliza para describir el estilo de un docu-
mento de manera limpia y estructural. Al igual 
que Less, reconoce “variables”, “anidación” y 
“mixins”.

Encabezado de Home-page del sitio 
Fundation.

Referencia: Como referencia  Bootstrap es la base de Pyxis fundamen-
tado excepcionalmente en la grilla que diagrama la estructura del Layout 
de las páginas  a través de sus 12 columnas porcentuales; la exibilidad 
en el diseño se con gura en cada soporte digital de manera simultánea. 
Esto es sólo posible gracias al código y su solidez que generan los desa-
rrolladores de Twitter.

Fundation

Descripción: Fundation es una colección de herramientas -al igual que 
Bootstrap-  para la creación de sitios web y aplicaciones. A diferencia de 
éste  Fundation no traba a con Less sino con extensiones de cascada en 
Saas(3).

|  Del estudio al parámetro
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4  También conocido como plug-in (del inglés 
«enchufable o inserción») es una aplicación 
que se relaciona con otra para aportarle una 
función nueva y generalmente muy especí ca.

Referencia: La referencia complementada en Pyxis deviene de la 
observación de las diferencias entre frameworks reconocidos por los 
estándares del uso popular en la web. El protocolo similar de contener 
secciones especí cas como ipora a  Grilla (la cual utiliza 24 columnas 
en vez de 12  permitiendo -desde cierto punto de vista- la comple idad de 
una diagramación en la página más especí ca y detallada)  interacción  
plugins(4) de avaScript  etc.

Skeleton

Descripción: Skeleton  frente a frameworks más pesados como Boots-
trap o Fundation  se mantiene en base a lo necesario para la maqueta-
ción de un sitio con una grilla simple de 12 columnas y 960px de ancho 
máximo.

Encabezado de Home-page del sitio 
Skeleton. 

|  Capítulo I I I



65

5 Portal de Internet que ofrece noticias en espa-
ñol para los hispanohablantes de todo el globo, 
perteneciente a la BBC de Londres.

Referencia: Muchas veces la extensa variedad de herramientas que 
ofrece un Framework es una complicación para su uso. Lo observado en 
Skeleton deviene de una simpleza para estructurar un lengua e transver-
sal en la grá ca de sitios web.

GEL

Descripción: GEL (Global Experience Language) es otro reconocido 
Framework que establece las normas y transversalidad en el diseño para 
uni car la experiencia del usuario en línea  otorgando un patrón de 
diseño también para todos los servicios de la BBC (5).

Referencia: La referencia aplicada desde este proyecto se fundamen-
ta en el incentivo conceptual de utilizar el “modo” o la “cualidad” para 
nombrar un estado presente de una organización o empresa de traba o. 

Encabezado de Home-page del sitio 
GEL. 

|  Del estudio al parámetro
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Esto quiere decir que la identidad se vuelve una raíz que brota de la grá -
ca y de la manera en que dicha grá ca quiere decir de ella misma. “GEL 
Authentic  Current  Pioneering  Modern British  Local/Global  Compelling  
Distinctive  Joined-up  Universal  Best.”

La e[ad] como organización fue entendida en parte y a base de esta 
línea que propende al “ad etivo” para ser observada. De tal manera la 
grá ca debe ser correspondida con la observación(6). Pyxis  originado en 
parte por dicha observación  abarca hoy el estigma conceptual de GEL 
como proyecto desarrollado en la web.

6  Referida particularmente al fundamento 
creativo que deviene del estudio o ivestigación 
de una organismo o empresa -en este caso-, 
para constituir su identidad conceptual a través 
de palabras o adjetivos. 

|  Capítulo I I I
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Metodología de trabajo

La metodología durante el proceso de diseño de código (H ML CSS) 
requiere del uso de So wares especializados para el desarrollo e ciente 
en las plataformas de traba o y en el diseño mismo como resultado. Las 
opciones de So wares de traba o son m ltiples y variadas; en este pro-
yecto  en base al estudio de la mayor e ciencia con respecto al tiempo y 
la documentación  fueron de gran uso las siguientes: 

Github

Github es un servicio web gratuito para alo ar proyectos utilizando el 
sistema de control de versiones Git(7). Este sistema es efectivo en cuanto 
le otorga a cada programador una copia local del historial del desarrollo 
entero  y los cambios se propagan entre los repositorios locales. Estos 
cambios se importan como ramas adicionales y pueden ser fusionados de 
la misma manera en que se hace con la rama local. Así  un mismo proyec-
to se alimenta de ramas de traba o diferentes. 

Venta as de traba ar con GitHub:

1. El factor tiempo a la hora de codi car un diseño previamente esti-
pulado se vuelve un obstáculo si no se piensa el front-end(8) colaborativo 
y de manera simultánea. GitHub es un excelente compilador de código 
distribuido en ramas diferentes donde cada diseñador actualiza los 
cambios (H ML  CSS) en una rama local (dentro de un repositorio en 
com n)  para así luego fusionar dichos cambios en una rama com n(9) 
que almacena el resultado nal.

7  Uno de los “sistemas de control de versio-
nes” más populares entre los desarrolladores 
(sistema para controlar los cambios que se van 
realizando sobre un código fuente por diferen-
tes personas que trabajan, colaborativamente, 
en el mismo proyecto). 

8 Parte del diseño que interactúa con el o los 
usuarios, diferente del back-end, que procesa 
la entrada desde el front-end a través de un 
sistema codi cado para procesar la interacción 
(o la respuesta) del usuario con el sistema y su 
meta-data. 

9  La que almacena y publica el resultado visible 
del proyecto.

P OT E N C I A L I D A D  Y  P R O Y E CC I Ó N

Uso de So wares: Github, Jekyll, Bower y LESS

|  Del estudio al parámetro
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2. Los sitios desarrollados en GitHub están disponibles de manera p -
blica a través de un enlace que alberga la ltima versión del proyecto. En 
este sentido es posible visitar el sitio en la web con los diferentes navega-
dores(10) para evaluar su diseño y usabilidad previo a ser implementado 
en un Hosting(11).

3. Además  GitHub recaba en un “sistema de seguimiento de pro-
blemas” a través de su interface local; esto quiere decir que identi ca 
los errores de “cambios” en la estructura del código y sobre-escribe los 
errores en los archivos para hacer un seguimiento y repararlos de forma 
expedita.

Jekyll

Jekyll es  básicamente  un operador de estructuras de Código para 
customizar Layots y contenido de manera estática. Es una herramienta 
e caz para diseñar un sitio almacenando la información por partes y  
con esto  no requerir de iteración en escrituras de código que se reiteran 
en la interface  permitiendo traba ar diferentes categorías  páginas  post y 
layouts niquitados.

10 avegador web, o browser; so ware que 
permite el acceso a Internet interpretando la 
información de archivos y sitios web para que 
éstos puedan ser leídos. 

11 Servicio que provee a los usuarios de Internet 
un sistema para poder almacenar información, 
imágenes, vídeo, o cualquier contenido accesible 
vía web.

Github Jekyll

|  Capítulo I I I
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Venta as de traba ar con ekyll:

1. El controlar templates y layouts de manera estática quiere decir  
como también dispone Github  que es permisible traba ar en ramas 
diferenciadas y  sin embargo  estas ramas no ser más que estructuras 
de código tales como las correspondientes al protocolo del sistema web 
convencional: Headers(12)  Footers(13)  Asides(14) (por dar e emplos) y más 
contenido que se reitera en las diferentes páginas del sitio que se hallan 
previamente escritas y que mediante un proceso de compilación local 
y una extensión del archivo es posible distribuirlas en los diferentes 
layouts desarrollados.

2. Con herramientas externas  Jekyll permite identi car los elementos 
dinámicos y los estáticos; gestionar estos dos modos se valora por el he-
cho de hacer más resumido el código de los archivos. Nuevamente entra 
en uego y facilita el factor del tiempo.

3. Además  esta herramienta permite la combinación de layouts y 
plantillas (includes)  siendo las primeras tiles para una maquetación 
más genérica del sitio  y las ltimas con un marcado más especí co.

12  Sección de encabezado en la estructura 
HTML y que aglutina elementos para navegar 
en la rama de contenidos alojados en un sitio. 
Contiene también elementos estandarizados 
como un logo o un formulario de búsqueda. 

13 Sección inferior en la estructura de HTML 
y que representa un pie de página para el 
contenido. 

14 Representa una sección de una página que 
consiste en contenido que está tangencialmente 
relacionado con el contenido que le rodea, y que 
a su vez es considerado independiente de ese 
contenido.

Bower Less

Íconos diseñados con Stampa  hacien-
do referencia a los sofwares de uso 

para traba ar con Pyxis.

|  Del estudio al parámetro
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Bower

Bower es un administrador de paquetes para la web. Signi ca “enra-
mada” y fue creado por los desarrolladores de Twitter. El traba o de Bower 
es  básicamente  descargar y distribuir librerías o paquetes en una ruta 
especí ca y que sean tiles para complementar el traba o de front-end  
como puede hacerse con Jquery(14)  un framework externo u otro proyecto 
de desarrollo para así generar dependencia con terceros.

Venta as de traba ar con Bower:

1. Cuando se quiere descargar un proyecto de terceros o una librería 
se debe ir al sitio y descargarla  ya sea desde el sitio o cial o a través de 
GitHub. Muchas veces esto se torna complicado o tedioso. Bower solucio-
na este problema al descargar las versiones más recientes y administrar-
las en paquetes de manera e ciente y expedita.

2. Las dependencias del proyecto son brevemente actualizables a 
través de un sencillo comando en la consola(15): “bower install”. Bower se 
apoya en repositorios de GitHub los cuales están versionados mediante 
tags. De esta manera es muy sencillo gestionar los paquetes de los que 
depende el proyecto. 

3. ambién es posible escoger la versión especí ca del proyecto  
eliminarlo  cambiar la ruta de los archivos  listar los paquetes o generar 
dependencias de otra dependencia. odo esto es muy positivo si se toma 

14  Biblioteca de JavaScript (de código abierto), 
creada inicialmente por John Resig, que permite 
simpli car la manera de interactuar con los 
documentos HTML, manipular el árbol DOM, 
manejar eventos, desarrollar animaciones y 
agregar interacción con la técnica AJAX a sitios 
y páginas web.

15 O “terminal”, es un método que permite a los 
usuarios dar instrucciones a algún programa 
informático por medio de una línea de texto 
simple.

|  Capítulo I I I
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16  Regla o conjunto de reglas que se declaran 
para otorgar un estilo a la estructura HTML.

en cuenta el poco traba o que requiere escribir los comandos necesarios 
en la consola.

Less

LESS es un lengua e de programación que extiende CSS (cascada de 
estilo) para dotarlo de un comportamiento dinámico a través de variables  
mixins  operaciones y funciones. El navegador interpreta el código CSS 
com n a través de un proceso de compilación de las plantillas escritas en 
LESS.

Venta as de traba ar con Less:

1. Variables: Las variables permiten aplicar el principio DRY (Dont 
Repeat Yourself). Se de ne en un solo lugar un valor que será utilizado en 
m ltiples sitios de nuestro código CSS. Esto nos permite reciclar código y 
en caso de cambiar -por e emplo-  un color rgba  tendremos que cambiar-
lo sólo en un lugar de nuestro archivo CSS.

2. Mixins: Los mixins permiten embeber todas las propiedades de 
una clase dentro de otra clase; simplemente incluyendo el nombre de la 
misma como una de sus propiedades en la ho a de estilos.

3. Reglas de anidación: Al programar en LESS es posible usar selecto-
res(16) anidados dentro de otros selectores. Esto convierte a la herencia en 
una codi cación más limpia y escueta.

|  Del estudio al parámetro
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Facultades de Pyxis como 
proyecto en la web

“Las organizaciones  a medida que crecen  van generando nuevos 
puntos de contacto con sus p blicos o audiencias. Hoy día  estos puntos 
de contacto son m ltiples servicios que se traducen en variadas interfa-
ces; tanto materiales como digitales  impresas o proyectadas  grandes o 
pequeñas  móviles o estacionarias. Mantener un lengua e consistente a 
través de todos los servicios y dispositivos se vuelve una tarea titánica si 
se piensa cada uno por separado. Se hace preciso  entonces  de nir un 
lenguage grá co global que sea capaz de interpretar la voz de la organi-
zación y que se adapte a cada contexto  formato y dispositivo.”(17)

Este proyecto busca de nir fundamentos grá cos elementales para 
pantallas e impresos cumpliendo las siguientes premisas:

Flexibilidad y adaptabilidad para m ltiples formatos  dispositivos y 
modos de interacción (puntero o el dedo).

Marcado semántico en castellano  permitiendo una lectura fácil y 
natural del código

Orden y claridad de las funciones de cada archivo de este proyecto  ya 

que se desarrolla ba o el esquema de less.

17 Herbert Spencer, profesor guía del proyecto.

|  Capítulo I I I
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Parametrización

Los estilos grá cos se organizan seg n el uso y la funcionalidad. Por 
lo tanto la totalidad de las declaraciones está debidamente organizada en 
elementos estandarizados. Esto permite tener una noción a modo general 
de cuáles son las áreas que abarca el framework sin necesidad de entrar 
a leer cada uno de los estilos y entender hacia qué sector está volcada la 
declaración.

Accesibilidad

El proyecto es de código abierto y  al estar almacenado en GitHub  es 
accesible a cualquier persona y disponible para futuros diseñadores y 
colaboradores. El framework se hace disponible a toda la comunidad de 
programadores  diseñadores y desarrolladores web.

Sustentabilidad

Pyxis establece una base como librería; por lo tanto el framework es 
dinámico y exible para futuros proyectos que se inscriban dentro del 
ámbito digital de la e[ad] como organización  además de permitir reeva-
luación del mismo framework.
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Elemento estructural

La grilla es en gran parte lo que nos permite un diseño responsivo  
es decir que se adapta a cualquier dispositivo. Esto ocurre porque el con-
tenido se inscribe dentro de los bloques que declaran cuántas columnas 
valen. Así se logra diagramar la pantalla de una manera muy simple. A 
distintos anchos de pantalla uno puede ir variando el valor de las colum-
nas y así ir cambiando diagramación.

Facultades

Permite una construcción más veloz ya que elimina la necesidad de 
declarar cada bloque por clase y su valor especí co de ancho. Bootstrap 
utiliza particiones porcentuales inscritas en su de nición estándar de 
clases  por lo tanto  basta con declarar cuál es su valor en la clase de 
columna y ésta responderá con el valor preestablecido.

|  Capítulo I I I
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Carácter responsivo

La grilla va cambiando su comportamiento a medida que va identi-
cando diversos anchos de pantalla. Por lo tanto se pueden construir 

diversas diagramaciones para distintos dispositivos sin necesidad de 
repetir u ocultar contenido  basta con identi car cuál será la posición 
de los bloques en diversas pantallas y el contenido se mostrará distinto 
seg n el diseño y sus declaraciones. 

El diseño responsivo es una cualidad necesaria para sitios que buscan 
un buen nivel de experiencia de usuario  donde el contenido se muestra 
de una manera cómoda y diseñada  sin perder elementos de identidad y 
sin necesidad de acceder a un sitio paralelo dedicado nicamente para 
móviles. 

|  Del estudio al parámetro

Parámetros responsivos.
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Elementos interactivos

avascript: Es un lengua e de código que funciona en base a variables 
y funciones. Los avacript son los elementos que evidencia la comunica-
ción entre el usuario y el sistema  como ventanas emergentes y avisos 
auxiliares. Además  este lengua e apoya de manera grá ca como por 
e emplo carruseles y transiciones.

Formularios: Elementos encargados de recibir información de los 
usuarios para luego transferir los datos a alguien de la organización o la 
base de datos. 

Botones: El elemento de interacción más com n en diseño web. Los 
botones son los elementos que nos ayudan a navegar un sitio y además a 
gatillar alguna interacción.       
  

|  Capítulo I I I
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Elementos gráficos

ipogra a: Se utilizan dos familias tipográ cas  para encabezados la 
Source Sans Pro mientras que para texto continuo se utiliza Merriwea-
ther. Esto puedo dar pie a diseñar incluso una propia tipogra a. Para 
encabezados se utiliza Source Sans Pro  mientras que para texto contí-
nuo  Merriweather. 

Paleta cromática: La paleta de colores es simple y proviene de un 
proceso de observación. Las paleta de colores del framework proviene de 
un proceso de observación.

Iconogra a: La familia iconográ ca que se utiliza es Stampa  que se 
compone de 93 glifos con 2 pesos distintos. Familia iconográ ca Stampa 
que se compone de 93 glifos.

Aa/Aa

|  Capítulo I I I

Identidad y carácter visual





79

Gamma
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Plataforma de evaluación

Gamma es una plataforma digital de traba o colaborativo (especí -
camente almacenado como repositorio en GitHub)  donde se registra el 
avance de las maquetas navegables para el re-diseño del sitio web o cial 
de la e[ad] previamente investigada como una organización comple a de 
estructuras en base a una erarquía y o cio reconocibles en su identidad. 
Es desde la conceptualización de dicha identidad que Gamma sostiene el 
proceso constructivo y grá co ulterior a la arquitectura de información y 
diseño de ireframes(1).

El nombre del repositorio “Gamma” constituye una referencia directa 
con la estrella del mismo nombre que forma parte de la constelación 
“Pyxis”  ubicada en el hemisferio sur entre los paralelos 20  a 40  de 
latitud sur  cerca de la constelación “Puppis”  muy próxima al ecuador 
de nuestra galaxia. Es una de las tres estrellas principales de la conste-
lación  unto a las otras dos: Alpha y Beta. Esta analogía pretende enlazar 
de manera creativa los elementos constituyentes del proceso “Atomic-de-
sign”  donde la identidad se torna relevante si consta formalmente de 
una imagen coherente y holística (construida metódicamente a través de 
niveles asignados) y  en este caso  con un carácter mitológico.

1  Representación esquemática de una página 
web sin elementos grá cos que muestran conte-
nido y comportamiento de las páginas. Sirven 
como herramienta de comunicación y discusión 
entre arquitectos de información, programado-
res, diseñadores y clientes. También se pueden 
utilizar para comprobar la usabilidad de un 
sitio web.

¿ Q U É  E S  G A M M A?

Repositorio de maquetas navegables

|  Capítulo I I I
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Las seis plataformas digitales que 
conforman el cuerpo de los servi-

cios web de la e[ad]. En un primer 
momento la proyección consistía en 

que Gamma almacenara todas las 
maquetas navegables de las dife-

rentes plataformas. Finalmente sólo 
resguardó las del sitio e[ad].

e[ad] sitio oficial Wiki Casiopea Personas (meta-búsqueda)

TravesíasArchivo Histórico JVAEstorninos

|  Gamma
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Dificultades en la navegación 
del anterior sitio e[ad]

El sitio actual de la e[ad] tiene más de 7 años de uso y de a en eviden-
cia una desactualización en términos de cómo se construyen los sitios 
web hoy en día. El hecho de que funcione sistemáticamente en Wordpress 
(2) le permite que se publiquen entradas periódicamente y una cierta ac-
tualización de widgets(3)  sin embargo la estructura y el diseño no han sido 
reformadas. La idea es no romper con la identidad visual del sitio  pues 
eso podría generar una le anía con los usuarios actuales  donde normal-
mente el usuario no se acostumbra fácilmente a los cambios radicales. 
Para lograr actualizar el diseño y la construcción del sitio (arquitectura 
de información y estructura semántica)  es necesario entender qué fun-
ciona y qué no  y por lo general es su ciente con cambios menores  e em-
plos notorios de esto pueden ser grandes portales usados por miles de 
usuarios como Google  Amazon o Yahoo. Al respecto  Jakob ielsen(4) señala: 
“Los usuarios odian el cambio  por lo que por lo general es me or que-
darse con un diseño familiar y evolucionar gradualmente. A la larga  sin 
embargo  el incrementalismo nalmente destruye la cohesión  pidiendo 
una nueva arquitectura de la interfaz de usuario”.

Usabilidad

Lengua e interno que di culta la interacción: El sitio actual de la 
Escuela posee rótulos coherentes con el contexto interno de la escuela  es 
decir  con un vocablo o erga particular  de ando una profunda confusión 
en usuarios a enos o posibles alumnos futuros. Esto es una temática com-
ple a puesto que tampoco se quiere de ar de lado las palabras esenciales 
y características de las expresión verbales de un estudiante de la Escuela 

2  WordPress es un sistema de gestión de con-
tenido o CMS (por sus siglas en inglés, Content 
Management System) enfocado a la creación de 
blogs (sitios web periódicamente actualizados). 
Ha sido desarrollado en PHP para entornos que 
ejecuten MySQL y Apache, bajo licencia GPL 
y código modi cable, y su fundador es Matt 
Mullenweg.

3  Un widget o artilugio es una pequeña apli-
cación o programa, usualmente presentado en 
archivos o cheros pequeños que son ejecutados 
por un motor de widgets o Widget Engine. 
Entre sus objetivos están dar fácil acceso a 
funciones frecuentemente usadas y proveer de 
información visual.

4  Una de las personas más respetadas en el 
ámbito mundial sobre usabilidad en la web. Su 
andadura profesional le ha hecho pasar por 
empresas como Bellcore, IBM y Sun Microsys-
tems. Actualmente gura como co-fundador de 

ielsen orman Group con Donald orman, 
otro experto en usabilidad.

ecesidades de actualización

|  Capítulo I I I
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y caer en sinónimos más frecuentes. No se trata de querer imponer una 
imagen diferente pero por lo menos se quiere exponer que existe un 
modo de nombrar las cosas dentro del universo de la e[ad].

Di cultades en la navegación: La interacción del sitio actual en algu-
nos momentos es esteril y poco evidente  de ando enlaces  páginas o usa-
bilidades ocultas a un usuario que está navegando el sitio recientemente. 
Un e emplo de esto es el men  de navegación central  que además de ser 
un elemento dropdown (men  desplegable)  es también un enlace directo. 
Esto podría ser coherente si se cumpliera para cada uno de los rótulos 
pero no es así puesto que al hacer click en el rótulo de enlace “Escuela”  
el sitio redirige a la página “historia”.

erarquía en la grá ca: La falta de erarquía visual en el sitio y sobre 
todo en la Home hace que no siempre se entienda la mecánica de publi-
cación del sitio. El sitio pierde dinámica en sus contenidos y los usuarios 
van perdiendo interés paulatinamente.

Accesibilidad

Actualmente el sitio de la Escuela carece de un diseño responsive. Esto 
hace que acceder al sitio desde dispositivos portátiles como smartphones 
y tablets sea una experiencia poco agradable. Es por esto que se incorpora 
Pyxis como framework  donde las grilla de columnas y bloques permiten 
la reorganización del diseño y mantienen una coherencia grá ca sin 
importar el soporte de donde se acceda.

|  Gamma
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Wordpress: El paso desde 
front-design a un tema gráfico 
y un sistema funcional

ordpress funciona con un lengua e llamado php(5) y el código de 
Gamma está escrito en Html y Less  en con unto con Jekyll que es de len-
gua e markdown y que ensambla trozos de código y así arma una página 
que puede estar compuesta de diversas partes que se pueden repetir  
como el header  footer  aside  etc. En ese sentido  ekyll es similar a php  
por lo que se aseme a la forma de operar pero de todas maneras hay que 
traducirlo.

Las maquetas navegables deben ser capaces de mostrar la mayor can-
tidad de comportamiento posible  como para poder traducirlo a un tema 
de wordpress y así hacer funcionar el sistema con el diseño establecido.

El front-design es el encargado de tratar las imágenes  los estilos  la 
experiencia del usuario  la estructrua html  la interacción del usuario y 
el diseño grá co general del sitio  aplicación  pero además dialoga con 
términos más cercanos al servidor  como github  Query  node. s  GI  etc. 
Esta es la transición entre el diseño a un sistema funcional.

raducción de .html  .less a .php: Las maquetas están almacenadas 
en github  por lo que todo el código está siendo compartido y se puedo 
acceder a él de fácil manera. El proceso queda a cargo de Rodrigo Moya(6)  
quien ya ha participado numerosas veces en cuanto a sistemas digitales 
de la Escuela. El tema quedará prácticamente igual a lo establecido en 
las maquetas  luego habrá que iterar  poner a prueba el diseño y luego 
me orarlo para asegurar un feedback real de los usuarios.

5 Lenguaje de programación de uso general 
de código del lado del servidor originalmente 
diseñado para el desarrollo web de contenido 
dinámico. Fue uno de los primeros lenguajes de 
programación del lado del servidor que se po-
dían incorporar directamente en el documento 
HTML en lugar de llamar a un archivo externo 
que procese los datos

6  Infomático del proyecto, encargado de 
incorporar el lenguaje php para que Wordpress 
sistematice las acciones que el sistema debe 
ordenar en el ujo de las actualizaciones.

Sitematicación del diseño

R E - D I S E Ñ O  D E L  S I T I O  W E B  E [ A D ]
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Google Analytics

Google Analytics es un servicio de Google que permite medir el estado 
de un sitio web  proporcionando información respecto al cómo los visi-
tantes frecuentan y hacen uso del sitio  de que forma han llegado a él y 
qué se puede hacer para que sigan visitándolo.

Analytics propone el uso de herramientas de análisis  que facilitan el 
acceso a datos de interés para quien está a cargo del sitio. De esta mane-
ra se obtienen informes donde es posible medir y entender cómo interac-
t an los usuarios dentro del sitio.

A partir de esta plataforma podemos observar en relación a las accio-
nes dentro del sitio e[ad] lo siguiente:

1. Cuántas personas se encuentran en el sitio en un momento dado.

R E - D I S E Ñ O  D E L  S I T I O  W E B  E [ A D ]

Análisis en la frecuencia y uso del sitio

Datos demográ cos de las visitas 
frecuentadas en el sitio e[ad].

|  Gamma
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2. Ubicaciones geográ cas y fuentes de trá co desde donde se está 
visitando el sitio.

3. Las páginas y eventos con los que interact an los usuarios.
4. Las conversiones de ob etivo que se han producido.

oda esta información es presentada a través de informes  siendo 
dos para este caso los que revelan me ores datos: Visualización de Flujo 
de Trá co y Analítica de página. El primero permite analizar las rutas del 
visitante en el sitio  en tanto que el segundo  ayuda a evaluar visualmente 
cómo interact an los usuarios con las distintas páginas del sitio. Una for-
ma de visualizar este contenido y datos es integrando diversos grá cos 
que facilitan el entendimiento de la información.

Dentro de la visión general del sitio podemos encontrar datos de tipo 

Datos de navegador utilizado.

|  Capítulo I I I
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demográ co  modalidad por donde surge la navegación  a saber: navega-
dor utilizado  sistema operativo  tipo de dispositivo (pc o móvil)  proveedor de 
internet (redes). al información es de gran ayuda a la hora de pensar en 
cómo esta siendo visualizado la plataforma.

Si se revisan los grá cos  el sitio de la escuela tiene un mayor acce-
so a través de pc que por medios móviles. Esta ba a en los dispositivos 
móviles puede deberse a la poca visibilidad de los contenidos y adapta-
ción (responsive) del sitio para resoluciones menores como celulares. Las 
vías o trá co principal de acceso a la página  en el momento de revisión  
es a través de redes sociales  donde probablemente fue compartido alg n 
enlace asociado al sitio.

Información en tiempo real de las 
ubicaciones de los visitantes

|  Gamma



90

Las principales páginas activas  por donde se mueven los usuarios  
en este caso  varían en contenido  van desde artículos de noticias  consulta 
a ciertas secciones del menú  información académica o docente a datos más 
especí cos de proyectos.Hay una mayor concentración de visitantes al 
sitio desde el continente americano; siendo Chile  México y Argentina 
los principales usuarios en el ltimo tiempo. La naturaleza de p blico a 
partir de distintas ubicaciones tiene una riqueza notable  por la apertura 
y conocimiento de la escuela a partir del sitio. Situación que permite la 
llegada de estudiantes de intercambio que provienen de distintas loca-
lidades del mundo. Gran parte de estos usuarios son de habla hispana  
en menor grado visitantes norteamericanos; lo que hace pensar en la 
posibilidad de implantar me ores accesos a los contenidos dependiendo 
del usuario que lo visite. 

Curva de eventos diarios en el sitio 
e[ad].
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Los usuarios recorren diferentes espacios del sitio  obviamente en 
primer lugar lo más frecuentado es la Home  pues es la puerta de entrada 
a los contenidos  le sigue información acerca de las carreras  la temática 
sobre qué es la observación  noticias  cuerpo docente e información en la sección 
postgrados.

Por un lado se pueden reconocer patrones de usuarios tipo  a través 
de sus b squedas; se puede intuir que el sitio de la escuela es visitado por 
personas internas a ella (alumnos  docentes)  así como también alumnos 
novatos y posibles estudiantes que quieren realizar un intercambio.

Información técnica general con 
respecto al sitio e[ad].
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Un rebote se produce cuando un visitante abandona el sitio después 
de haber visto una sola página y en unos pocos segundos. Muchos siste-
mas de estadística an el tiempo para que una visita se considere rebote 
en 30 segundos: un visitante se de ne como desinteresado si abandona la 
página antes de 30 segundos. Un ba o porcenta e de abandono indica una 
buena organización de los contenidos y un aspecto grá co correcto  que 
invita al visitante a continuar la exploración del sitio web.

En el caso del sitio escuela  un usuario permanece un tiempo revisan-
do una página; no mas de 2 minutos. iene un gran porcenta e de rebote 
promedio (cerca del 39 96 ) y salidas del sitio (37 45 ); lo que hace pre-
sumir que no halló lo que buscaba o llegó por error al sitio  entre otras 
variables.

Datos demográ cos del país  de los 
usuarios que visitan en el sitio.
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Arquitectura de la información

Se decide analizar la estructura de contenidos actual del sitio de la 
escuela. A partir de esta observación se tienen discrepancias respecto 
a orden y nombres asignados a algunas secciones. Se piensa a nivel de 
navegación y profundidad de la información. Se declaran los siguientes 
posibles cambios en el mapa:

1. Cambio en el rotulado de Prensa a Normas grá cas.
2. raslado del tópico Admisión presente en sección Escuela a sección 

Carreras.
3. Cambio de la página Biblioteca (sistema de bibliotecas pucv) pre-

sente en sección Escuela a sección Servicios.
4. Replanteamiento acerca del contenido disponible en sección Cato-

licidad.
5. Integración en una sola sección de Carreras y Postgrados
6. Cambio en rotulado que nombra a carreras y postgrados.
7. Diseño de men  de navegación paralelo al principal  con links de 

acceso rápido a contenidos relevantes para usuarios de tipo experto 
(cuerpo escuela)

8. Modi car la forma y estructura de contenidos expuesta en sección 
Movilidad estudiantil. ratar de diferenciar entre los que ingresan (ex-
tran eros) y los que salen (alumnos e[ad]).

9. Diseñar una plantilla tipo para mostrar los contenidos de la sección 
ravesías. Adaptar la modalidad de mapa al diseño que se de na en el 

sitio.
10. De nir las erarquías internas dentro de la navegación  para cada 

sección del sitio.

Análisis de reformas en la estructura actual de los conte-
nidos

R E - D I S E Ñ O  D E L  S I T I O  W E B  E [ A D ]
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Orden de la información

Los cambios efectuados respecto al mapa anterior  se componen de 
un a uste de orden en ciertas secciones  traslados de ob etos o páginas de 
una sección a otra  re-estructuración de los contenidos expuestos  entre 
otras cosas. Lo gra cado a continuación tiene los cambios (marcado con 
color ro o) abarcados inicialmente en la propuesta.

1. La barra de navegación rápida contendrá los accesos rápidos a: Ca-
lendario  iki Casiopea  Bolsa de raba o  Biblioteca y Archivo Histórico.

2. Se ubica la sección Admisión dentro del men  principal. La infor-
mación contenida allí es dividida acorde al usuario tipo: alumno pregra-
do y alumno postgrado.

3. Se fusionan las secciones Carreras y Postgrados en una sola  que 
recibe ambos nombres. Interiormente los contenidos son presentados en 
un orden desde los planes de estudio de las carreras a los programas de 
magíster.

4. Dentro de la sección Estudiantes es cuestionada la importancia y 
presencia de Cuerpo Coordinador por un tema de no existencia de tal 
grupo actualmente.

5. En el home del sitio se decide colocar: Noticias  Agenda e Informa-
ción secundaria que corresponde al aside con materias de publicaciones 
recientes en redes sociales  información de docencia y datos de interés.

Propuesta de organización de contenidos
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Una vez desarrollada la propuesta de contenidos del nuevo mapa  
existe la necesidad de establecer cierta retroalimentación de estas de-
cisiones  con personas que forman parte de la organización. Se acuerda 
una reunión con Francesca Cambiaso Oesterle  periodista de la e[ad] y Oscar 
Andrade  encargado de difusión.

unto a ellos  es posible de nir ciertos parámetros respecto a lo que se 
tiene actualmente y lo que se necesita en la navegación desde el sitio.

Calendario o agenda

Se requiere una actualización y me oras en la visibilidad y contenidos 
presentes en la agenda o calendario. Lo que se ofrece actualmente  no se-
para o agrupa el contenido en datos por su tipología  que serian docente 
(inscripciones  matrículas  fechas  etc) y actividades (charlas  exposicio-
nes  eventos culturales  etc); tal división solucionaría el problema de dar 
mayor espacio a la información dependiendo del carácter o categoría en 
que se dispongan. En el fondo  falta precisar una imagen mas despe ada 
de la información que se entrega al alumno.

El implementar esta materia  potenciaría la organización y difusión 
online de información (actualmente disponible a través de a ches y 
anotaciones en pizarrones y algunas publicaciones en Google Calendar)  
creando un canal abierto y actualizado de comunicación  que amplia el 
rango de alumnos al tanto de lo que sucede en la escuela.

Evaluación de primera 
propuesta
Evaluación de primera propuesta

R E - D I S E Ñ O  D E L  S I T I O  W E B  E [ A D ]
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Jearquías en contenidos laterales

La información presentada en el sitio  en los espacios laterales  pro-
vee de links de acceso directo a noticias  archivos  eventos  publicaciones  
entre otras cosas. Dichos contenidos adicionales a lo que se muestra en 
el espacio central del home  se replican interiormente en las páginas  sin 
mayor erarquía que algo dispuesto al azar o bien por temática de lo que 
se esta leyendo. La estructura debiese contener un orden y mantenerse 
dinámico en el sentido de que los contenidos sean constantemente actuali-
zados u ordenados por fecha  para orientar en cierto modo al lector usua-
rio que visita el sitio.

Canales de información

A través del sitio principal de la escuela  poder establecer puentes de 
comunicación entre el profesorado y alumnado. De manera que se cons-
truya una interacción más plena dentro del sitio  donde los contenidos 
tengan mayor recepción y o conocimiento por todos. Que lo que se quiere 
comunicar no quede sólo en las redes sociales  como sucede com nmen-
te  sino que el sitio de las instancias de comunicar o inducir aquellas 
conexiones.

 El calendario o agenda unto a la sección La observación de la semana 
propician esta manera de acceder a contenidos compartidos ya sea por el 
estudiante o docente.
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Sección movilidad estudiantil

Dentro de lo que es contenidos y presentación  la página interior  
creada para dar cuenta de los requerimientos y modalidades de inter-
cambio  tanto para quien pertenece a la escuela y desea efectuar estudios 
en el extran ero  como para quien viene del exterior y desea cursar parte 
del programa de estudios en la escuela; no tiene una diferenciación 
estructuralmente ni una correcta etiquetación para nombrar o destacar 
los datos. La reformulación de esta sección y sus datos  debe preocuparse 
de facilitar el acceso a los contenidos dirigidos a ambos usuarios (interno 
- externo).

Etiquetas para artículos

Una etiqueta o tag es una palabra clave asignada a un dato o infor-
mación dentro de un sitio  guardada en un repositorio. Las etiquetas son 
en consecuencia un tipo de metadato  pues proporcionan información 
que describe el dato y que facilita su b squeda. Resulta necesario por un 
tema de orden y semántica dentro del sitio  ar categorías de grupos de 
etiquetas  para asignar a las distintas publicaciones que se van desarro-
llando. De esta forma  la navegación y sistema de b squedas al interior 
del sitio resulta más e caz y claro.
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División en los programas de estudios

La barra de navegación actual divide los programas de pregrado (ca-
rreras de arquitectura y diseño) y postgrado (magísters) en dos secciones. 
La idea es tratar de agruparlos ba o un rotulado que los a ne; por el tipo 
de información desplegada que ambos contemplan. Se propone pasar 
de Carreras y Postgrado a Programas de estudio por ser un nombre que 
abarca las dos temáticas.

Página Travesías

El sitio de travesías funciona de manera alterna al sitio escuela. Se 
presenta como un mapa extendido (recurso de Google Maps) sobre el cual 
se van anclando  mediante iconogra as  las distintas travesías realiza-
das y datos asociados a ellas. La idea es incorporar un layout tipo  para 
presentar los contenidos allí expuestos.
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Técnicas participativas

La técnica de card sorting se basa en la observación de cómo los usua-
rios agrupan y asocian entre sí un n mero predeterminado de tar etas 
etiquetadas con las diferentes categorías temáticas del sitio.

De esta forma  partiendo del comportamiento de los propios usuarios  
es posible organizar y clasi car la información de un sitio web conforme 
a su modelo mental.

Se debe buscar participantes para realizar el testeo. Hay que tener 
en cuenta que éstos deben tener características y per les acordes con el 
p blico ob etivo del sitio.

Aplicación con usuarios tipo

Al realizar la prueba  se establecen 3 usuarios tipo:

1. Estudiante: Persona realizando estudios de pregrado dentro de la 
Escuela. Se identi ca a sí mismo como parte del cuerpo escuelero.

2. Agente interno: Persona administrativa o académica que se involu-
cra con el sitio a modo de colaborador

3. Agente externo: Persona no perteneciente ni a la administración  
cuerpo académico o escuelero  que accede al sitio de manera esporádica.

A partir de estos modelos  se re nen 5 participantes para el card-sor-
ting.

Card Sorting

R E - D I S E Ñ O  D E L  S I T I O  W E B  E [ A D ]
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Registro y resultados

Los cinco participantes de la actividad se dividen en 3 estudiantes  1 
agente interno y 1 agente externo.

La instrucción dada a los participantes es situar en una primera 
instancia las categorías (de color rosado) en el orden que ellos estimen 
convenientes teniendo en cuenta que se modi cará el sitio o cial de la 
Escuela de Arquitectura y Diseño; a partir de ésto  se les indica que deben 
colocar los diferentes elementos (de color amarillo) ba o las categorías  
armando de esta forma el men  principal de la barra de navegación. Se 
les señala que pueden agregar o quitar categorías y elementos si lo consi-
deran pertinente.
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Conclusines a partir de los resultados

La Categoría Admisión  tiende a quedarse sin elementos  pero los par-
ticipantes explicitan que la consideran como necesaria dentro del sitio 
para dirigirse a los postulantes.

El elemento Servicios tiende a causar confusión en el card-sorting  lo 
consideran como parte de la categoría ‘Escuela’.

Un elemento que pareció quedarse fuera de las categorías fue Catolici-
dad  con el que los participantes tuvieron con icto.

En dos casos se incorporó una categoría al men  del sitio. En el 
primer caso se añade Investigación  otorgándole mayor protagonismo al 
desarrollo de proyectos. En el segundo  se incorpora Cuerpo Docente, ya 
que el participante considera que el profesorado debería estar al mismo 
nivel de importancia que los estudiantes.

|  Capítulo I I I



105| Gamma



106 | Capítulo I I I



107

Arquitectura de información  seungda 
interación.
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Home

El inicio (home) del sitio busca mostrar una simultaneidad  una varia-
ble notable de contenidos que le permitan a cualquier usuario entender a 
grandes rasgos qué es lo que se hace y qué está ocuriendo en la Escuela. 
Existe una analogía a cómo un periódico compone la página  con diversas 
columnas y secciones que se dividen por elementos lineales que permiten 
ordenar el contenido denso.

1. La primera sección del sitio destaca contenidos publicados en forma 
de ventana a hitos ocurridos. Es una zona altamente visible con gran 
erarquía  por lo tanto cada entrada que aparezca allí será un hito al 

ingresar al sitio.
2. Sección de actualidad  busca precisamente actualizar al usuario y 

contarle acerca de información académica  eventos próximos  noticias 
ocurridas  concursos  etc. Esencialmente esta sección está volcada hacia 
el usuario interno.

3. Luego la sección dedicada hacia los posibles postulantes  esta 
sección se fundamenta en los resultados de Google analytics  donde en 
período de postulación se frecuentan páginas del sitio que hablen sobre 
cómo es la escuela  por lo tanto esta sección busca facilitarle al usuario y 
exponerle de manera ordenada los enlaces de interés. 

4. Sección dedicada que indexa las noticias más recientes pertene-
cientes a cada una de las carreras de pregrado  en este caso: Arquitectu-
ra  Diseño grá co y Diseño industrial. 

5. Finalmente la ltima sección indexa publicaciones de distintas 
categorías.

Wireframes: Dibujos 
estructurales

R E - D I S E Ñ O  D E L  S I T I O  W E B  E [ A D ]
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Portadas: Indexación de publicaciones categorizadas
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1. Sección destacada “Carrusel”
Home
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2. Sección de actualidad
Home
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3. Sección “Alumno postulante”
Home
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4. Sección de carreras
Home
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5. Sección de publicaciones indexadas
Home
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Portada noticias

El contenido central de la pantalla consiste en ca as de noticias que se 
organizan de 3 columnas por la. Cada ca a revela la entrada más recien-
te de cada categoría  que es el rótulo superior. Si el usuario desea ver sólo 
noticias de una categoría  basta con hacer click en el rótulo de la catego-
ría y accede a una misma diagramación pero con contenido categorizado

1. Este es un patrón que se repite a lo largo de la pantalla para mos-
trar todas las categorías existentes en las entradas del sitio. 11
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1. Entradas indexadas
Portada de noticias
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Páginas: Contenido estático

Reseña introductora

Esta página propone introducir a alguien a eno al contexto de la 
Escuela  mostrando una gran fran a de imágenes y luego una columna 
centrada sin más elementos como aside o widgets  donde se permita 
una lectura cómoda y limpia. En el contenido central varía seg n la 
página  en historia  por e emplo  se muestran los profesores fundadores  
mientras que en campus se muestran mapas y geopuntos  en amereida 
se introduce al ámbito poético  etc. Es una grilla exible dentro de lo 
minimalista en su composición. 

1. Un horizonte de imágen que introduzca con imágenes históricas.
2. Una sección dedicada a enlistar los profesores fundadores de la 

Escuela de Arquitectura y Diseño  unto con una breve reseña biográ ca  
y unaimagen que acompañe el texto.

2

1
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1. Imagen inicial
Reseña introductora
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2. Profesores fundadores
Reseña introductora
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Enunciado

Esta es la página que más se utilizará en el sitio puesto que es una 
página que permite mostrar una gran cantidad de contenido  imágenes  
tablas  etc. El aside (columna derecha anexa) se a usta al contenido  per-
mitiendo una navegación contínua a otras partes del sitio. La columna 
central puede contener alg n carousel o alguna imagen o simplemente 
ser texto plano. Esto dependerá totalmente del contenido.

1. En el costado izquierdo se utiliza anclas de navegación  permitiendo 
saltar entre contenidos que contiene el enunciado  dando una noción de 
lo que el contenido ofrece  dando una lectura rápida de los hitos de la 
columna. 

1
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1. Menú fijo
Enunciado
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Entradas: Contenido dinámico y contingente

Entrada - post genérico

En el encabezado aparece el título de la publicación unto con otros 
datos como fecha de la publicación  categorías y etiquetas. La columna 
principal de la publicación es versatil en el sentido de que una publica-
ción puede incluir fotos o no hacerlo  así como imágenes insertas en la 
columna de texto  etc.

oda publicación incluye la sección de comentarios  donde se muestra 
el nombre de usuario (registro en personas.ead) y un mail de contacto. 
Al costado derecho está el bloque que permite de ar un comentario en la 
publicación.

1. La imagen destacada se utiliza al ancho total de la pantalla  al igual 
que en el carrusel de la home. Luego  toda imagen inserta en la columna 
central utilizará el ancho total de la columna. 

1
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1. Tratado de imagen destacada y párrafo en columna central
Entrada - Post genérico
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Diseño coherente en distintos dispositivos de visualización

El todo y las partes

Para diseñar el carácter responsivo del sitio es necesario complemen-
tar los diferentes anchos de pantalla con el re-diseño de sus elementos 
en cada una de ellas. Para los elementos lineales (e : párrafos) la grilla 
responde de manera porcentual a su distribución de caracteres y  sin em-
bargo  la tipogra a debe a ustarse para una legibilidad el a los diferen-
tes dispositivos de navegación.

En el caso de los bloques ocurre el mismo comportamiento porcen-
tual  pero los elementos tales como márgenes y rellenos varían en cada 
ancho de pantalla. Para la visualización de imágenes es necesario a ustar 
los porcenta es con respecto a su contenedor que  como es obvio  también 
varía con respecto al ancho porcentual del navegador.

Es en base a este método que ciertos elementos son parametrizados y 
otros entendidos por el comportamiento de la grilla que  en líneas gene-
rales  es el fundamento para un diseño responsivo e ciente.

Para lograr construir las plantillas de manera coherente y uida  se 
establecen parámetros de medida (altos) de acuerdo a la nomenclatura 
presente en la grilla (e : alto-(ancho de pantalla)) para generar cuatro 
bloques tipo donde se incrusta el contenido (tanto elementos de bloque 
(e : imágenes) como elementos de línea (e : párrafos) y elementos de inte-
racción (e : enlaces)). Además cada bloque toma en cuenta los márgenes y 
rellenos (Gutter) de separación entre cada uno de ellos  gracias al carác-
ter porcentual establecido en la grilla.

Parámetros de elementos
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1. Menú de navegación

|  Gamma



126

2. Carrusel página interior
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3. Publicaciones por carrera
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3. Cajas de eventos
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4. Cajas de noticias
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Metadatos y rendimiento

W3C Markup Validation Service 

Existe un estándar de escritura en estructura de documentos para la web. 
Entre las validaciones se toma en cuenta la arquitectura de elementos  la 
semántica  la correcta declaración de elementos  etc. Frente a la prime-
ra evaluación  el sitio en su versión alfa muestra más de 180 errores y 2 
advertencias graves. ras corregir errores de semántica se logran reducir 
las advertencias y diversos errores de semántica. Sin embargo  hay erro-
res que se deberán ir limpiando con el transcurso del tiempo incluso una 
vez ya implementado el sitio.

Google developer insight 

Al someter la versión alfa del sitio [alfa.ead.pucv.cl]  nos arro a una serie 
de elementos que pueden ser me orados en función de usabilidad y del 
funcionamiento del sitio como un sistema  básicamente asegurando 
estándares de elementos grá cos y un me or rendimiento en el sitio.

Velocidad: 42 100 en Desktop y 27 100 en móvil
Optimizar imágenes: Esto implica un tratado de imagen por parte de 

la persona que suba las imágenes. Es decir  reducir datos de la foto sin 
perder la de nición. [5]

Habilitar compresiones: Para optimizar el tiempo de carga del sitio se 
recomienda habilitar la compresión de archivos mediante el uso de gzip. 
[6]. Esto además de asegurar un menor tiempo de carga  le puede ayudar 
a ahorrar datos a alguien que navegue por el sitio con banda-ancha res-
tringida (datos por navegación). ste es el enlace de cómo se con gura el 

Validación de la plataforma
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archivo .htaccess que permite comprimir contenidos. [7]

        Eliminar bloqueo de render en archivos avaScript y CSS: Para que 
un navegador pueda mostrar una página al usuario  antes debe anali-
zarla. Si encuentra un script externo que bloquee la visualización del 
contenido durante el análisis  debe detenerse y descargar el archivo 
avaScript. Cada vez que sucede esto  se crea un nuevo u o de datos en la 

red que retrasa la carga de la página. [8]. En este caso  se de an sólo nos 
avascript más necesarios para el funcionamiento directo del sitio  como 
query el carrusel y los otros se de an en el footer  cosa que carguen al 
nal. Además se les agrega una extensión llamada async  que desincroni-

za la descarga de los avascript.

        Especi ación del caché en el navegador: El almacenamiento en 
caché del navegador para recursos estáticos puede ahorrarle tiempo al 
usuario si este visita tu sitio en más de una ocasión. El almacenamiento 
en caché de las cabeceras debería aplicarse a todos los recursos estáti-
cos que puedan almacenarse en caché  no solo a un pequeño con unto 
(como imágenes). Entre los recursos que se pueden almacenar en caché 
se incluyen los archivos S y CSS  archivos de imágenes y otros archivos 
de ob etos binarios (archivos multimedia  archivos PDF  etc.). En gene-
ral  el código H ML no es estático y no debería considerarse apto para 
almacenarse en caché de forma predeterminada. Debes tener en cuenta 
qué política de almacenamiento en caché sería la más adecuada para el 
código H ML de tu sitio.
    Consideraciones
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        Mini car avaScript  H ML y CSS: Se propone mini car estos archi-
vos  eliminando espacios vacíos  tabulaciones inecesarias (para la lectura 
de so ware)  que permite que la lectura del sitio sea mucho más rápida. 
Actualmente.

        Reducir tiempos de respuesta del servidor: Por el momento se su-
pone que en el servidor que está alo ado la versión alfa del sitio no es la 
óptima. Por lo tanto esto tendremos que comprobarlo una vez que el sitio 
esté implementado en el servidor real.

     Pruebas cumplidas
         No tener landing page
         Priorizar contenido visiblemente
     Experiencia de usuario 98 100
         Elementos a considerar
             Aplicar el tamaño adecuado a los botones táctiles
         Pruebas cumplidas
             No utilizar plugins
             Con guración de Viewport
             A ustar el tamaño del sitio a Viewport
             Usar tamaños tipográ cos legibles
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La siguiente metodología busca representar de manera especulativa 
con las personas que frecuentan el sitio e[ad] en sus diferentes escena-
rios o situaciones cticias para una posterior realización de pruebas de 
usuario. Dichas pruebas comprometen la usabilidad y adaptación de la 
plataforma digital  al punto de re-plantear la rama de los contenidos  la 
interacción y la grá ca del sitio con respecto al registro  el estudio y el 
resultado de las pruebas.

El método contempla una serie de arquetipos con nombre  edad  ocupa-
ción y residencia. La descripción antecede al escenario y la consecuente 
problemática que debe ser atendida en el proceso de evaluación.

V E R I F I C A C I Ó N  D E  L A  P R O P U E S TA  D E  D I S E Ñ O

Objetivos / Estructura / Proceso

Personas y escenarios
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Arquetipo I - Externo - Postulante

     Nombre: Felix Muñoz.

     Edad: 20 años.

     Ocupación: Estudiante.

     Residencia: Santiago  Chile.

Descripción: 
 
Felix es un oven estudiante de arte de la Universidad Católica de Chile. 
Su inquietud por esta disciplina es herencia de su padre  quien postuló a 
la facultad de arquitectura de la misma escuela  y donde hoy e erce como 
docente. Desde muy pequeño Felix se ha ligado poco a poco a los traba-
os manuales y de carácter análogo: En especial fotogra a y técnicas de 

grabado. Aunque sus estudios hoy en día no requieren por completo de 
dicho interés  y aun dudando de su proyección laboral  Felix ha perseve-
rado durante todo un año para comprometerse con la carrera.
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Escenario: 
 
Felix comienza a pensar que su carrera no cumple las expectativas que 
tenía para sí  y  unto a su familia  mantienen conversaciones sobre un 
posible traslado de carrera. Su padre le ha recomendado arquitectura o 
diseño  y felix -entusiasmado-  no duda en revisar por internet las dife-
rentes opciones. Vía Google se encuentra con el enlace del sitio e[ad]  y se 
propone echar un vistazo a la malla curricular. Se introduce por el rótulo 
de navegación “Carreras y postgrados” y pincha en “Diseño grá co”. El 
sitio le redirige a una página donde se halla descrita la concepción de la 
escuela sobre el o cio del diseño y la malla curricular disponible para 
descargar en formato .PDF. Felix ha considerado estudiar en la PUCV 
dicha carrera  cursar durante un año el plan com n de la malla  y luego 
decidir la mención de grá co u ob etos. Felix ha revisado también el 
“per l del egresado” y ha enviado un mensa e a través de la sección de 
“contacto” del sitio  presentándose como posible postulante. A n de 
año han acabado discutiendo  unto a su padre  el necesario traslado a la 
región de Valparaíso.

Tareas a diagnosticar: 

     Encontrar la “malla curricular”.
     Encontrar el “per l del egresado”.
     Contactar a la escuela a través del formulario de “contacto”.
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   Nombre: Mario Vargas.

   Edad: 18 años.

   Ocupación: Estudiante.

   Residencia: Viña del mar  Chile.

Descripción: 
 
Mario cursa primer año de arquitectura en la facultad de Arquitectura 
y diseño e[ad] PUCV. Lleva una semana de bienvenida  y una de la cosas 
que le han llamado la atención radica en la concepción poética que 
caracteriza la enseñanza de la escuela llevada al acto y el o cio. Como 
es de costumbre  ha participado por primera vez en el taller de américa 
impartido en Ciudad abierta y la casa de estudios  y con ello su acerca-
miento a la poesía de ó de ser insospechado. A sólo unos días de haber 
ingresado  Mario tuvo que consultar por la localización de Ciudad abierta 
en Ritoque  puesto que debía asistir a su primera clase de “Cultura del 
cuerpo”. De modo que  al ser atendido por uno de sus compañeros  le fue 
aconse ado visitar el sitio e[ad] para encontrar la dirección exacta y el 
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geo-punto presente en el mapa digital de Google  de manera que pudiese 
rastrearlo con su propio Smartphone.

Escenario: 
 
Pasado un tiempo  en clases de taller  Mario comienza a recibir semanal-
mente dos encargos relacionados con la práctica del dibu o en base a la 
“observación”. Nuevamente se halla ante una técnica y ámbito descono-
cidos  por lo que  curioso  resuelve investigar a través del sitio e[ad]. Al 
ingresar  hace click en el primer rótulo (donde anteriormente apeló por 
la información del campus)  en la sección “Escuela”  y luego el primer 
sub-rótulo: “Historia”. Mario encuentra allí descrita la Historia origina-
ria de la facultad y quiénes fueron los fundadores de dicha metodología 
y enseñanza de concepción tan particular. Además ah revisado la sección 
“Amereida” y ha leído sobre la publicación de la obra con el mismo 
nombre. Ahora  más informado sobre el propósito en las cualidades de 
su facultad  Mario a recomendado a sus compañeros revisar el sitio e[ad] 
para estar al tanto si surgen dudas.

Tareas a diagnosticar: 

     Buscar la localización de “Ciudad abierta” en Ritoque.
     Revisar la “historia” y origen de la e[ad].
     Buscar la sección “amereida”.
     Buscar la sección de “noticias”.
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     Nombre: Elena Sánchez.  

     Edad: 24 años.

     Ocupación: Egresada ingenie-

ría civil industrial.

     Residencia: Reñaca  Chile.

Descripción:
 
Elena es una oven egresada de ingeniería en la Universidad Federico 
Santa María de Viña del mar. Su carácter es entusiasta  y cada vez que 
tiene la oportunidad de participar en un proyecto particular -de preferen-
cia humanista-  se introduce rápidamente al debate de ideas y con eturas  
cauta y disciplinadamente  aporta su punto de vista y conocimiento. Hace 
sólo una semana que Elena concursó a un fondo para la inversión de su 
proyecto de tesis  el cual salió ganador y fue digno de aceptación por el 
gobierno.

Escenario: 
 
El proyecto consiste en la debida gestión de una empresa inmobiliaria 
que busca reunir óvenes egresados de arquitectura y diseño de ob etos  
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con el n de afrontar el con unto ecológico y urbanista de forma integral 
y equilibrada  administrando los fondos para generar una marca coor-
porativa. A Elena le hace ilusión llevar a cabo el proyecto con algunas 
personas de su edad promedio y de espíritu emprendedor. De modo 
que el primer paso es contactar estudiantes o profesionales en las áreas 
respectivas  y comienza a investigar por internet. Sin embargo  uno de 
sus amigos es estudiante de diseño en la e[ad]  y le ha recomendado 
visitar el sitio y los proyectos que ha realizado la PUCV con respecto al 
eco-urbanismo. Elena no duda en revisar la información recomendada  y 
ya en el sitio se dirige a la “malla curricular”  con el ob etivo de estudiar 
la rama de contenidos presentes en la carrera. Luego apela por el “per l 
del egresado” para observar la formación y visión de la facultad en sus 
alumnos. Finalmente  Elena debe “publicar un traba o” en la sección “Bol-
sa de traba o” para agendar el proyecto en el sitio y que éste se encuentre 
disponible para el con unto-escuela a través de la plataforma digital. Con 
esperanzas  Elena cree que tendrá buenos resultados  y acaba anotando 
la “dirección” exacta de la facultad de arquitectura y diseño para visitar-
la si fuera necesario.

Tareas a diagnosticar: 

 Descargar la “malla curricular”.
 Encontrar el “per l del egresado”.
 “Publicar un traba o” como aviso para los estudiantes de la facultad.
 Encontrar la “dirección” de la casa de estudios e[ad].
 Encontrar la “edición digital:” “El acto arquitectónico”  por Alberto 

Cruz.
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     Nombre: Ernesto Gómez 

     Edad: 52 años.

     Ocupación: Empresario.

     Residencia: Rancagua  Chile.

Descripción:
 
Ernesto es padre de tres hi os. Dos de ellos cursan en la universidad y es-
tán en la mitad de su carrera. Escogieron vivir en Santiago para estudiar 
en la capital  en la Universidad de Chile y la Universidad Diego Portales. 
El tercer hi o  Agustín  es el más pequeño y está por ingresar a la educa-
ción superior. Al igual que sus hermanos  pretende estudiar en a capital  
y esperanzado en su ardua preparación para la PSU  quiere postular a la 
carrera de arquitectura en la universidad Católica de Chile. Sin embargo  
Ernesto ha reparado en investigar otras opciones  guiado por la idea de 
ampliar las oportunidades para su hi o  e incitarlo a que pongo o o en los 
establecimientos regionales.
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Escenario: 
 
Ernesto  desde su o cina  decide buscar por internet información sobre 
la carrera de Arquitectura en el país  y especí camente impartida en 
regiones. Vía Google se encuentra con el enlace del sitio e[ad]  donde 
pincha “Carreras y postgrados” para ingresar en “Arquitectura”  y de in-
mediato se encuentra con el “per l del egresado”; se le ocurre guardar el 
enlace y mostrárselo a su hi o  cuando llegue a casa. Antes salir del sitio  
se pregunta por los profesores que imparten las clases  y desde “Escuela” 
hace click en “cuerpo académico”. Allí se le presenta un listado de todos 
los profesores con su respectiva información profesional. Finalmente  
con un mayor interés  revisa la sección de “becas y ayudas estudiantiles” 
y la sección de “Servicios” implementados por la facultad. En casa  ambos 
visitaron el sitio untos para especular opciones.

Tareas a diagnosticar: 

     Encontrar el “per l del egresado”.
     Revisar qué docentes erigen el “cuerpo académico”.
     Encontrar las opciones de “becas y ayudas estudiantiles”.
     Buscar los “servicios” implementados por la facultad.
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Registro

Pruebas  de usuario

Silverback es una aplicación para Apple capaz de registrar la interacción 
del usuario con el sistema. Además graba la respuesta gesticular de éste 
con la web-cam y lo dispone en una sub-pantalla. Esta aplicación es muy 

til a la hora de realizar pruebas de usabilidad con personas reales  re-
gistrar todo el proceso de pruebas con una plataforma web y de manera 
ulterior estudiar los resultados para nalmente generar una parame-
trización de cada prueba  con el n de obtener resultados estadísticos y 
racionalizables de acuerdo al criterio de los desarrolladores.
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Tipos de usuarios

Los tipos de usuario representan -de forma pseudo-realista  sin apelar 
especí camente a la situación descrita en “personas y escenarios”- los 
arquetipos identi cados; siendo así el paso siguiente para llevar a la 
praxis la metodología de evaluación y replanteamiento sobre el diseño y 
la estructura de los contenidos en sito e[ad].

Usuario Externo (Postulante) - Arquetipo I
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Usuario Interno (Primer año) - Arquetipo I

Usuario Externo (apoderado) - Arquetipo V
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Usuario Interno (curso superior) - Arquetipo III Usuario externo (egresado) - Arquetipo IV

Usuario Interno (curso superior) - Arquetipo IIIUsuario Interno (primer año) - Arquetipo II

|  Gamma



146

Las pruebas genéricas hacen referencia a el tipo 
de tareas donde están involucrados 5 usuarios base 
para establecer  posteriormente  estadísticas grá cas 
y determinadas por la reaccción de dichos usuarios. 
Estas pruebas están basadas en el análisis cuantitati-
vo  implementando los parámetros de tiempo y n me-
ro de clicks de interacción que realiza la persona.

La evaluación del análisis cualitativo implica 
establecer parámetros que dilucidan -de acuerdo a las 
estadísticas- las descripciones del nivel de comple-
idad  la problemática sugerida desde los datos y su 

respectiva corrección para ampli car el diseño y la 
rama de los contenidos del sito.

¿Encontrar la malla curricular?

Observación: En términos generales  la prueba 
se observa con resultados positivos. Contabili-
zando a cinco de los usuarios  el promedio de 
tiempo fue de 14 08 segundos para realizar la 
prueba. Sólo uno de ellos hizo presneta clicks 
de interacción errada para navegar el sitio.
Nivel de comple idad: facilitado.
Problemática sugerida: Ninguna en particular.
Correción de problemática: Ninguna en parti-
cular.

Pruebas genéricas

Evaluación de pruebas de 
usuario
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¿Encontrar el perfil del egresado?

Observación: Esta prueba presenta variadas 
di cultades. El promedio de duración es de 
114 44 segundos para realizar la prueba. Los 
clicks errados de interacción abundan por 
cada persona que navega los contenidos.
Nivel de comple idad: muy comple o.
Problemática sugerida: Esta problemática con-
tiene un error de conceptos; en primer lugar  
la palabra “egreso” sugiere a la persona buscar 
en “ex-alumnos”  dentro del rótulo “Estudian-
tes”. El “egresado” se entiende como una perso-
na  en este caso  el “estudiante”  y no como un 
devenir del o cio o de la carrera. De manera 
tal se observa este error en reiteradas ocasio-
nes. Por otro lado  el rótulo “Extensión” en la 
barra principal de navegación  hace pensar en 
el concepto de “egresado”. Por ltimo  también  
el concepto de “per l” contempla -seg n están-
dares actuales de la red como redes sociales-el 
per l de una persona  su “fotogra a”  y una 
breve o extensa información sobre ella. Esta 
imagen o expectativa es lo que hace al usuario 
navegar con problemas.

 Correción de problemática: El concepto “egre-
sado”  que re ere a una persona  será cambia-
do por “egreso”. Además  para evitar errores
   Se complementará en el sub-rótulo “Ex alum-
nos”  como contenido  dentro de la sección 
“Estudiantes”.
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¿Encontrar el cuerpo académico?

Observación: Esta tarea se observa positiva en 
cuanto a sus resultados. El tiempo de realiza-
ción para la tarea es de 12 34 segundos  con la 
mayoría de sus interacciones acertadas. Sólo 
uno de los usuarios vaciló entre todos los ró-
tulos de la navegación para hallar el subrótulo 
“cuerpo académico”.
Nivel de comple idad: muy comple o.
Problemática sugerida: Ninguna en particular.
Correción de problemática: La corrección está 
fundamentada en reiterar que el rótulo será 
“cuerpo académico”  lo cual incluye al “sta ” 
de la e[ad] y no “cuerpo docente”  que no lo 
hace.
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Encontrar dirección e[ad]

    Observación: El promedio de tiempo para 
realizar la prueba es de 22 3 segundos. Este 
tiempo más holgado se usti ca en lo “dudita-
tivo” que se observa por parte de la persona. 
los clicks de interacción  aunque correctos  
albergan un estado de confusión por parte del 
usuario.
    Nivel de comple idad: Comple o.
    Problemática sugerida: La persona  al es-
cuchar la palabra “contacto”  suele asociar el 
patrón estandarizado en los medios populares 
y tiende a hacer scroll para revisar la infor-
mación en la parte inferior del sitio (footer). 
Actualmente  el link de contacto se halla en el 
footer  y sin embargo no está del todo visible. 
Al no hallar los datos requeridos  la persona 
vuelve a la barra de navegación principal y 
hace click en “Escuela”; allí es facilmente 
encontrable el rótulo “contacto”  y de esta 
manera ingresar al formulario de contacto. Por 
otro lado  uno de los usuarios erró la navega-
ción al ingresar en “Extensión” para hallar el 
contacto. El concepto “Extensión” fue asociado 
con “Contacto” o “contactar”; es de aquí que 
devino el problema.

    

Correción de problemática: Dentro de las 
resoluciones  se tienen en consideración las 
siguientes:
        El link de “contacto” dentro del Footer ten-
drá una leve resaltación en el color tipográ co  
para hacer más evidente su estado “linkeable”. 
Además  el orden correcto de la erarquía en 
los contenidos del footer será reestablecido.
        Por la presencia del “mapa” implemen-
tado desde “mapbox” (Open-street-map)  el 
foter queda dividido en una sección superior y 
otra inferior. Esta grá ca y disposición de los 
elementos ha sido críptica para comprender la 
erarquía de datos. Por esta razón  el mapa será 

repuesto e incorporado en la parte inferior del 
footer. Los elementos de datos serán reordena-
dos para generar un horizonte de información 
superior y otro inferior. El link de contacto 
será de color ro o.
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Compartir una noticia de la e[ad]

    Observación: El tiempo promedio para la su 
realización es de 25 38 segundos. Esta tarea 
está directamente relacionada con la anterior. 
La información de localización -dentro del 
sitio-  se halla en dos secciones diferentes. Una 
es propiamente en la Home  incrustada en el 
footer de la página  y otra en la sección “Escue-
la”  en el sub-rótulo “Campus”.
    Nivel de comple idad: Facil.
    Problemática sugerida: Es evidente que el 
tiempo promedio para una tarea de esta índole 
es mayor de lo que se esperaría. El problema 
se hace presente por -nuevamente- la erarquía 
de los contenidos en el Footer. Otro punto 
relevante es el hecho de que el usuario se halle 
ante una prueba y no ante una situación real 
de requirimiento de información. Esto provo-
ca ciertas suras en el contexto que se busca 
evaluar. Un e emplo de lo anterior tiene que 
ver con la presencia del extenso mapa en el 
footer de la Home. Cuando se le pregunta a la 
persona por obtener la dirección de la casa de 
estudios  aun ba ando al footer por convención  

sin hallar la información escrita  no recurre al 
mapa para consultar la dirección. Esta para-
do a es  aparentemente  resultado de la tarea 
en sí.

    Correción de problemática:El footer será re-diseña-
do con erarquías de contenido ordenado en diferen-
tes horizontes de lectura.
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Iteraciones grá cas y estructurales

Implementación del sitio

El rediseño del sitio se hizo p blico el día 26 de ulio 2014 y desde enton-
ces ha estado ba o constante actualización  tanto en grandes como menor 
escala. Estas iteraciones se basan tanto en inquietudes de los titulantes 
como por el feedback de usuarios y personas vinculadas al sitio de algu-
na manera. Por razones obvias  un portal de esta magnitud nunca está 
realmente terminado ya que a medida que se comienza a interactuar con 
mayor frecuencia  aparecen mnuevas inquietudes e ideas. 

Iteraciones estructurales

 Al momento de de nir la arquitectura de información se había 
optado por no tener portadillas para las carreras de pre y posgrado  pues-
to que se consideraba una navegación inecesariamente extendida. La 
versión anterior del sitio mostraba nicamente entradas indexadas ba o 
esas categorías pero no aportaba mucho valor en cuanto a contenido es-
pecí co de la sección. Sin embargo  tras notar que hacía falta un paso en 
la navegación para tener una imagen global de las carreras y reuniones 
con el profesor aime Reyes  se elabora una nueva plantilla de Portadilla  
donde se introducen los Estudios avanzados (previamente llamados Pos-
grado  magíster) y desde ahí escoger la navegación a alguna mención  
tésis o publicación. Este concepto también se aplica para Carreras  donde 
se muestra a modo genérico y al mismo tiempo abriendo una navegación 
amplia dentro de las mismas categorías. 
 La arquitectura de información se altera y se inserta “Carreras” 
y “Estudios avanzados”. Se incorpora “Contactos” como elemento de rótu-
lo y también la sección de “Concursos” ba o extensión  donde se pretende 
ir generando mayor contenido con el tiempo  apuntando a una vía de 
comunicación relevante en relación lo que se hace en la Escuela.
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Se constituye un documento que establece pasos recomendados para 
publicar contenido de una manera coherente en el sitio. Esto se hizo ne-
cesario porque hay un par de categorías que se quitan de indexación por 
su inconsistencia y repetición inecesaria. Además de esto  se incorpora 
una muestra de cómo se comporta una imagen destacada y cuál sería su 
sección visible. El documento se inserta en esta carpeta a continuación:

1. Publicar una noticia o entrada en el sitio e[ad]: 

a. Para publicar una noticia  el primer paso es ingresar a la cuenta 
personal de wordpress  a través del enlace: http: www.ead.pucv.
cl wp-admin. 

b. Lo siguiente es pinchar en el rótulo “entradas” y luego “añadir 
una nueva”. El formato de la noticia requiere tres campos impres-
cindibles: un título  un cuerpo de texto y una imagen destacada 
con un mínimo de 1400px de ancho x 600px de alto. Lo ideal es 
mantener una proporción de 4:3. 

Normas de publicación en el 
sitio e[ad]
Indicaciones para uso de Wordpress
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c. Completado el formato de la noticia  es requerido seleccionar 
una categoría de acuerdo al contenido expuesto. La categoría 
“noticias” siempre debe ir seleccionada si se quiere indexar en la 
sección de noticias de la página de inicio (home). Es recomendable 
siempre seleccionar esta categoría como base  una categoría re-
lativa al contenido  de manera que sean posteriormente indexadas 
en los parámetros de b squeda. La categoría “carrusel” debe estar 
seleccionada si se quiere indexar la noticia en el carrusel principal 
de la página de inicio (home).
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Las imágenes respectivas al carrusel son tratadas en relación al 
diseño y ancho de pantalla; existen diferentes formatos de visualización 
relativos a esta condición. En el ancho estandarizado de pantallas (de 
13’’ a 15’’) la sección visible de la imagen comienza al 45  del alto de la 
misma (alto relativo)  desde su margen inferior. la sección visible tiene 
un alto de 460px en pantallas de 13’’.

Es recomendable que la enfoque particular de la imagen esté centrada 
verticalmente.  e :
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2. Publicar un evento: 

a. Para publicar un evento se debe ingresar a la cuenta de wor-
dpress y pinchar en el rótulo “eventos”. Luego hacer click en “aña-
dir evento”. El formato del evento requiere un título  un cuerpo 
de texto y rellenar los datos de ubicación  fechas en la sección 
“donde”. e :

b. Los eventos no se indexan a través de “categorías”  pero pueden 
ser etiquetados con “palabras clave” para enlazarse debidamente a 
los motores de b squeda (Google).  
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3. Editar contenidos en el sitio:

a. Para editar el contenido de las páginas en el sitio  se debe ingre-
sar a wp-admin de wordpress y pinchar en “páginas”; a continua-
ción  escoger la página con su nombre a través del buscador y 
hacer click en “editar”. e :

b. La edición de la página seleccionada apunta nicamente a la 
edición de contenidos y su carácter tipográ co. e :
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4. Acerca de ciertas categorías:

a. Información de docencia: Para una publicación de información 
de docencia sólo hace falta categorizarla como Información de 
docencia  sin necesidad de utilizar la categoría Agenda  que ya ha 
quedado obsoleta.

b. Estudios avanzados: Las categorías Magister  Posgrado y Post-
grado ya no están siendo indexadas. odo esto se uni có ba o la 
categoría Estudios avanzados. ambién se agregan las categorías 

ésis de magíster náutico y marítimo y ésis de magíster ciudad y 
territorio.
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Iteraciones gráficas

 Existen 2 grandes cambios en términos de plantillas  el primero 
y más leve es la plantilla de una entrada donde todo se a usta en función 
de una lectura me orada. Segundo  es la creación de una nueva plantilla 
requerida por los cambios de la arquitectura de información  la plantilla 
de “Portadilla”  que di era obviamente de las “portadas” para noticias  
eventos e información de docencia. 

 1. Entrada: ras implementars el sitio y ponerlo a prueba en 
diversos tamaños de computadores y dispositivos móviles se llega a la 
conclusión de que existen demasiados elementos acompañando el conte-
nido central. La lectura se ve interrumpida por la imagen de encabezado. 
Las fotos insertas en la columna parecieran estorbar la lectura  no se 
descarta el aside pero se inscribe al nal de la entrada  teniendo también 
mayor lógica frente al orden de lectura. Por razones de uso actual  se de-
cide eliminar la foto de usuario en la sección de comentarios. No es real  
por ahora  que los usuarios registrados en la base de datos (personas.ead.
pucv.cl)  usen imagen de per l  por lo tanto la mayoría de los comenta-
rios quedarían con una imagen por defecto. 

Iteraciones gráficas
Actualizaciones de implementación nal
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Se insiste en elementos horizonta-
les  utilizados en los breadcrumbs 

(elementos que muestran el nivel de 
navegación)  también en la fran a 

más oscura donde semuestra el rótulo 
central y los datos de la publicación. 
El elemento anexo (aside) sirve para 
una maor navegación de otras entr-

das relacionadas.

La fran a aparece como un elemento 
notorio en la entrada gracias a la 

imagen destacada que encabeza la 
pantalla. El rótulo central se inserta 

más cercano al contenido  mante-
niendo una lectura contínua de texto  

pasando por el breadcrumb (migas 
de pan  elemento de navegación)  el 

rótulo central  datos de la publicación 
y nalmente al contenido.

El aside se elimina y esto permite te-
ner un mayor espacio para la lectura 

central.
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Las imágenes mantienen la posibili-
dad de ser usti cadas a alg n lado 
de la columna. Esto es un elemento 
presente en la versión anterior del 

sitio.

eniendo en mayor presencia el dise-
ño de “fran as”  siendo un contracan-

to a la verticalidad natural del sitio  
todas las imágenes de la entrada son 

extendidas al ancho completo de la 
columna central.
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Palabras claves cierran la publicación 
y luego se da paso a los comentarios 

de la entrada. Las fotos de usuario 
ocuparía una gran erarquía en cada 

ca a.

El aside se incorpora al nal de la 
entrada  mientras que las palabras 

claves sólo están en el inicio de cada 
entrada. La imagen de usuario es 

algo que no se usa mucho en la base 
de datos (personas.ead.pucv.cl)  por 
lo tanto se opta por quitar la ca a de 

imagen.
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  2. Portadilla: Por razones de visualizar contenido de manera 
coherente se altera la estructura de navegación hacia las carreras de pre 
y posgrado  por lo tanto se hace necesario diseñar una plantilla que como 
un momento previo a la carrera  que abarque todas las temáticas genera-
les  por e emplo La Observación  Compromiso de Vida y ámbito y el aller 
como columna vertebral.
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1. Portadilla Carrera

|  Gamma

Captura de pantalla en tamaño 
escritorio
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Captura de pantalla en tamaño móvilCaptura de pantalla en tamaño tablet
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2. Portadilla Estudios avanzados
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Captura de pantalla en tamaño móvilCaptura de pantalla en tamaño tablet
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Epílogo
Valorización del proyecto

5
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Aprendizaje y maduración se funden en el o cio

Contínuo proceso de 
reinvención

 El proyecto ofrece una cualidad muy nutritiva  enfocada al 
aprendiza e del diseño y del diseñador. A  primera instancia  el proyecto 
se muestra de una manera muy difusa pero luego se va concretando y va 
adquiriendo forma no sólo conceptualmente sino que también constructi-
vamente. Esta construcción se ve afectada por el conocimiento individual 
que se inscribe ba o un contexto especí co  sin embargo este conoci-
miento va gradualmente avanzando  incorporando nuevos lengua es y 
herramientas  permitiendo volver a mirar y replantearse la problemática 
para así encontrar una solución más adecuada y o alá  con me or resulta-
do. Por lo tanto el modo de obrar  de construir es muy libre. El diseñador 
se involucra con las partes que componen el total de una manera tal que 

nicamente se ve limitado por la cantidad de tiempo que puede invertir 
en la construcción.

 Las escalas de diseño crecen de manera orgánica  donde la 
observación da curso al diseño de los elementos básicos  se declaran y 
forman una librería de normas grá cas. La siguiente escala es que estas 
declaraciones y elementos digitales pasan a formar un con unto dispues-
tos en un layout o diagramación digital  que a su vez se transforman en 
diversos tipos plantillas de una plataforma comple a  para que nalmen-
te  el diseño pase a ser un sistema que establece una interacción entre su 
base de datos  sus usuarios y contenido que se reinventa periódicamente.
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 La implementación del sitio presenta una situación previamente 
desconocida a la carrera de los titulantes como alumnos de la Escuela. 
Esta vez  el diseño se pone a prueba ba o usuarios reales que tienen opi-
nión y pueden generar un valioso feedback. Obviamente que el rediseño 
de una plataforma real y estable  provoca una controversia al momento 
de comparar un diseño nuevo en relación al anterior. Surgen diversas 
opiniones  hipotéticas  de cómo la situación pudo haberse desarrollado 
me or. Otra dimensión importante y que sólo se da con una instancia 
real  es cómo funciona el diseño  su rendimiento en uso  tiempo de 
descarga  respuesta del servidor  qué pasa con su indexación en motores 
de b squeda  qué tan económico es el diseño  etc. Esta situación di ere 
donde el diseño permanece inscrito entre las observaciones del alumno y 
las correcciones del profesor y probablemente se veri que y arregle a tra-
vés de pruebas de usuario. odo este proceso trae consigo una madura-
ción no sólo como diseñadores grá cos  sino que también frente a cómo 
abordar un proyecto de estas características  con toda la comple idad 
que implica  el mane o de sus contenidos  los usuarios  contribuyentes de 
contenido y la relación con un equipo multidisciplinario.

 Participar en la bienal de tipogra a como expositores  marca un 
hito en el proceso de maduración del proyecto  donde se debe observar 
desde una perspectiva más ale ada  concreta y a la vez abstracta  donde 
Pyxis debe ser nombrado con su comple idad de construcción pero sin 
indagar en términos demasiado comple os y técnicos. La instancia obliga 
a empezar a cerrar elementos y pensar en que el proyecto se torna mucho 
más concreto  pudiendo medirse frente a otros proyectos contemporá-
neos  reales y con tanta o más comple idad. 
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 anto Pyxis framework como el tema de wordpress Gamma son 
proyectos vivos  donde su esencia es la colaboración y un desarrollo con-
tinuo a través de diversos contribuyentes  repositorios de código abierto. 
Fue así durante todo el proceso de titulación y esta cualidad se mantiene 
intacta  donde surgen nuevas tecnologías  parámetros  requerimientos y 
por sobre todo nuevas propuestas que busquen me orar lo ya establecido. 

 El proceso de titulación hereda un aprendiza e y maduración que 
se funden con el o cio. anto Pyxis como Gamma sirven como plata-
formas de pruebas  testeos y constante reinvención. Un laboratorio de 
código que busca evidenciar una metodología propia y autosu ciente. 
Una instancia de aprendiza e autodidacta que abra el horizonte a nuevos 
proyectos de tal comple idad y proyección.
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La presente edición de Pyxis framework & Gamma El Ecosistema digi-
tal de la e[ad] consta de un tira e de 4 e emplares y se inscribe dentro del 
periodo de titulación de los alumnos uan Antonio Godoy e Idar González 
(septiembre 2013 - septiembre 2014). 

erminó de imprimirse en el local de imprenta “Librería”  ubicado en 
Av. Agua Santa  Viña del mar. Para las páginas se utilizó impresora láser 
a color  y en la portada Plotter a inyección de tinta.                                                                      

Diseñado con Adobe Indesign CS6 en un formato de 20 x 24 5cm. Las 
tipogra as utilizadas fueron Aileron en sus versiones bold y black  Sour-
ce Sans Pro en sus versiones semibold e itálica y Poly en sus versiones 
regular e itálica.

En el interior se utilizó papel Couché de 90gr m2 y en la portada 
Opalina de 120gr m2.

Agradecemos a Herbert Spencer por guiarnos en todo el proceso de 
diseño y logística del proyecto. A Rodrigo Moya por incorporar el u o 
y la coherencia del aspecto informático para implementar el diseño del 
sitio e[ad] o cial. A atherine Exss  por su labor de guía en las ltimas 
iteraciones.

Valparaíso
Septiembre 2014

Colofón
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