
1

Estudio de navegación 
en un si o Web semán co



2



3

Chris an Campos Illanes
Profesor: Herbert Spencer González

Diciembre 2009
Diseño Grá co, Escuela de Arquitectura y Diseño

Pon cia Universidad Católica de Valparaíso

Estudio de navegación 
en un si o Web semán co



4



5

Quisiera agradecer de forma especial a todos aquellos que estuvieron apoyándome 
durante este proceso que no abarca sólo el 2009, sino que viene de años atrás, 
incluso antes de ingresar a la universidad. 

La publicación de Galexia es un gran paso en mi vida y quisiera agradecer de forma 
especial a mi familia que estuvo apoyándome y entendiéndome en cada noche 
que no dormí. Sobre todo a mi madre, que muchas veces se quedó ayudándome 
hasta las altas horas de la noche. 

Quisiera agradecer a mis amigos, quienes en más de una ocasión entendieron que 
no los podía ver por estar realizando entregas y siempre se han mantenido cerca 
mío. Agradezco a Francisca Arancibia por su incondicional apoyo y sus siempre 
acertados consejos. A Ignacio González por las conversaciones sobre medios 
sociales y desarrollo de Webs semán cas, las cuales me ayudaron a madurar 
puntos muy precisos sobre mi forma de concebir Galexia. Agradezco también su 
increíble apoyo con la prueba de Eyetracking.

A AyerViernes, por permi rme validar mi propuesta con un test exacto. A Jorge 
Barahona, quien dio inicio a mi formación como diseñador de medios digitales. A 
Jorge lo considero el maestro que me abrió un nuevo mundo, en donde el diseño 
de medios calza como la respuesta a esos eternos y por ados cues onamientos 
sobre lo que haré al minuto siguiente. Y nalmente a Herbert Spencer, quien 
me ayudó a concluir esta etapa de mi vida, compar endo sus conocimientos y 
logrando que me adentrara en temas especí cos de la disciplina que sólo con él 
pude haber aprendido. 

Agradecimientos



6



7

Prólogo

Abstract

Introducción

Brief del proyecto

 Problema

 Obje vos

Geometría tabular y visualizaciones exibles

El artefacto

Diagramas del artefacto

Diagrama de Acciones

Mapa de navegación

Mapa de clases

Escenarios de uso

 Caso 1

 Caso 2

 Caso 3

Proto pado de Papel

Documentación de presentación para el usuario a testear

Imágenes de los testeos

Resultados del test

Propuestas de Wireframes

Iconogra a

Transcurso de las propuestas de interfaz

Diseño de Interfaz Final

Pruebas de Eyetracking

Documento de introducción al test

Índice de contenidos

Proemio

Exploración

13

17

19

25

25

26

27

29

30

32

33

35

37

37

38

39

41

41

43

45

51

55

57

70

81

81

Propuesta



8

Imágenes de la prueba de Eyetracking

Conclusiones de la prueba

Video de presentación

Mapa de DIVS y estructura del si o

Header

Explorador

Main

Footer

Puntos restantes por de nir

Expecta vas del proyecto

Conclusión

Bibliogra a

Webloga a

Glosario

Colofón

83

94

105

117

118

118

119

120

121

125

127

129

131

135

155

Implementación



9



10



11

Proemio
Cues onamiento de los conceptos fundamentales



12 - Proemio



13

El presente estudio, realizado por Chris an Campos, avanza sobre una línea de 
inves gación centrada en lo que llamamos “palacios de la memoria”. Ellos son 
los espacios que acopian y ordenan los artefactos del pasado, conocidos como 
archivos y repositorios digitales. Hacemos un especial énfasis en la dimensión 
espacial de palacio por sobre el ordenamiento de indexación archivís ca, porque 
es precisamente este modo anterior -el espacial- lo que posibilita una mirada 
escalable e intuitava para los siempre crecientes archivos digitales. Además, la 
construcción espacial provee al lector de una experiencia de lectura o recorrido 
más comprensible, ya que en su ar culación de distancias se revela su logos 
interno.

Antes de seguir adentrándome en el tema del espacio y su modo de recorrerse, 
debo recordar al lector que este estudio avanza sobre otro anterior:  ÅURA1;  
donde se propuso la uni cación semán ca de archivos digitales por medio de la 
suite de CONTEXTA2, que incluye un integrador de repositorios, un ingestor de 
circunstancias y un buscador faceteado, entre otros servicios de web semán ca.

Entonces, el presente estudio penetra en la complejidad del espacio digital 
en cuanto a su mul dimensionalidad de ejes y aberturas en busca de patrones 
ordenadores. Basta un rápido vistazo dentro del archivo de esta escuela, por 
ejemplo, para darse cuenta de las mú ples y variadas conexiones subyacentes entre 
cada una de las fotogra as, planos y vídeos como un frágil y delicado ecosistema de 
interdependencias. Es justamente esa riqueza de información –o metadata– la que 
nos permite iden car la iden dad de cada archivo o reposi rio. Son juntamente 
estos metadatos los protagonistas de este estudio como ar culadores de la red. 
Es interesante notar que en este caso, el espacio viene originado por una red3 de 
relaciones. 

En matemá cas, para formalizar un espacio se debe construir primero la noción de 
distancia4. Pero, ¿cómo de nimos la distancia entre nuestros artefactos de archivo? 
¿qué clase de extensión tenemos ante nosotros? En este trance nos damos cuenta 
de que nuestro espacio es a n a la metáfora de un grafo, con nodos y vínculos. En 
realidad, se trata de varios grafos sobrepuestos, ya que las leyes de con nuidad o 
cone vidad varían de capa en capa. Bajo esta mirada, podemos dis nguir 4 modos 
de proximidad:

1. La proximidad temá ca, dada por los tesauros propios de la disciplina aboradada 
por cada archivo
2. La proximidad social, dada por las relaciones personales, de autoría o coautoría, 
de liación, de generación, etc. entre las personas relacionadas entre los diversos 
artefactos
3. La proximidad temporal de los hechos, como una lectura transversal a las épocas 
(o “cortes de la historia”)

Prólogo

1.- Nicole Dupré, Javiera González y 

Esteban Saavedra. e[ad] Escuela de 

Arquitectura y Diseño, 2008. 

2.- Contexta es un proyecto que 

ene como obje vo construir 

tecnología de so ware para la 

integración semán ca de metadata 

de repositorios digitales, es ejecutado 

por el grupo Toeska del Departamento 

de Ingeniería en Informá ca de 

la UTFSM en consorcio con ARPA, 

Red de Archivos Patrimoniales de 

Valparaíso. 

Ver h p://www.contexta.cl 

3.- Es interesante notar que en este 

caso, el espacio viene originado 

por una red. Es decir, a par r de 

la complejidad de las relaciones 

únicas y esporádicas se construye 

posteriormente un modelo espacial 

uniforme.

4.- Por ejemplo, en el espacio Euclídeo 

corriente, la distancia entre x1,y1 

y x2,y2 estará determinada por la 

fórmula sqrt( (x2 - x1)2 + (y2 - y1)2)

Proemio - 
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4. La proximidad espacial que reúne bajo lugares y toponimias a elementos 
diversos

Y a cada una de ellas la pensamos como una faceta; como una cara de este diamante 
para mirar el espacio. Cada cara nos presenta una realidad deformada desde su 
propia mirada, o mejor dicho, no existe un absoluto indeformado porque cada 
faceta conforma un espacio nuevo que viene a contestar una pregunta a propósito 
de un tema, de una persona, de un empo o de un espacio. No hay absolutos, 
sino que sólo hay espacios que emergen ante las preguntas y del cristal con que 
se miran. 

Esta es una propuesta de navegación semán ca con mú ples cruces de caminos, 
de ahí su riqueza. El lector va decidiendo, en cada detención o momento (es decir, 
ante cada artefacto del archivo) qué camino sigue a con nuación (el temá co, el 
social, el temporal o el espacial). Se trata de un territorio rico en señalé ca, que 
permite al viajero permanecer siempre orientado en un recorrido intensionado.

Es el aparente consumo del lector o inves gador, normal cliente del archivo, el 
que ya no más consume, sino que produce. Porque en su mero acto de recorrer 
va produciendo encadenaciones direccionadas, linealidades rescatadas desde la 
maraña. Es justamente a par r de esas deambulaciones que los inves gadores 
ar culan nuevos discursos y nuevas lecturas de la historia.

Herbert Spencer
e[ad] Escuela de Arquitectura y Diseño

- Proemio
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Abstract

Galexia es el estudio sobre la navegación en un repositorio web semán co. La 
semán ca pertenece a lo rela vo de la signi cación de las palabras. El contexto 
de galexia se gra ca en el juego de nodos5 que posee su riqueza en su propia 
descripción, dos puntos opuestos en que la órbita de un astro corta la Eclíp ca. 
Es el grado de vinculación entre dos puntos vinculados, que al conectarse a otros 
nodos realiza conjugaciones contextuales que van variando según la disposición en 
que éstos se van hipervinculando.

Los nodos son la riqueza de la semán ca, ya que poseen diversas interpretaciones 
dependiendo de la vinculación que tenga. Es decir, hay nodos que son negros y 
al irse conjugando unos con otros van generando un colapso de información en 
donde su exceso satura su propia presentación en la red de conexiones. 

Cuando los nodos toman un valor semán co comienzan a valorizar su saturación 
cromá ca, generando una constelación de nodos cruzados que se colapsan. 
Su iden cación cromá ca permite la contextualización y el ordenamiento de 
la información. Un nodo que en un comienzo era anónimo, ahora posee una 
iden dad basada en su contexto, aparece gracias a un ltrado basado en 4 facetas6 
o caras, que como nombró Herbert Spencer, vienen a ser las caras de un diamante, 
permi endo la clasi cación de la información y la generación de sus diversas 
visualizaciones. 

Nuevas generaciones de estrellas nacen a par r del gas que se condensa 
en regiones llamadas nubes moleculares gigantes y las estrellas, formando 
cúmulos o sub. agrupaciones de estrellas.

Bajo este concepto, Galexia es la conexión de datos y palabras que se vinculan 
semán camente, relacionando metadatos con múl ples lecturas y visualizaciones 
del contenido. De ahí nace la similitud entre las palabras y las estrellas, que al 
relacionarse entre ellas toman un nuevo valor o interpretación. Lecturas de un 
contenido contextualizado ahora son nuestras galaxias de lexias. 

5.- Existe una gran can dad de 

información en la Red, relacionándose 

y generando vínculos o nodos 

contextuales.  

Cada documento es un punto dentro 

de un nodo contextual.

6.- Contextualización de los nodos, 

por medio del reconocimiento de 

facetas.

Proemio - 
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Galexia es el estudio de una navegación semán ca que se materializa como 
un repositorio de archivos digitales. Este estudio busca presentar contenidos 
organizados y  valorados taxonómicamente, mediante facetas contextualizadas 
que enriquecen la asignación de metadatos en los contenidos7. 

La lectura de estos metadatos permiten al usuario visualizar presentaciones 
enriquecidas en su información y relaciones. Para esto, es necesario comprender 
la interacción del usuario con la interfaz, su modelo mental y cómo concibe un 
inves gador la organización de contenidos, que semán camente y en base a 
juegos de nodos le entregan lo que él busca. 

El proyecto permite adquirir nuevos conocimientos en la arquitectura de la 
información que se aplican directamente en el estructuración, diagramación y 
catalogación tanto del diseño como de los contenidos del si o, transparentando 
el accionar de un inves gador que exige acceso a un contenido de forma sencilla 
y accesible. 

Por medio del desarrollo de interfaces basadas en una correcta navegación y 
organización de la información, el proyecto entrega al inves gador el acceso digital 
a contenidos con valor patrimonial que se muestran en un si o Web de carácter 
semán co; algo que no era real tener en nuestro país. Es decir, si un usuario 
desea acceder a contenidos pertenecientes a un archivo de otra localidad, no verá 
impedido su acceso a la información; debido que los contenidos de un archivo se 
encontrarán digitalizados y organizados con el n de que el usuario pueda acceder 
a éste desde cualquier lugar. 

El estudio, en su etapa de proposición entrega visualizaciones atrac vas que 
permiten darle nuevas perspec vas al acceso a contenidos; siempre con un 
desarrollo correcto de metodologías de diseño Web y accesibilidad a los archivos.

Este estudio requiere introducirse en el modelo mental del inves gador, buscando 
entender como recorre la información. Galexia posee una estructura semán ca 
de catalogación y e quetado de sus contenidos, que permite al usuario evidenciar 
nuevas formas de exploración, develando semán camente dis ntas visualizaciones 
basadas en conexiones contextuales para un mismo artefacto. 

El proyecto requiere de un proceso de re exión, en el cuál se hace necesario 
comprender el comportamiento de quienes navegan por el contenido y sus 
necesidades. La riqueza visual ofrecida por la lectura facetada de contenidos, 
permite ltrar la información, otorgando cualidades concre zadas en dimensiones 
semán cas de temas, empo, lugares y relación de personas8. 

De este modo, el reconocimiento de taxonomías y la organización de metadatos 

Introducción

7.- La búsqueda de contenidos 

dentro del repositorio discrimina 

archivos por medio de sus e quetas, 

relacionándose taxonómicamente. 

Archivos e quetados según su 

pertenencia contextual visualizan sus 

resultados por medio de iden cación 

de colores. Un archivo se representa 

en un categorización por medio de 4 

colores.

8.- Cada color representa una faceta 

o modos de visualización de la 

información: Lugar, tema, persona y 

empo.

Proemio - 
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permiten generar visualizaciones de contenidos accesibles concre zados en 
recorridos de navegación generados por los mismos usuarios. La virtud de este 
proyecto se materializa en la posibilidad que se le da al usuario de poder generar 
sus propios recorridos de navegación para su inves gación. 

El usuario es quien nalmente da valor a su búsqueda y la recopilación de 
información, es el usuario quien construye las Galexias.

- Proemio

Ejemplo de una galexia, compuesta por sus facetas.
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Exploración
Desde la el estudio hasta el diseño de experiencia



24 - Exploración



25

Los medios digitales se han insertado como potenciales generadores de experiencia 
en donde son los mismos usuarios quienes generan y comparten el contenido. Esta 
nueva era de las comunicaciones le entrega a los usuarios un medio por donde 
pueden manifestarse siendo emisores de información. Hoy en día la generación 
de contenidos se ha masi cado, provocado un desorden que impide ver lecturas 
claras de información contextualizada en virtud de sus dimensiones semán cas. 

La evolución de los medios comunicacionales han ocasionado una alta exigencia 
por parte de los usuarios en el modo de acceder a la información y exigen si os 
con navegación y accesos a la información cada vez más simples. Toda búsqueda 
de información está a un click de distancia y en fracciones de segundos se ene 
acceso al material requerido. 

Esto ha sido un real problema para las bibliotecas y los archivos, que se han visto 
en la obligación de renovar su forma de entregar información. Los usuarios han 
dejado de visitar los archivos y cada vez se vuelve más di cil que una persona 
busque acceder a la información por medio de libros. Lo siguiente causa la 
inac vidad de los contenidos almacenados por los archivos, los cuales ameritan 
ser compar dos.

Los archivos requieren revalorizar sus contenidos, de tal modo que los 
inves gadores frecuenten un espacio que les otorga simples accesos a la 
información. Lamentablemente los si os con documentaciones digitales 
aún entregan visualizaciones y catalogaciones demasiado complejas, que en 
consecuencia di cultan la navegación y el acceso a contenidos contextualizados. 

Brief del proyecto

Problema

Exploración - 

Pamela Vilchez es inves gadora 

y frecuenta el archivo de la 

Biblioteca Severín en Valparaíso. 

Constantemente ve di cultado el 

acceso a la información debido que 

el material que requiere actualmente 

sólo se encuentra en medios sicos.

El acceso a documentación digital que 

posea valor para su trabajo facilitaría 

su labor y op mizaría los empos de 

búsqueda.
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1.- El estudio ene como principal obje vo desarrollar un si o Web que sea 
accesible, el cual estará pensado para que el usuario pueda hacer recorridos 
semán cos; en donde los datos se vinculen generando nodos de información 
contextualizados. 

2.- El obje vo de este estudio es abarcar cada una de las dimensiones de 
navegación existentes, otorgando una propuesta real y comprensible concre zada 
en visualizaciones simples de la información.

3.- El si o deberá presentar ciertos patrones de navegación ya establecidos y a su 
vez generar nuevos modos de visualización y recorridos que le otorguen a Galexia 
una potente diferenciación en la forma de recorrer contenidos con valor temporal 
y espacial.

4.- Esto permi rá al usuario no sólo acceder a un documento especí co, sino también 
involucrarse con datos que se le vinculan, bajo la premisa de que el contexto sea 
reconocido en su taxonomía, visualizando el valor real de sus relaciones.

Obje vos

- Exploración



27

Galexia está pensado como un si o de lecturas basadas en recorridos de navegación 
enriquecidos en su valor taxonómico; en donde la premisa no es acceder documento, 
sino que abarcar la globalidad contextual. Para esto es esencial comprender cómo  
el inves gador se va documentando durante su recorrido de búsqueda. 

Se en ende que el inves gador realiza búsquedas diferentes al de un usuario 
común. El usuario busca lo especí co mientras que el inves gador siempre 
requiere abarcar la globalidad del contexto, pues un documento no logra ser 

dedigno mientras no se valide por medio de sus relaciones. Para esto se hace 
necesario que el recorrido por la información se encuentre contextualizado en 
sus relaciones. 

El acto de navegar por contenidos vinculados se traduce en la realización de un 
trayecto, abarcando una extensión que es registrada mientras se busca el hallazgo. 
La búsqueda de este hallazgo es el acto de realizar recorridos, los cuales son la 
premisa del proyecto. El obje vo del proyecto es que estos recorridos sean la 
columna vertebral que da solución a una necesidad concreta del inves gador.

Para lograr dar énfasis en el acto del recorrer, se debe ser coherente en el paso de 
lo teórico-discursivo a lo grá co. Este recorrido es presentado como un breadcram, 
que en español signi ca “miga de pan” 7. 

La situación existente respecto a la navegación en los si os Web hoy en día es que 
una página lleva a otra. Los usuarios se han adaptado a modos de navegación en 
los cuales el signi cado de vínculo no se aplica en su totalidad. Es decir, el nodo 
siempre es invisible a la mirada. Uno se encuentra en uno de los puntos del nodo 
y al clickear un hipervínculo se va directo al otro punto, pero nunca se logra ver 
la totalidad del recorrido. 

Para el inves gador, este hipervínculo relacionado a un nodo ene mucho 
sen do, considerando que su estudio muchas veces se basa en las relaciones de 
la información. La navegación por contenidos con valor semán co, en donde se 
hace énfasis al recorrido por estos nodos se visualiza por medio del breadcram y 
la distribución de los contenidos tabulados en columnas que se van recorriendo 
horizontalmente.

Se en ende bajo este concepto que el inves gador recorre de lo global, ubicado 
a la izquierda de la pantalla, hasta lo especí co, ubicado a la derecha. Cada uno 
de los pasos que da, cada una de las migas que deja en el camino, es una columna 
dentro de esta tabulación, la cual es: 

Navegación semántica

Geometría tabular y visualizaciones exibles

7.- La miga de pan hace referencia 

al cuento de Hansel y Gretel, en 

donde se van dejando migas de pan 

en el camino. De este modo se va 

generando un recorrido. Una miga no 

hubiese tenido ninguna u lidad sin 

la existencia de las demás, pues su 

valor se encuentra en la totalidad de 

los vínculos existentes. Por si solas, las 

migas carecen de u lidad y sen do. 

Exploración - 
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 • Totalmente exible en su visualización 
 • Permite ajustar anchos de columna 
 • Permite modi car su ubicación respecto a los otros  puntos del nodo
 • Permite cerrar una columna, lo cual corta un vínculo en el recorrido,   
    pero abre uno nuevo entre las dos tabulaciones de sus extremos

El recorrido, su visualización por medio de tabulaciones y su exibilidad, se 
presentan como el acto mismo de la navegación que responde a una necesidad 
especí ca para el inves gador, y a su vez, entrega un diseño de experiencia 
totalmente nuevo. 

El inves gador ve enriquecida la experiencia de navegar contenidos, en base a 
recorridos lúdicos y de un alto nivel de personalización. Recordemos que esto 
es esencial, considerando que el usuario cada vez exige mayores niveles de 
par cipación y personalización dentro de los medios digitales.

- Exploración
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La navegación por el si o busca poner a disposición de los inves gadores un 
contenido revalorizado, el cuál genera una interacción entre el usuario y la 
información. Esta interacción se da por medio de artefactos, los cuales poseen 
metadatos o descriptores que permiten catalogarlo taxonómicamente.

En el mundo de la archivís ca y la museología es muy común encontrar “objetos” 
que poseen valor histórico. Estos objetos o artefactos muchas veces poseen diversas 
formas de ser presentados. Un artefacto puede ser desde una obra artesanal hasta 
una gran catedral. Un artefacto es un objeto que posee un valor histórico y se 
encuentra relacionado a un evento o suceso especí co.

El desarrollo de un repositorio digital permite asociar por medio de visualizaciones 
un objeto a diferentes medios de comunicación y presentación. El artefacto en el 
proyecto posee eventos asociados y 4 pos de documentos. Estos pueden ser:

 • Imágenes
 • Textos o documentos
 • Videos
 • Audios

Además, el artefacto posee metadatos que se dividen en 4 facetas, temas, empo, 
lugares y personas. Estas facetas entregan diferentes modos de exploración 
para acceder a su relación histórica. Estos datos enriquecen la exploración del 
contenido, permi endo al usuario comprender, por medio de e quetas, su 
contexto y dimensión espacio-temporal. 

El artefacto

Exploración - 
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Diagramas del artefacto

artefacto

se conecta con otros por

posee

es visualizado por

INVESTIGADOR

CATALOGRADOR
Ó ARCHIVADOR

es publicado por

puede ser:

Temas Lugares Personas Tiempo

METADATOS

Título
Descripción
Autor
Compilador
Traductor
Fecha de creación
Lugar
Tiempo
Tema
Series asociadas
Eventos asociados
Colecciones asociadas
Notas

Documentos
Artículos
E-books

Diarios
Manuscritos
Mapas
Grabados
Fotografías

Grabaciones
Música

Películas
Documentales
Conferencias

- Exploración
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artefacto

relaciones de facetas

visualizaciones que 
comparten artefactos

Exploración - 
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Diagrama de acciones

- Exploración

INVESTIGADOR

BUSCAR

NAVEGAR Colecciones

Eventos
Artefactos

Series

visualizó

Título
Imagen
Descripción histórica
Descripción física
Eventos asociados

Tiempo

Tema

Lugar

Persona

visualizó

Artefaf ctot s

Visualizaciones 
del artefacto

Elementos de 
página

Facetas

Imágenes

Videos

Textos

Audios

Los mapa de acciones buscan mostrar la interacción o las acciones que va 
haciendo un usuario al momento de navegar por un determinado si o Web. 
En este caso el usuario accede a Galexia  y puede buscar o navegar. Estos dos 
métodos de recorrido siempre lo llevan al artefacto, visualizándolo por medio de 
documentos digitales que son audios, textos, videos e imágenes. También puede 
acceder a diferentes elementos descrip vos del artefacto, como tulo, su imagen, 
descriptores históricos y del documentos y eventos asociados.

A su vez el usuario recorre las visualizaciones de un artefacto por medio de 
dimensiones de tema, empo, lugar y persona. Todos estos con el n de ver otros 
eventos y artefactos relacionados al que se esta visualizando.
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Mapa de navegación

Inicio

Navegador

Colecciones
Eventos

Series

Artefactos

Personas Lugar Tema Tiempo

Buscador

Acerca de Catálogo Contacto

Los mapas de navegación de nen una estructura organizacional de las páginas de 
un si o Web. Su lectura es a través de profundidades de navegación. A su vez, 
muestra las conexiones de cada una de las páginas. 

Existen 2 pos de exploración, navegación y buscador. Al acceder por el navegador 
uno puede comenzar a navegar por las colecciones de un archivo. Estas son las 
especialidades en contenidos que maneja una bilioteca, museo o archivo. Luego 
por medio de las colecciones uno puede acceder a las series y posteriormente a 
un artefacto. 

Si uno accede por el buscador, los resultados de búsqueda siempre serán series, 
eventos y artefactos. Cada uno de los resultados siempre llevan a ver artefactos, 
los cuales además enen 4 páginas para su visualización relacionados a otros 
artefactos. Estos pueden ser visualizaciones por personas, lugar, tema y empo.

Exploración - 
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Escenarios de uso

Caso 1

Nombre: Julio Hernández

Edad: 67 años

Ocupación: Inves gador

Nivel del usuario: Avanzado

Descripción: 
Julio es un hombre de 67 años, marino re rado que disfruta a diario de la poesía, 
pero por sobre todo es un a cionado de la historia y actual escritor. Desde que 
jubiló pudo comenzar su sueño de dedicarse empo completo a la inves gación 
y veri cación de sucesos históricos nacionales, compar éndolos en sus 3 libros 
publicados. La Armada de Chile nancia su trabajo y él se deleita haciendo lo que 
más le gusta, inves gar. 

Escenario de uso: 
Julio se encuentra escribiendo su cuarto libro, que narra los hechos del Combate 
Naval de Iquique, suceso acontecido el día 21 de mayo de 1879. Julio se ha 
percatado de algunos documentos en que existen errores en la cifra mencionada 
de prisioneros chilenos. Lamentablemente el inves gador no ene acceso a ciertos 
libros que le permi rían corroborar su teoría. Julio no ene mucho empo, sin 
embargo se percata de que existe un archivo digital en uno de los archivos, “El 
Fondo Histórico Regimiento Maipo”. Allí Julio podrá obtener mayor información 
para su inves gación. 

Julio accede al si o y realiza una búsqueda por Combate Naval de Iquique, 
encontrando el evento, en donde puede acceder a documentos relacionados en 
dimensiones de empo, espacio, tema y lugar. Lamentablemente los documentos 
pertenecientes al evento no le entregan la información que él necesita, sin 
embargo Julio accede a la exploración “Persona” y se percata que Arturo Prat esta 
relacionado semán camente con Miguel Grau, héroe naval de Bolivia. Accediendo 
a los artefactos relacionados a Miguel Grau, Julio logra encontrar un documento 
en el cual se menciona otra cifra de prisioneros chilenos en el combate. Esto le 
permite veri car la cifra que el había leído en otros documentos.

Exploración - 
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Caso 2

Nombre: Victoria Saavedra

Edad: 50 años

Ocupación: Profesor de Historia y 

Geogra a.

Nivel del usuario: Medio

Descripción: 
Desde 1997 Victoria es profesora del colegio Mackay de Viña del Mar, tutora de 
clases de historia. Victoria  además administra la documentación digital del área 
de Historia y Geográ a del si o del colegio, a la cual enen acceso los estudiantes, 
complementando la materia vista en clases. Para mantenerla ac va, Virginia 
dedica 3 horas diarias a la inves gación en Internet acerca de las materias que 
está pasando en clases. Así ella les entrega a sus alumnos siempre nuevos links de 
si os que les pueden ser de u lidad para estudiar.

Escenario de uso: 
Virginia les enseña a los estudiantes acerca del Virreinato del Perú, en dad 
territorial establecida por la Corona Española, creada en 1542. Dentro del tema 
conversado se menciona la Real Audiencia y ella recuerda que existe un grabado 
correspondiente a la Real Audiencia de Lima, que desea compar r con sus alumnos. 
Sin embargo, no recuerda el autor de la obra.

La profesora accede al si o del archivo de la Biblioteca Budge y Fondo Histórico 
Patrimonial PUCV. Virginia busca por “Grabado Real Audiencia”. El buscador 
reconoce Grabado como una temá ca y Real Audiencia como un evento. Así 
Virginia da con varios grabados de la época, sin embargo son todos parecidos. Ella 
sabe que al ver el nombre del autor lo reconocería. Entonces decide ingresar a un 
artefacto de la serie y accede a la visualización “Persona”. Al comenzar a navegar 
entre los artefactos relacionados por personas encuentra el nombre “Felipe 
Huamán Poma de Ayala” y se acuerda que es el grabador que anda buscando. 
Entonces ve que hay sólo 4 artefactos relacionados a él. Virginia logra descargar el 
grabado buscado y se lo muestra a sus alumnos en la clase siguiente, además de 
subirlo a la documentación de la clase anterior en si o Web del colegio.

- Exploración
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Caso 3

Nombre: Nicolás Arellano

Edad: 12 años

Ocupación: Estudiante

Nivel del usuario: Básico

Descripción: 
Nicolás es estudiante del colegio San Ignacio en Viña del Mar. Nicolás cursa 7º 
básico, es a cionado del deporte y los juegos tecnológicos. Su familia dice que 

ene facilidades para la computación, debido que se pasa horas chateando con 
sus amigos y visitando si os Web de sus series animadas favoritas. 

Escenario de uso: 
Su profesora de Artes Plás cas le ha mandado de tarea preparar una disertación 
acerca del pintor mexicano Diego Rivera. Es primera vez que Nicolás escucha de ese 
pintor. Nicolás busca en Internet por pinturas de Diego Rivera y da con el si o del 
“Archivo Central Andrés Bello, Universidad de Chile”. Nicolás se encuentra con un 
si o en donde aparecen unas series con agrupaciones de pinturas de Diego Rivera. 
Accede a ellas y comienza a descargarlas para armar su lámina de disertación. 
Luego, se da cuenta que ene otros pos de exploración y pone Lugar y Tiempo. Al 
apretar en la chinches del mapa le aparecen datos correspondiente al lugar donde 
se encuentran las obras de Rivera y las fechas en que fueron creadas. 
 
Esto le permite a Nicolás comprender globalmente los hechos, cuáles fueron las 
temá cas de sus pinturas, se da cuenta que las obras de Rivera están relacionadas 
a eventos polí cos que sucedieron en México en esa época que eran causa de los 
mo vos tratados por el pintor. Nicolás se da cuenta que la información recopilada 
le permite interpretar las pinturas de Diego Rivera con los hechos o eventos que 
aparecen en el si o. Nicolás descarga nalmente todas las pinturas y escribe la 
información de eventos que le sirven para su presentación.

Exploración - 
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Prototipado de papel

Documento de introducción al test

Usted esta siendo entrevistado por Chris an Campos Illanes, tesista de diseño 
grá co en la Pon cia Universidad Católica de Valparaíso. Lo que usted va a 
realizar a con nuación es un test que lleva el nombre de Proto pado de papel. 
Este consiste en la navegación de un si o Web simulado con piezas de papel. El 
si o Web corresponde a un servicio de repositorio digital, que con ene archivos 
con valor patrimonial, especí camente la noamericanos. A estos archivos se le 
llaman artefactos y pueden ser documentos textuales, imágenes, audio o videos. 
Además, el si o ofrece diferentes formas de acceder a la información, recorriendo 
dimensiones de empo, lugar y persona.

Los proto pos de papel son una forma de crear una imagen palpable de lo que 
será una futura aplicación o si o Web. Su creación y manipulación es rápida y 
elás ca y permite a los usuarios imaginarse lo que será la futura aplicación. El 
proto pado en papel es ideal para hacer los primeros esbozos del funcionamiento 
de una futura aplicación, corrigiendo problemas comunes de usabilidad rápida y 
económicamente, evitando errores en fases posteriores del desarrollo.

Este test no busca medir sus conocimientos o capacidades, su obje vo es analizar 
el comportamiento de los usuarios en la navegación, con el n de ir corrigiendo 
tanto su estructura visual como de contenidos. Este test requiere que usted 
navegue por los proto pos de papel, pensando en voz alta. Esto nos permi rá 
entender como el usuario se comporta frente al si o. Con esto se pueden hacer 
correcciones y op mizar el ujo de navegación.

En este test, tendrán par cipación tres personas. El primero es el usuario que 
probará el si o, o sea, usted. El segundo simulará la computadora, manejando 
las pantallas de papel en respuesta a las acciones del usuario. Él no responderá 
preguntas por parte del usuario. Es de gran importancia que el usuario piense en 
voz alta, comente lo posi vo, nega vo y aquello que simplemente no comprende 
del si o. Todo esto servirá para realizar modi caciones. Si por algún mo vo usted 
se ve desorientado en la navegación, por favor coméntelo. Aún así con núe 
recorriendo el si o.

El tercer usuario será el observador. Es quién se hará cargo del registro. Este registro 
podrá ser lmado siempre y cuando tenga su autorización. En ningún momento se 
hará publica su iden dad, se lmará solamente la navegación del si o, sus manos 
y su voz a modo de registro.

El proto pado de papel es una simulación básica de la estructura al igual que el 
contenido, por lo que las imágenes serán representadas por medio de un cuadro 
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con una X y la relación de los contenidos no es necesariamente dedigna a la 
realidad. Todo enlace o link que lleve a otra sección será presentado con el color 
azul. Si es un link de texto además llevará una línea bajo el texto. Si ene alguna 
otra duda puede realizarla previamente al comienzo del test.

Una vez respondidas las posibles dudas del usuario, se da inicio al testeo. 

Persona y Escenario 

Usted es un inves gador que ingreso al si o de la Biblioteca Budge y Fondo 
Patrimonial PUCV por recomendación de un colega. Actualmente se encuentra 
desarrollando una inves gación acerca del comercio sudamericano en el siglo 
XVIII. Usted busca un mapa del mercado marí mo en Sudamérica correspondiente 
a ese siglo.

A usted no sólo le interesa descargar el artefacto, sino también obtener la mayor 
can dad de información relacionada. Para eso navegará por diferentes modos de 
exploración como dimensiones de empo, lugar y personas. Finalmente, usted 
podrá guardar este recorrido de navegación como PDF, lo cual le servirá para su 
inves gación.

Se deberán realizar 3 tareas:

1.- Navegue por el si o, sin u lizar el buscador, es decir, accediendo desde las 
colecciones hasta llegar a un artefacto (archivo, como imagen, texto, audio o video) 
y descárguelo.

2.- Realizará una búsqueda por Ríos de Sudamérica y deberá llegar nuevamente a 
un artefacto. Una vez que se encuentre ahí navegue por los modos de exploración, 
que son empo, lugar y personas y termine por ingresar a otro artefacto.

3.- Exporte el recorrido de búsqueda en su expediente. 

- Exploración
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Imágenes del test
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En ende la estructura de colecciones, series y artefactos, pero no comprende 
mucho los eventos y hecha de menos una navegación por catálogo, que 
permita acceder por temá cas de navegación. 

En el proto pado de papel se hace necesaria la visualización de una ventana 
emergente de descarga del archivo o la página a la que me envía a ver mi 
expediente. 

Se queja al no poder acceder a ciertos links como “siguente página” o cuando 
desea acceder a “documentos la noamericanos” y se encuentra con “mapas”. 
Es decir, exige en el test una mayor realidad de los contenidos a pesar de 
que se le explica que los contenidos no necesariamente son dedignos en su 
correspondencia de enlaces. 

Le cuesta comprender la división en columnas de los resultados de búsqueda. 
Se imagina que dividiéndolo con lineas visibles mejora la comprensión. 

En el recorrido, no ve las e quetas de exploración como empo, lugar y 
persona, sólo las de navegación como colección, serie y artefacto. Considera 
que son necesarias dentro del recorrido debido que también son parte de la 
navegación para llegar a lo buscado. 

Le gustaría ver un mayor nivel de detalle al ver las series. No le basta con el 
tulo. 

Al usuario le parece que el nivel de búsqueda no es lo su cientemente 
especí co, debido que al acceder por la navegación aparecen unas colecciones 
que no necesariamente le muestra lo que él anda buscando. Hecha de menos 
un catálogo para ir accediendo por medio de temá cas. Siente que no está 
bien organizado el contenido. Hay colecciones de contenidos caracterís cos 
de cada archivo, sin embargo las colecciones enen clasi caciones que son 
las series. Pero qué sucedería si una serie ene una sub-clasi cación y así 
sucesivamente otra sub-sub-clasi cación. ¿Seguirán exis endo series dentro 
de otras series? 

Además le gustaría una opción de búsqueda avanzada con discriminantes 
para la información. 

Se ignora totalmente el check-box “buscar en los resultados” y también el 
botón para expandir las columnas. 

En el recorrido por persona se estanca la navegación al verse obligado a 
navegar sólo si abre un evento. No se en ende bien las posibilidades de los 

Resultados del test

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•
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eventos en persona, podría tener un hover. 

El usuario demora en comprender la estructura del si o, debido que realiza 
una búsqueda y se encuentra con 3 cosas diferentes. Luego de un empo 
comprende los niveles de especi cación de colecciones, series y artefactos. 

Demora un poco más en comprender los eventos y en ende que son al leer 
los tulos de estos. Así a rma que son procesos dentro de la historia. 

Siente que las imágenes chicas le son algo ajenas, cuando busca algo lo hace 
por el contenido y posteriormente accede a ver un artefacto. Muchas veces 
busca la información como en la Biblioteca del Congreso Nacional y ni siquiera 
accede a visualizar el contenido. Encuentra atrac vo que uno pueda ver 
los contenidos, pero para buscar algo inicialmente le acomoda mucho más 
tenerlo como lista con los nombres y tal vez un icono al lado pequeño que le 
diga que po de archivo es. Si es imagen, audio, video o texto. Posteriormente 
le gustaría ver “elegir un archivo”. 

Le gustaría poder tener un mayor rango de personalización en la búsqueda, 
es decir, poder ordenar los archivos que se están viendo por po de artefacto, 
por nombre, por fecha, etc... 

Se le hace extraño ver en una serie artefactos como imágenes junto con otros 
como texto, audio y video. Pre ere verlos ordenados por pos de artefacto. 

Dice que en lugar, al pasar el mouse por encima (hover) de los chinches podría 
mostrarme que es, por lo menos si es un evento o una serie y el tulo. 

Le parece mucho más fácil de navegar en listas. En el caso de exportar el 
contenido se le hace un poco tedioso tener largos nombres en e quetas, 
en ese sen do pre riría tenerlos como listas a la izquierda, de modo de ir 
eliminando las si es que algo no le interesa. Para que no existan problemas 
con el ancho de esta barra, podría desplazarse y ocultarse al navegar por el 
si o. 

No basta con las colecciones, se hace necesario un catálogo y que se vea una 
estructura más clara de temá cas. 

También sería ú l que se puedan ver los formatos de los artefactos, si es que 
son jpeg, f, etc. 

Le parece buena la cha completa del artefacto, pero el botón para expandir 
la ventana no es claro o pasa desapercibido. 

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•
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Considera que el artefacto se ve demasiado pequeño, le gustaría verlo más 
grande, sin embargo no encuentra esa opción. 

Le gustaría poder ver de alguna forma no sólo el po de artefacto, sino 
también el formato de estos.

•

•
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Propuesta
De la teoría al diseño de interfaz
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Propuestas de wireframes

Los “Wireframes” o “Proto pos de 

baja delidad” son diseños basados 

en líneas que buscan de nir la 

diagramación y organización de los 

elementos de un si o.

Los wireframes permiten entender 

la globalidad de un si o en relación 

a sus contenidos. El Wireframe 

prioriza diagramación y distribución 

de contenidos por sobre los aspectos 

grá cos. Permite centrarse en el 

contenido y no en el diseño visual, 

de niendo su organización, previo al 

diseño, evitando cambios posteriores 

y perdida de empo.

El wireframe corresponde a la página 

de inicio, en donde se dis nguen 3 

columnas, una para ver los modos de 

visualización o ltros de información.

La segunda columna corresponde 

a las colecciones del archivo. La 

tercera columna corresponde a los 

úl mos artefactos ingresados y links 

relacionados. En esta columna ya se 

hacen las primeras proximaciones a 

una propuesta de iconogra a para 

textos, imágenes, audio y videos.
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La propuesta abarcaba la división 

por medio de columnas en donde 

las colecciones contenían series que 

se iban navegando hacia la derecha. 

Es decir, el paso de lo genérico a lo 

especí co se realizaba por medio de 

una lectura de izquierda a derecha.

Ya se comienza a pensar en una 

lectura en donde al clickear van 

apareciendo los contenidos 

deslizándose. Esto por medio de 

JQuery, la adaptación de un código 

basado en Javascript, lo cual permite 

hacer animaciones con los elementos 

del si o.

Visualización de un artefacto, con su 

cha. Además, comienza aparecer 

por primera vez las dimensiones 

del artefacto: tema, empo, lugar y 

persona.
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En esta imagen ya empiezan a 

conjugarse los contenidos que están 

hipervinculados. Es decir, ya aparecen 

las primeras nociones del breadcram 

que va marcando el recorrido 

realizado.

Visualización por empo. La primera 

propuesta consiste en una línea de 

empo horizontal que permite ajustar 

rangos de años y además muestra 

fechas puntuales.
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Visualización por relación de 

personas. Esta página muestra la 

cha de una persona, su descripción, 

e quetas y la relación con otros 

personajes por grados de cercanía. 

Aún no aparece el elemento que los 

vincula.

Visualización por lugar. Por primera 

vez se inserta un mapa de Google 

Maps, en donde ya se empiezan a 

proponer los campos descriptores de 

un artefacto dentro de un modo de 

visualización por facetas.
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Propuesta de iconografía

Colección

Imágenes

Expandir

Colección

Atrás

Tiempo

Volver

Evento

Adelante

Temas

Cerrar

Serie

Lugares

Agregar

Artefacto

Personas

Descargar Editar

Textos

VideosAudios

Evento Serie Artefacto

Logo po Íconos de búsqueda

Botones de interacción

Ver más de la descripción

Íconos de agrupaciones

Íconos de modos de visualización

Esquinas de tags del breadcram

Ver más en los artefactos

Íconos de documentos

Fondos de imágenes
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Transcurso de las propuestas de 
interfaz
Primera propuesta:

La maqueta ya toma color y se 

comienzan a trabajar la interfaz. 

Se comienza a desarrollar una 

iconogra a que estuviese pensada 

para cambiar de color por medio 

de enmascarados y fondos. Así se 

le da un grado de personalización al 

usuario. Finalmente se abandona la 

idea de personalizar los íconos.
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Primera propuesta: Inferencias de resultados

Se busca integrar diferentes 

propuestas de explorador 

patrimonial. En esta propuesta 

se reconocen no sólo can dad de 

resultados sino también inferencias 

o conjugaciones para la búsqueda 

basadas en contextos de la palabra.

Finalmente se abandona esta idea 

debido que el reconocimiento del 

contexto y su asignación con una 

faceta no es posible de realizar al 

momento de programarlo.
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Resultados por series - Primera propuesta

Resultados por series. Ya comienza 

a desarrollarse el concepto de 

agrupación de contenidos por medio 

de series y colecciones. También se 

aprecia el grado de profundidad del 

contenido. 

De izquierda a derecha se va 

especi cando el contenido. De arriba 

hacia abajo el grado de especi cación 

es el mismo, es decir, todo lo ubicado 

ver calmente es similar en su grado 

de profundidad.
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Visualización del artefacto - Primera propuesta
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Visualización por lugar - Primera propuesta

Se realiza una propuesta, la cual 

nalmente no fue ocupada, en la que 

se mezclaban dimensiones de empo 

y lugar. Es decir, en el mapa aparecían 

todos los artefactos relacionados a 

ese lugar en un rango de empo. 

A medida que se movía la barra 

de empo, se iban ajustando los 

artefactos dentro del mapa.
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Visualización por persona 
Primera propuesta

Se propone por primera vez la 

relación entre personas en donde 

enen en común un artefacto.

Aún hay una concepción equivocada 

de lo que es el artefacto. Se 

piensa más como documentos 

independientes que no corresponden 

a una dimensión espacio-temporal.

Sin embargo ya hay un dis ngo de 

elementos relacionados a personas.
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Transcurso de las propuestas de 
interfaz
Segunda propuesta:

El si o con ene un nombre correspondiente al archivo, secciones, un explorador 
patrimonial el cual es un formulario de búsqueda, una sección de no cias y 
muestra además las principales colecciones del archivo. El si o posee una grilla de 
diagramación que divide el ancho del si o en 8 columnas. En el caso de la portada, 
las colecciones se encuentran ocupando 2 columnas, mientras que la no cia ocupa 
6. Como se observa en la imagen, el archivo con ene colecciones. Las colecciones 
con enen series, las cuales vienen a ser subcategorías dentro de una colección, 
organizando de esta forma el contenido a modo de catálogo. Dentro de las series se 
encuentran los artefactos, los cuales son cosas, objetos que perfectamente podrían 
asociarse a la museología. Los artefactos pueden tener muchas visualizaciones 
diferentes, pudiendo ser representadas como imágenes, textos, videos o audios.
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Portada - Segunda propuesta

El si o con ene un nombre 

correspondiente al archivo, secciones, 

un explorador patrimonial el cual 

es un formulario de búsqueda, una 

sección de no cias y muestra además 

las principales colecciones del 

archivo. 

El si o posee una grilla de 

diagramación que divide el ancho 

del si o en 8 columnas. En el caso 

de la portada, las colecciones se 

encuentran ocupando 2 columnas, 

mientras que la no cia ocupa 6. 

Como se observa en la imagen, el 

archivo con ene colecciones. Las 

colecciones con enen series, las 

cuales vienen a ser subcategorías 

dentro de una colección, organizando 

de esta forma el contenido a modo de 

catálogo. 

Dentro de las series se encuentran 

los artefactos, los cuales son cosas, 

objetos que perfectamente podrían 

asociarse a la museología. Los 

artefactos pueden tener muchas 

visualizaciones diferentes, pudiendo 

ser representadas como imágenes, 

textos, videos o audios.
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Al pasar el cursor por sobre una 

colección muestra la can dad series 

contenidas.

Resultados de búsqueda 
Segunda propuesta

Página de resultados de búsqueda. 

Arroja 3 pos de resultados, eventos, 

series y artefactos. Los testeos de 

proto pado de papel permi eron 

ajustar la navegación de forma 

tabular, dándo la opción al usuario 

de poder escoger el modo de 

visualización de los resultados. 

De esta forma, el usuario puede 

seleccionar si desea ver los resultados 

como imagen o si desea verlo como 

lista. Además, el usuario puede 

ordenar los archivos por nombre, 

po o fecha. Si ingresan a la lista, 

aparecen otros metadatos que 

permiten ir ltrando el contenido.

Propuesta - 
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Resultados visualizados como listas
Segunda propuesta

Visualización de una serie 
Segunda propuesta

Total de posibles visualizaciones 

contenidas en un artefacto. El 

artefacto es un objeto que puede 

tener muchas formas de ser 

mostrado. Estas son imágenes, textos, 

videos y audios.

Resultados de eventos visualizados 

como listas. Ya van apareciendo los 

reconocimientos de documentos que 

se van conteniendo, sin embargo en 

esta etapa todavia no se dis ngue el 

concepto de artefacto.

- Propuesta
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Visualización de un artefacto 
Segunda propuesta

Al ir avanzando por la navegación, 

las tabulaciones se van deslizando 

hacia la izquierda, haciendo aparecer 

los nuevos contenidos semán cos 

por el lado derecho. Esto es posible 

programarlo gracias a un efecto 

llamado Sliding Boxes, de JQuery. 

En la columna derecha se aprecia 

la visualización de un artefacto, el 

cual posee una imagen incial, otras 

visualizaciones y 4 pos de facetas 

que son personas, lugares, temas y 

empo.

Propuesta - 
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Visualización completa del artefacto, 

en donde ya no sólo se aprecia 

el artefacto, sus visualizaciones y 

facetas, sino que también se pueden 

apreciar sus eventos asociados, se 

puede citar o compar r, auditar la 

información y aparece la descripción 

sica e histórica del artefacto.

La propuesta de persona comienza 

a asimilarse bastante a la nal. Se 

abstrae el elemento en común a 

puntos verder y rojos. Unos son 

los eventos y otros los artefactos. 

Estos 2 métodos de organización 

corresponden a una dimensión 

espacio-temporal y permiten que 

puedan vincularse con personas, 

lugares, temas y empo.

Artefacto, tamaño completo
Segunda propuesta

Visualización por personas
Segunda propuesta

- Propuesta
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Propuesta de lugar, en donde se 

reconocen colores para cada e queta.

Visualización por lugar - Segunda propuesta

Propuesta - 



70

Diseño de interfaz nal
Tercera propuesta:

La propuesta cambia totalmente de 

color. La versión anterior y sus colores 

hacían que se viera un si o an guo. 

Todos los archivos, su color de fondo 

y sus iconogra as no muy agraciadas 

no permi an el enriquecimiento 

grá co del si o.

El nuevo diseño nace buscando 

su similitud con una mesa de luz, 

en donde aparece una especie de 

transparencia que marca iluminado 

el contenido mismo, lo que desea 

visualizarse. En cambio, el contenido 

que permanece jo, como el buscador 

y las secciones, van más oscuras, 

jugando con la idea de una mesa con 

luz que genera intensas sombras.

Se modi can las fotogra as por 

unas más reales, se actualiza y hace 

dedigno el contenido y se moderniza 

la propuesta en líneas grá cas.

- Propuesta
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La imagen corresponde a la 

visualización de los artefactos 

contenidos dentro de una serie. 

Se puede apreciar que se hace un 

dis ngo de los elementos por medio 

de un enmarcado.

Por medio de background-image se 

realizaron fondos para las listas de 

cajas. Así, cada elemento, artefacto, 

serie, evento o colección ene un 

fondo que lo dis ngue.

Propuesta - 
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Visualización de un artefacto 

relacionado a su recorrido. Es decir, 

aparece el artefacto junto a todos los 

otros artefactos que le son paralelos. 

Además, se muestran pequeños 

thumbnails con otras visualizaciones 

del mismo ar acto. 

- Propuesta
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En la parte inferior a la fotogra a, 

aparecen los tags o e quetas 

asignados al artefacto, que enen 

los 4 contextos o facetas. Estos se 

dis nguen por medio de colores 

y al presionarlos se dirigue a un 

nuevo hipervínculo  y se agrega 

directamente al breadcram.

Propuesta - 
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Visualización del inicio de sesión por 

medio de un lightbox.

Visualización del formulario de 

registro por medio de un lightbox.

- Propuesta
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Visualización de los resultados de 

búsqueda, divididos en Eventos, 

Series y Artefactos.

Propuesta - 
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Visualización del artefacto a tamaño 

completo. Se aprecian también las 

imágenes de los thumbails y las 

facetas que ene relacionado.

- Propuesta
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Visualizaciones como video e imagen 

de un artefacto. En el primer caso 

corresponde a un video insertado 

como “object” desde el canal de 

Youtube del archivo.

En el segundo caso corresponde a un 

archivo .txt insertado en la página por 

medio de un iframe. 

Propuesta - 
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Visualización de personas. Por medio 

del reconocimiento de artefactos 

y eventos se vinculan dos puntos, 

formando un nodo con uno de estos 

elementos en común.

- Propuesta
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Visualizaciones por tema y empo. En 

la visualización por empo se aprecia 

la propuesta de 3 barras ver cales 

que permiten regular 3 dimensiones 

del empo.

La primera dimensión corresponde 

a épocas, la segunda corresponde 

a rangos de años y la tercera 

corresponde a fechas especí cas.

Propuesta - 



80 - Propuesta
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Pruebas de Eyetracking

Protocolo de evaluación

Usted esta siendo entrevistado por Chris an Campos Illanes, tesista de diseño 
grá co en la Pon cia Universidad Católica de Valparaíso. Lo que usted va a realizar 
a con nuación es un test que lleva el nombre de Eyetracking. 

Un Eyetracking es una máquina que permite monitorizar y registrar la forma en 
que una persona está mirando determinado si o Web. Descubre en qué áreas ja 
su atención, durante cuánto empo y en qué orden sigue su exploración visual. 

El si o Web que usted navegará lleva el nombre de Galexia. El si o Web corresponde 
a un servicio de repositorio digital, que con ene archivos con valor patrimonial, 
especí camente la noamericanos. A estos archivos se le llaman artefactos y 
pueden ser documentos textuales, imágenes, audio o videos. Además, el si o 
ofrece diferentes formas de acceder a la información, recorriendo dimensiones de 

empo, lugar y persona.

La prueba de Eyetracking es un testeo ideal para ver el funcionamiento de una 
futura aplicación, corrigiendo problemas comunes de usabilidad rápida y 
económicamente, evitando errores en fases posteriores del desarrollo. Este 
test no busca medir sus conocimientos o capacidades, su obje vo es analizar el 
comportamiento de los usuarios en la navegación, con el n de ir corrigiendo tanto 
su estructura visual como de contenidos. 

Este test requiere que usted navegue por el si o de Galexia, pensando en voz alta. 
Esto nos permi rá entender como el usuario se comporta frente al si o. Con esto 
se pueden hacer correcciones y op mizar el ujo de navegación. El contenido no 
necesariamente es dedigno a la realidad, pues realizar cada una de las páginas con 
sus respec vos contenidos aumentaría el empo de su realización; sin embargo la 
propuesta actual permite una navegación básica del si o. Lo que se solicita es que 
usted navegue por el si o y vaya comentando en voz alta las cosas que le parecen 
bien o adecuadas y aquellas que no en ende y no encuentra muy lógicas y por 
qué. 

Propuesta - 

Un Eyetracking es una máquina que permite monitorizar y registrar la forma en que 
un usuario navega una interfaz. El Eyetracking detecta las áreas en que la persona 

ja su atención, durante cuánto empo y en qué orden sigue su exploración visual. 
El test de Eyetracking fue realizado en la empresa AyerViernes ubicada en Antonio 
Varas 175, Providencia, San ago.
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Contexto

•

•

Se deberán realizar 3 tareas: 

1. Navegue por el si o, sin u lizar el buscador, es decir, accediendo desde las 
colecciones hasta llegar a un artefacto llamado “Iglesia de Chinchao”, véalo en 
tamaño completo y luego descargue el original. (El artefacto es un archivo, como 
imagen, texto, audio o video).

2. Realizará una búsqueda por “Castro Chiloé” y deberá navegar hasta llegar 
nuevamente a un artefacto. Una vez que se encuentre ahí navegue por los 4 modos 
de exploración, que son persona, lugar, tema y empo. Comente las cosas que no 
en ende de las páginas que recorre. 

3. Exporte el recorrido de búsqueda en su expediente.

Se solicita avisar que este listo para dar inicio al testeo de Eyetracking.

 Usted es un inves gador que ingresó al si o de Galexia, por recomendación de 
un colega. Actualmente se encuentra desarrollando una inves gación acerca 
de las costumbres en la Isla de Chiloé. Usted desea dar con alguna imagen de 
la Iglesia de Chinchao, la cual se ubica en la Isla.

A usted no sólo le interesa descargar el artefacto, sino también obtener la 
mayor can dad de información relacionada. Para eso navegará por diferentes 
modos de exploración como dimensiones de empo, lugar, temas y personas. 
Finalmente, usted podrá guardar este recorrido de navegación como PDF, lo 
cual le servirá para su inves gación. 

- Propuesta
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Imágenes de la prueba de Eyetracking

La prueba de Eyetracking permite dar 

cuenta de como los usuarios centran 

la vista en 2 puntos:

•   El buscador patrimonial y su botón   

     buscar.

•   El tulo y las colecciones.

Al momento de ver donde la gente 

está centrando la mirada por más 

empo, las zonas de calor nos indican 

que la gente ende a leer el tulo 

de las colecciones por sobre ver las 

imágenes.

Propuesta - 



84

Al ingresar a una serie podemos 

observar que los usuarios visualizan 

constantemente la zona izquierda 

de la pantalla, leyendo los tulos. Se 

visualiza además una zona de calor en 

uno de los artefactos, que justamente 

es el solicitado en la tarea asignada.

En la imagen inferior podemos inferir 

que el usuario pre ere leer textos por 

sobre ver imágenes. El usuario lee los 

contenidos e incluso se da el empo 

para leer los descriptores por sobre 

ver cada una de las imágenes.

- Propuesta
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El usuario concentra bastante la 

mirada en los descriptores que le 

entrega el si o. Los descriptores, 

según uno de los usuarios, son la 

mejor forma de acceder de forma 

rápida a un detalle que puede darle 

indicios sobre su búsqueda.

Propuesta - 
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El usuario centra la mirada en los 

contenidos. Una vez que aparece el 

artefacto a un tamaño mayor al del 

thumbnail, el usuario lo reconoce 

rápidamente y comienza a leer cada 

uno de los descriptores. Este acto 

coincide en los 4 usuarios testeados.

En esta imagen coinciden las zonas 

de calor en un mismo punto, el cual 

es el artefacto “Iglesia de Chinchao”. 

Esto sucede debido que en la tarea 

asignada se le solicitó buscar por ese 

término. Una vez que lo encuentran, 

centran su mirada algunos segundos 

en ese punto.

- Propuesta
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En esta imagen se aprecia que las 

miradas de los usuarios se centran 

en 2 puntos, el primero son los 

thumbails inferiores a la imagen.

El segundo punto y el más importante 

es que los usuarios perciben las 

facetas de personas, lugar, tema y 

empo. 

Aún así, el test y lo comentado por los 

usuarios indica que se hace necesario 

que estas tengan un tulo indicando 

a que corresponden. Actualmente, al 

no estar declarado provoca una gran 

confusión.

- Propuesta
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Esta imagen con rma como los 

usuarios centran su mirada tanto 

en el ícono de persona como en el 

breadcram.

Propuesta - 
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Concentración de la mirada de uno 

de los usuarios en la lectura del 

breadcram. Según lo comentado 

reconoce que esa e queta le permite 

volver atrás en la navegación.

- Propuesta
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En la imagen superior se muestra la 

visualización por persona y como las 

personas centran su mirada tanto en 

la fotogra a de la cha como en las 

relaciones de personas vinculadas a 

nodos.

Propuesta - 
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La imagen de la derecha muestra el 

área de calor que se concentra en el 

mapa.

La imagen inferior muestra las zonas 

de calor en la página de visualización 

por faceta de empo.

Se aprecia como el usuario 

claramente centra su mirada en las 

barras ver cales de navegación por 

empo.

- Propuesta
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Posterior a visualizar las barras, centra 

su mirada en el contenido presente 

en la página. Generalmente el 

usuario ende a saltarse la lectura de 

contenidos, pre ere leer solamente 

los tulos y busca su relación con las 

3 barras.

Posterior al testeo se a rma que 

es necesario establecer algún po 

de vínculo entre las barras y sus 

contenidos.

Efec vamente los usuarios centran su 

mirada en esa barra, pero no porque 

vean información ahí, sino porque no 

comprenden su u lidad.

Esta imagen corresponde a un 

registro de 3 usuarios y su navegación 

en la totalidad del empo que 

permanecieron en esta página. Los 3 

usuarios centraron durante bastante 

empo su mirada en las barras 

ver cales. 

2 de los usuarios leyeron el 

breadcram y se jaron en su ubicación 

dentro del si o. 

Y sólo 2 también se dieron el empo 

para ojear la información.

Los usuarios enden a ojear, no leen.

Propuesta - 
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Conclusiones de la prueba

Por defecto ende a presionar en la foto de las series, sin embargo se 
despliega información que sólo demora la navegación

Al hacer clic en resultados a Iglesia de Chinchao, debería abrir la imagen en 
grande inmediatamente. Hay un paso demás que es ver la imagen chica. Le 
parece innecesaria, sería mejor encontrarse inmediatamente con el archivo 
y su totalidad de descriptores

Falta ac var el enter para realizar la búsqueda

No sé como navegar, me parece excesivamente innovadora la forma de 
navegar, eso confunde

Hay un paso que esta demás que es mostrar el artefacto chico

A primera vista, por la forma asimilé el inicio de sesión al buscador. La 
barra de búsqueda me pareció excesivamente extensa

La no cia ene mucho texto. Debería ser mucho más corto, con un 
pequeño párrafo introductorio a la no cia. Las no cias anteriores podrían 
ir en pequeños cuadros debajo de la no cia principal

Falta una separación mas ní da entre las columnas. Debería estar más 
diferenciado

La información contextual debería ir a los lados, la imagen debería ir 

SAMUEL SALGADO

35 años - Director del Centro nacional del Patrimonio 
Fotográ co

Samuel es coordinador de las dis ntas áreas de la ins tución. Se encarga de 
ges onar las relaciones públicas, ver los nanciamientos de proyectos y delimita 
áreas de trabajo y líneas de inves gación.

OBSERVACIONES:

Navegación:

•

•

•

•

•

•

•

•

•

- Propuesta

Visualización:
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al centro. Podría tener los botones de ver imagen completa y descargar o 
debajo de la imagen grande o dentro de ella, a la derecha no se aprecia

Al estar escribiendo, deberían aparecerme sugerencias de búsqueda

Los iconos de las facetas no son familiares. Hay íconos establecidos que 
la gente reconoce. No hay que ignorar las costumbres establecidas de 
iconogra a

La imagen del artefacto debería tener un botón para guardar en mis favoritos

Debería haber más de un artefacto en una misma foto. Para eso podría tener 
notas sobre la imagen, como en ickr

Hay un tema con los iconos que no son a nes, hay que a narlos a los 
estándares

Las descripciones deberían estar ahí mismo juntas bajo al artefacto

Las descripciones deberían ir juntas bajo la imagen. Podría haber un 
javascript que me permi era poner pestañas bajo el artefacto, en donde 
irían las descripciones sicas, descripción histórica y facetas relacionadas

A pesar de tener iconos, falta especi car más las facetas. No quedan claras 
de que son tags ni a que corresponden. Faltaría un tulo. No se aprecia para 
nada el botón de exportar el expediente

El concepto de artefactos viene de Hernán. Lamentablemente es un término 
que los usuarios no manejan, ni siquiera los mismos inves gadores. Un 
término más adecuado sería documentos digitales

Hay muchos términos en el si o a los que los usuarios no están 
acostumbrados. Artefactos y series son términos confusos, para eso ya hay 
conceptos establecidos internacionalmente

La clasi cación de las colecciones es demasiado amplia. (No comprende el 
término de colección referente a un archivo)

Geogra a de chile es demasiado amplia, le parece que las series deberían 
ser mucho más especí cas. Además, lo lógico sería que hubiesen series 

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

Propuesta - 

Conceptos y organización:
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que con enen sub series. Es imposible pensar en que las series sean tan 
genéricas y al adentrarte te encuentres inmediatamente con artefactos

Cuando busco algo, es algo de nido como una foto, di cilmente voy a 
seguir recorriendo por las facetas si es que ya llegué a lo que necesitaba

Los temas no se en enden, esto está normado. Existen normas a las que 
uno ya esta habituado

Es buena idea guardar el viaje por el catálogo. Es una cosa nueva. 
Justamente por eso no resulta, no está la costumbre

¿Por qué debería guardar el recorrido?, generalmente la gente busca algo 
especí co

Me encanta, ene súper buenas ideas. Fundamentalmente es interesante y 
ene buena idea el contexto. Hay que pulir cosas de diseño

Me gustaría que la información estuviese más jerarquizada en su 
organización

Las listas se ven muy desordenadas. Falta un tema de nombres. Los 
nombres artefactos, eventos, son nombres de Hernán, confusas, que no se 
en enden. Hay términos normados

Si bien son las colecciones del archivo, son demasiado genéricos para 
funcionar como catálogo

•

•

•

•

•

•

•

•

- Propuesta
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Error con el enter, falta ac var el enter para el buscador

No se nota descargar artefacto. Demoró mucho en encontrar donde 
descargar el artefacto. Su reacción para descargar el artefacto fue hacerle 
clic derecho y “guardar imagen como”, pues no se encontró nunca con el 
botón para descargar 

Quiero una explicación en los tags, el icono no dice tanto y no toda la 
gente reconoce el tle, falta un tulo al lado del ícono

En personas, se imagina que son las personas relacionadas, sin embargo 
no queda claro en qué consiste el nexo ni por qué hay circulos rojos y 
verdes ó lineas con nuas y discon nuas. Podría tener un conector, una 
palabra o tal vez un hover

Debería salir la referencia de la persona en la misma página, a primera 
vista y no en un link. Por úl mo me gustaría ver un texto breve y luego ver 
más

Tiempo, me imagino que es una línea de empo. No se en ende para que 
son las 3 líneas, sería bueno iden car por colores para cada tulo

Me impactó ver la lista de artefacto, es demasiado agresiva. Deberían ir 
efec vamente las listas de artefactos

Encuentro rara la grá ca de sonido, haría algo más acorde al diseño del 
si o

MARÍA PAZ ESPINOZA MARTÍNEZ

23 años - Estudiante de Ciencia Polí ca; PUC

Navega frecuentemente realizando inves gaciones que le permiten documentar 
sus estudios e informes de contexto polí co e histórico.

OBSERVACIONES: 

•

•

•

•

•

•

•

•

Propuesta - 

Navegación:

Visualización:
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Ojala para la gente que tenga problema de vista, que haya zoom tanto para 
la imagen como el texto

La página que no entendí fue la de las cajas. No me decía ningún nombre y 
la acumulación de cajas no me hacía mucho sen do

A un inves gador debería importarle la calidad de la información.  Más que 
ver la can dad de artefactos que con ene un evento con cajitas, sería mejor 
verlo con números, con información directa. 

En el artefacto falta el autor, eso lo hace más dedigno

No en ende que las colecciones son los contenidos

Al principio le costó entender como funcionan las colecciones, pues 
en ende que podría ser un catálogo inicial pero lo percibe como algo muy 
incompleto y con temas muy diferentes, que no guardan ninguna relación

Está muy complejo el nombre series, tendría que ser otro nombre

No en ende el tema de los artefactos y evento

•

•

•

•

•

•

•

•

- Propuesta

Conceptos y organización:
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La navegación de temas generales son fáciles de recorrer, pero son tan 
amplios que demoran la navegación. (lo que sucede al no tener sub series, 
uno entra a una serie y de estar en algo general, se pasa inmediatamente a 
algo demasiado especí co. Falta que exista un avance paula no)

Falta un enter en la búsqueda

Trata de entrar clickeando la imagen, no siempre se ingresa por el texto

Me gustan las palabras claves, pero deberían estar debajo de la imagen. 
Deberían ser menos relevantes. Cuando llegas a la imagen ya no interesa 
mucho los metadatos

No conozco herramientas para guardar recorridos, generalmente voy 
guardando links

Le gustó mucho la can dad de información a disposición y poder guardar 
la búsqueda

Encuentro bueno que tenga imágenes grandes 

Iden ca la visualización por personas, deben ser personas que 
colaboraron

En la navegación le gustaría un dis ngo entre los temas más especí cos y 
los generales

IGNACIO GONZÁLEZ

22 años – Tesista de Ingeniería Comercial, PUC

Le interesa el tema de los buscadores on-line, especialmente para hacer 
inves gaciones de mercado, vive en el INE. Además se encuentra desarrollando 
un proyecto de repositorio de e-books, en donde son los mismos autores quienes 
comparten sus obras.

OBSERVACIONES

•

•

•

•

•

•

•

•

•

Propuesta - 

Navegación:

Visualización:



100

El artefacto debería tener pestañas en donde se señalen los descriptores sin 
tener que ir a otra página 

Facebook tu enes la posibilidad de ver por categorías en la lista de la 
izquierda

La descripción debería ir mucho más cerca de la imagen, al lado o abajo
PERSONAS: Es un poco incomprensible, di cil de seguir. No en endo la 
diferencia entre la línea con nua y línea punteada

Sería bueno un cuadro explica vo abajo para dis nguir tanto las líneas 
como los puntos

No vi guardar recorrido. La misma echa acompañada con una breve 
descripción acerca de para que sirve o un tulo

Las cajitas son innecesarias después de cierta can dad. Pre ero un formato 
lista. Preferiría ver una lista. Tal vez ver una imagen pequeña. Tal vez basta 
con una sola cajita

Las listas a la vista son bien desagradables. Alargan demasiado la página. 
Con una basta. Tampoco son links, no enen gran u lidad

Las colecciones las ubico pero no estoy tan familiarizado con ellas.

No en endo bien las series, me gustaría ver más los artefactos. Lo demás es 
secundario

Me parece bien, sin embargo hay temas que enen mas relevancias que 
otros, temas y subtemas

En TIEMPO, podría ir en la barra de niciones de las fechas

Costó entender el concepto de artefacto. Es mucho más fácil hablar de 
documentos, que con enen imágenes, videos y textos

•
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•

- Propuesta

Conceptos y organización:
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Ese paso esta demás, debería aparecer inmediatamente el artefacto en un 
buen tamaño 

No es bueno hacer reinvenciones de navegación como es el caso del 
empo

Sería mejor algo mucho más simple como un cuadro de selección, donde 
se pueda ltrar por siglo, por edad ó época y por sucesos o con una línea 
de empo más tradicional

¿Por donde se navega? Porque las secciones enen poco peso grá co, por 
lo tanto supongo que el método de navegación que importa tal vez es el 
buscador

Iniciar sesión parece el buscador

El cuadro de búsqueda ene un ancho excesivo

La navegación extremadamente compleja, no ene estándares comunes 
de una navegación

En los tags tengo que esperar el tle, eso es malo. Es mejor poner un 
tulo al lado del ícono.

PEDRO ARELLANO

26 años, Sicólogo experto en Usabilidad y Arquitectura de 
la Información, AyerViernes S.A.

Pedro es un experto en Usabilidad y Arquitectura de la Información. Dirige 
AyerViernes Research y es Master en Comportamiento del Consumidor Digital 
de la Univerisidad Adolfo Ibañez. Su ámbito de trabajo es la inves gación 
relacionada con los usuarios, las pruebas de Eyetracking y la Usabilidad en 
medios digitales.

OBSERVACIONES:

•

•

•

•

•

•

•

•

Propuesta - 

Navegación:

Visualización:
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No se si la iconogra a de caja es lo más certero

Debería saltarse el paso del  artefacto chico en una sola columna. 

Ahorrar espacio y funcionalidad por medio de javascript bajo la imagen

Podría estar editar, descargar original, auditar todo junto tal vez en un panel 
po se ngs

Dejar claro la diferencia entre el rojo y el verde en la visualización por 
personas. Rojo y verde no son convensión de nada

No se ve exportar expediente, sería mejor poner la palabra “exportar”

La lista de cajitas no es necesaria, es una visualización super pobre. Se 
hace más complejo. La idea sería que la visualización te ayude a digerir sin 
necesidad de leer

En las listas, en vez de poner muchos íconos sería mejor poner números en 
un buen tamaño, que sean más atrac vos

En las listas, sería mejor poner un icono y al lado un nombre

Sería bueno poder descargar e imprimir el texto. Deberían estar esos íconos

Es una taxonomía dis nta, colección y catalogo. Si es lo mismo 
visualmente, ¿por qué se diferencian en la ubicación del si o?

No se en ende de qué se trata al ingresar en la home. Falta una explicación, 
por ejemplo iconogra a que permita entender esto. Por ejemplo, buscar 
por un buscador más especí co

Auditar es muy complejo. Debería ser editar esta información, en un 
lenguaje más simple

A las facetas le falta un tulo general

No sé que es una serie

La palabra artefacto es complicada. Yo lo nombraría como documentos

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

•

- Propuesta

Conceptos y organización:
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Video de presentación

Durante este estudio se realizó un video considerando que el proyecto requiere 
ser presentado en reiteradas ocasiones, siempre con el n de obtener nuevos 
apoyos para su desarrollo. El video es la paso del discurso teórico del estudio a su 
concreción como una muestra grá ca que busca explicar el proyecto en no más 
de 2 minutos.

Este video narra la problemá ca actual respecto al exceso y desorden de la 
información y como la Web semán ca viene a solucionar esto por medio de un 
proyecto en donde se reconocen 4 pos de facetas o dimensiones que son tema, 

empo, lugar y persona. 

Se hace un paso por cada una de estas dimensiones, mostrando sus visualizaciones 
Web, realizando una metáfora con un cubo en donde el usuario es capaz de 
recorrer sus cuatro paredes. Finalmente, todos esta  información contenida en el 
cubo siempre se encontró almacenada dentro de una galaxia de nodos conectados, 
transformándose nalmente en el logo po de Galexia.

Propuesta - 
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El mundo avanza mientras se escribe la historia, cada vez los medios digitales 
nos entregan herramientas más accesibles que nos permiten generar rápidos 
contenidos. Estos contenidos generados por los propios usuarios guardan una 
relación con la dimensión espacial-temporal. Es decir, todo documento generado 
se inserta inmediatamente en un registro de la información que aumenta a una 
velocidad impensable. Esta dimensión espacio-temporal se gra ca dentro de una 
línea de empo.

Fotogra as, personas, fechas, sucesos, eventos, documentos, tes monios; cientos 
de conceptos relacionados a la generación de contenidos, entendiendo que los 
usuarios generan cada vez más información en diferentes formatos. Los medios 
sociales nos entregan una serie de aplicaciones que permiten subir todo po 
de información que se relaciona a nuestra vida diaria y nuestro quehacer. Esta 
problemá ca radica en que cada vez son más los usuarios en Internet, los cuales 

enen muchas preguntas. 
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Lamentablemente esta generación excesiva de contenidos di culta su organización, 
que en consecuencia di culta la búsqueda de información. Las personas quieren 
respuestas inmediatas a sus preguntas, quieren información al instante, sin 
embargo esta información se encuentra hiperconectada y desordenada. 

En estas visualizaciones se aprecia como los contenidos, documentos, textos, 
imágenes, videos, audios, información temporal, espacial, temá ca y la generación 
de nuevos usuarios e ingreso de nuevos personajes causa relaciones de datos que se 
van hipervinculándo y generando un desorden en las lecturas de la información.
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Toda esta información es un colapso de relaciones hasta que logra organizarse. 
Es lo mismo que tener una habitación llena de objetos y todo desordenado. 
Di cilmente una persona va a encontrar rápidamente lo que anda buscando. 
Cuando existe este desorden en la habitación, es necesario ordenar las cosas, 
agruparlas, des narles un espacio y realizar jerarquías de cosas. La Web semán ca 
hace lo mismo, permite crear contextos de la información. Permite iden car 
documentos y asignarle ciertos atributos que logran organizar la información por 
medio de dimensiones de lectura.

Estas dimensiones de la información son 4. Espacial, temporal, temá ca y personal. 
Es decir, todo documento se inserta dentro de un artefacto. Muchos documentos 
pueden organizarse y agruparse por medio de un artefacto que los contenga. Así, 
los documentos pueden ser leídos bajo su contexto de lugares, temas, personas y 

empos que se materializan en el ltro de metadatos. 

- Propuesta
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Toda esta información que en un momento estuvo colapsado ahora apunta a 4 
direcciones. Como un letrero, existen 4 caminos para llegar a la información.

Estas 4 direcciones se traducen en 4 dimensiones de la información. Se hace la 
analogía con una caja. Esta caja es el artefacto, la cual puede relacionarse a un objeto 
de un museo, el cual se traslada en una caja. Este objeto de museo ene diferentes 
modos de visualización o presentación. Puede tener diferentes fotogra as, textos 
o documentos que registen su historia o descripción sica. Puede también poseer 
videos sobre su contexto histórico y grabaciones de conferencias o entrevistas 
acerca de este. Todo esto pertenece al artefacto, a esta caja que almacena no sólo 
un objeto, sino también todo documento que le relaciona.

Propuesta - 
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Pero también un artefacto ene diferentes modos de visualizarlo. Su dimensión de 
personas permite ver el vínculo de ins tuciones o personajes dentro de su historia 
que se relacionaron en torno al artefacto y también a los eventos. Es decir, se 

ene siempre la premisa de que todo artefacto existe o exis ó sicamente y por lo 
tanto ha estado relacionado a un espacio y empo determinado, pero también a 
personas que tuvieron algún po de relación.

En estas dimensiones se aprecia también su lectura temporal. Todo artefacto esta 
insertado dentro de la historia y por lo tanto su visualización por líneas de empo 
permite ver como este artefacto se relaciona a otros eventos, artefactos, personas, 
temas y lugares.

- Propuesta
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Su dimensión espacial permite ver los objetos y eventos insterados en un mapa 
que permite ver de que zonas provienen o donde se encuentran actualmente. Esto 
nos ayuda a establecer la relación del objeto con el lugar al que pertenece.

Su dimensión temá ca nos permite ver su relación a otros artefactos. Es decir, las 
relaciones temá cas nos entregan otra interpretación de la historia, en donde ya 
la importancia no la ene el documento sino su contexto histórico. De este modo 
el usuario puede consumir información desde la globalidad de la temá ca hasta 
acceder a lo especí co de un acontecimiento u objeto.

Propuesta - 
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Como se nombraba anteriormente, toda esta información y formas de recorrer 
los contenidos enen la premisa de entregar el usuario una respuesta global. 
Recordemos que un artefacto ene una serie de relaciones, estas relaciones son 
hipervínculos o nodos de información que los unen. Los nodos de información se 
logran cuando dos objetos enen un valor o e queta en común. A estas e quetas 
las llamamos metadatos y van siendo registradas por Galexia para mostrarlas en el 
si o, como un regalo innovador en donde la belleza no está en el documento nal, 
sino en el recorrido generado por el inves gador.

El recorrido por e quetas se traduce en un breadcram, que signi ca miga de pan. 
Esta miga de pan va dejando registro de cada uno de los lugares que se recorrieron 
del si o y va mostrándonos grá camente el contenido visto en la página anterior. El 
usuario puede guardar su recorrido en un expediente que exportará como un archivo 
PDF y que le permi rá informarse sobre puntos que tal vez pasó rápidamente. El 
inves gador muchas veces hace navegaciones rami cadas y  deriva a un nuevo 
contenido, perdiendo una segunda opción de navegación. Lamentablemente su 
modo de navegar no le permite volver a la página antes vista. Guardar el recorrido 
le permite retroceder con facilidad en la navegación.

- Propuesta



113

Todo este recorrido realizado por el usuario se guarda como un expediente de 
nuestra navegación. Todo este recorrido que hicimos siempre se fue almacenando 
bajo el concepto de que siempre estuvo dentro de esta caja o producto llamado 
artefacto. Todo el recorrido realizado siempre estuvo almacenado en estas 4 
dimensiones con las que se relaciona un objeto en la historia, sus temá cas, las 
personas relacionadas y sus dimensiones espacial y temporal.

Este recorrido que se almacenó en esta caja siempre perteneció al mundo 
de las galaxias, al mundo de las agrupaciones de cosas, que por medio de 
los hipervínculos lograron conectarse y ordenarse. Toda la información está 
relacionada a hipervínculos y relaciones. Desde que nacemos estamos insertos en 
una historia está basada en relaciones, a un universo de nodos. En el mundo de los 
contenidos, las lexias siempre enen un origen sico, las lexias enen relaciones y 
al ser agrupadas logran una correcta lectura e interpretación. Una galaxia llena de 
lexias o datos se relacionan por medio de nodos, permi endo su correcta lectura 
y búsquedas rápidas y óp mas de la información.

Propuesta - 
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Implementación
Desde la propuesta visual al diseño de front



116 - Implementación
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Mapa de DIVS 
y estructura del sitio

Los mapas de divs son divisiones contenedoras de 
información dentro de un código html. Los divs se ocupan 
para ir par cionando la página en subsecciones. Todo div 
puede contener in nitos divs. 

A los divs se le pueden otorgar 2 pos de atributos 
llamados iden cadores y clases. A estos id y clases se le 
pueden dar nombres, lo cual permite otorgarles atributos 
grá cos por medio de una cascada de es los.

En este mapa de divs se muestran las divisiones 
estructurales básicas del si o. Se secciona principalmente 
en una cabecera (header), una barra de al lado (sidebar), 
un contenido (main) y un pie de página (Footer). Dentro 
de cada uno de estos divs se encuentran subsecciones que 
con enen otros elementos.

De esta manera se evidencia la ubicación de cada id y 
clase, permi éndo facilitar el acceso y edición el código, 
comprendiendo con facilidad su estructura.

Implementación - 
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Header

Explorador

- Implementación

El header o cabecera es la parte superior de un si o Web, en donde generalmente 
estan contenidos el logo po, slogan, cuadro de búsqueda y a veces las secciones 
del si o. 

El término de explorador como una de las partes o estructuras del si o no es un 
concepto normado. En este estudio se ha desarrollado el concepto de “Explorador” 
para nombrar al div o la división de la página que con ene el Buscador patrimonial. 
Aquí se agrupa el buscador y su botón input.
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Main

Implementación - 

Main es la división en el si o en donde se aloja el contenido. Aquí van las divisiones 
en columnas y toda la información contenidas en divisiones jerárquicas, que son 
columnas / tulo / descripción / caja / imagen / tulo de la imagen.
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Footer

- Implementación

El footer o pie con ene un menú de secciones que permite navegar por la parte 
inferior de la página. Además con ene todos los datos referentes tanto al autor del 
si o como los derechos de publicación del contenido. 
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Puntos restantes por de nir

Galexia es la con nuación de un estudio llamado ÅURA, realizado el año 2008. 
Muchas de las fases de la inves gación se dieron por asumidas gracias a un proceso 
de maduración que ya había realizado ÅURA junto a Contexta. El desarrollo de 
par turas de interacción y la propuesta de un navegador semán co permi eron 
comenzar sobre una base establecida de navegación, en donde Galexia ya no se 
introduce totalmente en temas de catalogación. Así, este estudio se introduce 
de lleno en los modos de navegación y en como estos métodos de clasi cación 
pueden ver su concreción en un recorrido semán co de la información.

Todo lo anteriormente nombrado hace referencia a un profundo estudio que 
requiere de procesos de maduración en las propuestas que vienen a replantear 
los modos de navegación ya establecidos. De este modo, se en ende que el 
estudio con núa y se invita a los diseñadores a con nuar con este legado de 
la navegación semán ca. Su con nuación sólo se hace real en la medida que se 
establezcan los puntos restantes por de nir que permi rán que este proyecto 
pueda llevarse a cabo de forma accesible y usable. 

A con nuación se enumeran los puntos restantes de desarrollo del proyecto 
Galexia:

• El concepto de artefactos es muy complejo, habría que ver nuevo término 
para llamarlos que no rompa los paradigmas establecidos, los cuales están ya 
establecidos como patrones que los usuarios reconocen.

• Hay muchos términos en el si o a los que los usuarios no están acostumbrados. 
Artefactos y series son términos confusos, para eso ya hay conceptos establecidos 
internacionalmente.

• Falta una separación mas ní da entre las columnas. Debería estar más 
diferenciado

• Al hacer clic en resultados a Iglesia de Chinchao, debería abrir la imagen en 
grande inmediatamente. Hay un paso demás que es ver la imagen chica. Le parece 
innecesaria, sería mejor encontrarse inmediatamente con el archivo 

• Desarrollar el concepto de sugerencias de búsqueda al escribir en el buscador 
patrimonial

• Los iconos de las facetas no son familiares. Hay íconos establecidos que la gente 
reconoce. No hay que ignorar las costumbres establecidas de iconogra a

• Debería haber más de un artefacto en una misma foto. Para eso podría tener 
notas sobre la imagen, como en ickr

Implementación - 
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• La información ene que estar más jerarquizada en su organización, son 
subseries que esten contenidas dentro de series

• Las descripciones deberían ir juntas bajo la imagen. Podría haber un javascript 
que permi era poner pestañas bajo el artefacto, en donde irían las descripciones 

sicas, descripción histórica y facetas relacionadas. Las descripciones deberían 
estar juntas en este javascript, bajo al artefacto

• Hay un paso que esta demás, que es mostrar el artefacto chico. Al clickear un 
artefacto debería llevarme inmediatamente a su tamaño completo

• A pesar de tener iconos, falta especi car más las facetas. No quedan claras 
de que son tags ni a que corresponden. No toda la gente reconoce el tle de 
una imagen. Faltaría un tulo. No se aprecia para nada el botón de exportar el 
expediente

• No se nota descargar artefacto. El usuario demora mucho en encontrar donde 
descargar el artefacto. Su reacción para descargar el artefacto fue hacerle clic 
derecho y “guardar imagen como”, pues no se encontró nunca con el botón para 
descargar

• Tiempo, me imagino que es una línea de empo. No se en ende para que son 
las 3 líneas, sería bueno iden car por colores para cada tulo

• A un inves gador debería importarle la calidad de la información.  Más que ver 
la can dad de artefactos que con ene un evento con cajitas, sería mejor verlo con 
números grandes y atrac vos

• PERSONAS: Debería exis r una referencia sobre los puntos verdes y rojos y las 
líneas con nuas y discon nuas

- Implementación
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Expectativas del proyecto

Galexia se ha desarrollado como un proceso con nuo de inves gación y desarrollo, 

basado en el estudio preliminar realizado ÅURA. Galexia hasta el momento 
es el desarrollo de un estudio y propuesta para la navegación de un si o Web 
semán co, el cual al proponer una navegación totalmente innovadora, que aún 
requiere seguir ajustando su modo de navegación y propuestas de términos que 
aún son demasiado confusos. Esta problemá ca es una jus cación consistente 
para su con nuación. Galexia propone un si o Web totalmente innovador que 
amerita seguir desarrollándose, pues entrega una nueva forma de recorrer la 
información, pero aún ve di cultades en los modos establecidos.

Galexia es un proyecto que ene su navegación rela vamente resuelta, en donde 
se hace necesario realizar algunos ajustes previo a ser presentado. 

Se espera que el proyecto sea ajustado en los puntos que aún son débiles, como 
por ejemplo la forma de administrar y catalogar la información. Al desarrollar 
esta etapa se logrará la correcta interacción entre administración y navegación, 
entregándo un si o Web como una propuesta totalmente atrac va e innovadora 
para un mercado que aún no ha logrado aproximarse del todo a estos nuevos 
métodos de interacción.

Galexia debería buscar 2 pos de apoyo: 

El primero es una ins tución que puede ser un archivo, biblioteca o museo que 
le interese el traspaso de sus archivos a contenidos digitales en un repositorio 
digital. Además, deberá apoyar con logís ca de su funcionamiento, permi endo 
un desarrollo correcto de su programación y posterior publicación.

El segundo apoyo deberá ser un nanciamiento público o privado que permita 
respaldar las siguientes ges ones:

1.

2.

3.

4.

Digitalización de todos los documentos pertenecientes al archivo que apoya a 
Galexia

Financiamiento de un servidor que permita almacenar una can dad considerable 
de documentos digitales

Programación del repositorio digital

Posicionamiento del si o tanto en los medios sociales digitales como mantener 
informada a la gente que recuenta este po de información
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Conclusión

Hace unos años atrás hablábamos de si os Web está cos, en los que los autores 
exponían contenidos que le eran de su popio interés, que lograban el éxito sólo 
cuando lograban captar la atención de usuarios que tenían a nidad con los temas 
expuestos. 

Posterior a eso, se comenzó a hablar de los si os Web dinámicos, en donde el 
usuario era capaz de administrar sus propios contenidos y podían modi carlos o 
subir nuevas documentaciones con facilidad gracias a los CMS.

Con el pasar de los años han comenzado a desarrollarse los si os Web semán cos, 
en donde cada vez toman más importancia los contenidos con valor en su 
taxonomía. Los usuarios cada vez estan más familiarizados con la asignación 
de e quetas y lectura de metadatos, entendiendo que esto permite la correcta 
navegación y búsqueda de la información dentro de Internet.

Los usuarios han aprendido a administrar los contenidos debido que se les ha 
otorgado responsabilidades digitales. Es decir, el usuario cada vez ene más 
par cipación en la generación de nuevos contenidos. Ahora no sólo lees, ahora 
escribes, ahora grabas videos y fotogra as y los compartes, creas mapas y publicas 
la música que tocas con tu banda. 

Lo anterior apunta a un fenómeno que se está dando respecto a las formas de 
hacer comunicación, en donde las personas tenemos la total libertad de generar 
interacción. Hoy en día, Internet entrega información de forma inmediata, en donde 
la premisa se encuentra en el documento nal. Sin embargo, muchos olvidan que 
no siempre importa el documento nal, es decir, el resultado. Muchas veces la 
riqueza se encuentra en la experiencia. Este estudio ofrece un producto basado 
totalmente en la experiencia del usuario, en donde ya no importa tanto acceder 
de forma inmediada al documento, sino que el regalo otorgado por Galexia es el 
recorrido. 

La experiencia de recorrer contenidos de una forma totalmente innovadora, 
pasando por diferentes modos de interacción, permite no sólo visualizar lo 
especí co; sino que va más alla, permite ver la globalidad, las relaciones, los 
vínculos temá cos, lo cual hace que el usuario en enda los contenidos de forma 
contextual, es decir, ya no como el punto de un nodo, sino como una galaxia de 
interacciones.
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Glosario

Administrador de archivos

Un administrador de archivos o explorador de archivos es una aplicación informá ca 
que permite el acceso y realización de operaciones como como copiar, mover o 
eliminar archivos.

Al mejorar las interfaces grá cas, los gestores de archivos comenzaron a tomar 
una mayor funcionalidad y comenzaron a ser más usados, teniendo una mejor 
comprensión por parte del usuario por medio de iconogra as. Actualmente, 
uno de los más conocidos administradores de archivos es el FTP, que permite 
administrar los archivos de un si o Web, que se encuentran alojados en un servidor 
o hos ng.

AJAX

Ajax es un sistema que posee muchas tecnologías, cada una tomando importancia 
gracias a sus propias funcionalidades. AJAX incorpora:

    * presentación basada en estándares usando XHTML y CSS;
    * exhibición e interacción dinámicas usando el Document Object Model ;
    * Intercambio y manipulación de datos usando XML and XSLT ;
    * Recuperación de datos asincrónica usando XMLH pRequest ;
    * y JavaScript poniendo todo junto. 

Los si os Web poseen un modelo clásico de aplicaciones, la mayoría de las 
acciones ejecutadas por el usuario en la interfaz requieren HTTP al servidor Web. 
El servidor por su parte, realiza un proceso de recopilar información, procesar 
numeros y comunicarse con otros sistemas propietarios, devolviendo una página 
html al usuario. 
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Archivo

El término archivo se u liza comúnmente para designar el local o lugar sico 
donde se guardan y conservan documentos producidos por otra en dad como 
consecuencia de la realización de sus ac vidades.

Un archivo informá co es un conjunto de información que se almacena en algún 
medio de escritura que permita ser leído o accedido por una computadora. 
Un archivo es iden cado por un nombre y la descripción de la carpeta o 
directorio que lo con ene. Los archivos informá cos se llaman así porque son los 
equivalentes digitales de los archivos en tarjetas, papel o micro chas del entorno 
de o cina tradicional. Los archivos informá cos facilitan una manera de organizar 
los recursos usados para almacenar permanentemente información dentro de un 
computador. 

Artefacto

El término Artefacto hace referencia a un objeto único, el cual en este estudio 
se de ne como el objeto que un usuario busca, que almacena un archivo y que 
posee una clasi cación por medio del metadato, que permite asignarle una serie 
y almacenarlo en una colección. Los metadatos de un artefacto hacen que un 
artefacto sea reconocido semán camente en una búsqueda y se relacione a otros 
artefactos de relación transversal.

Un artefacto es un producto tangible resultante del proceso de desarrollo de 
so ware. Algunos artefactos como los casos de uso, diagrama de clases u otros 
modelos UML ayudan a la descripción de la función, la arquitectura o el diseño del 
so ware. Otros se enfocan en el proceso de desarrollo en sí mismo, como planes 
de proyecto, casos de negocios o enfoque de riesgos. El código fuente compilado 
para el testeo se suele considerar un artefacto, ya que el ejecutable es necesario 
para el plan de testeo.

En ocasiones un artefacto puede referirse a un producto terminado, como el código 
o el ejecutable, pero más habitualmente se re ere a la documentación generada 
a lo largo del desarrollo del producto en lugar del producto en sí. Los artefactos 
pueden variar en su necesidad de mantenimiento y actualización. Los artefactos 
que detallan el diseño pretendido para el producto suelen realizarse al principio 
del proyecto y no necesitan mantenerse, mientras que otros se man enen a lo 
largo del ciclo de vida con información que se actualiza durante el desarrollo. 
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Atom (formato de redifusion)

El formato Atom fué desarrollado como una alterna va a RSS, ya que Ben Tro  
notó la incompa bilidad entre algunas versiones de dicho protocolo, que estaban 
basadas en XML-RPC y no eran lo su cientemente interoperables. De éste modo 
nace Atom, un chero en formato XML usado para la resifusión web. 

CSS

CSS ó Hojas de Es lo en Cascada (Cascading Style Sheets), es un mecanismo 
simple de visualización que permite asignar atribuciones grá cas a un contenido 
que será visualizado en pantala, o que se vaya a imprimir. Las hojas de es lo en 
cascada permiten asignar atributos visuales para diferentos formatos, logrando 
su compa bilidad para pantallas de si os Web, móviles, TV digital o simplemente 
para ser impreso.

CSS se u liza para dar es lo a documentos HTML y XML, separando el contenido 
de la presentación. Los Es los de nen la forma de mostrar los elementos HTML 
y XML. CSS permite a los desarrolladores Web controlar el es lo y el formato de 
múl ples páginas Web al mismo empo. Cualquier cambio en el es lo marcado 
para un elemento en la CSS afectará a todas las páginas vinculadas a esa CSS en las 
que aparezca ese elemento. 

Cladísi ca

La cladís ca posee su origen como término en la biología y de ne relaciones 
evolu vas entre organismos o en el caso de este estudio, de artefactos. Así, los 
artefatos poseen atribuciones llamados metadato que le otorgan descriptores a un 
objeto, permi endo su relación con otros basados en similitudes. 
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Clado

Un clado es la rami cación de un árbol, que permite la agrupación de cosas. Por 
consiguiente, un clado se interpreta como un conjunto de especies emparentadas 
con algo anterior que los relaciona. En un árbol genealógico el antepasado en común 
permi ría su conexión. En el caso de nuestra inves gación la relación entre dos 
artefactos podría producirse en una serie o colección en la que se encuentran. 

Clasi cación Dewey

Melvil Dewey, bibliotecario del Almherst College en Massachuse s, EEUU, 
desarrolló en 1876 el Sistema de Clasi cación Decimal de Dewey, un sistema de 
clasi cación de bibliotecas que opera en base a una estructura jerárquica decimal, 
abarcando 10 grandes clases temá cas que operan desde lo más amplio a lo más 
especí co.

    * 0.Computadoras, información y obras generales
    * 1.Filoso a y psicología
    * 2.Religión
    * 3.Ciencias Sociales
    * 4.Lingüís ca
    * 5.Ciencia y matemá cas
    * 6.Tecnología
    * 7.Arte y recreación
    * 8.Literatura
    * 9.Historia y geogra a 
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Clasi cación Bliss

Dato

La Clasi cación de Bliss ó BC (Bibliographic Classi ca on), se publicó por primera 
vez en 1940, por Henry Evelyn Bliss. Es un esquema completo de clasi cación 
facetada y su estructura se basa en seguir un esquema fundamental para cada 
disciplina compuesto por 4 áreas:

    * base teórica de la ciencia o disciplina
          o disciplina
                + historia de la disciplina
                      # aplicaciones de la disciplina 

Es decir, cada disciplina se estudia desde 4 puntos de vista dis ntos:

    * losó co
          o teórico
                + histórico
                      # prác co 

La Clasi cación de Bliss ó BC, dió origen a un modelo posterior, la clasi cación BC2, 
que se comenzó a u lizar en 1977. 

El dato es una representación simbólica, ya sea numérica, alfabé ca o algorítmica, 
es un atributo o caracterís ca de un ente o en dad. El dato no ene valor 
semán co (sen do) en sí mismo, pero al ser procesado se puede u lizar para 
la realización de cálculos o toma de decisiones. Es de empleo muy común en el 
ámbito informá co.

En programación un dato es la expresión general que describe las caracterís cas 
de las en dades sobre las cuales opera un algoritmo. Un dato por sí mismo no 
cons tuye información, es el procesado de los datos lo que nos proporciona 
información.
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Diagrama

Diagrama de Clases

Un diagrama o grá co es un po de esquema de información que representa datos 
numéricos tabulados.

Los diagramas siempre se u lizan generalmente para facilitar el entendimiento 
de largas can dades de datos y la relación entre diferentes partes de los datos 
también para realizar calculos electronicos. Los diagramas pueden generalmente 
ser leídos más rápidamente que los datos en bruto de los que proceden. Se u lizan 
en una amplia variedad de campos, y pueden ser creados a mano o por ordenador 
u lizando una aplicación de diagramas por ordenador en forma automá ca. 

Un diagrama de clases es un po de diagrama está co que describe la estructura 
de un sistema mostrando sus clases, atributos y las relaciones entre ellos. Los 
diagramas de clases son u lizados durante el proceso de análisis y diseño de los 
sistemas, donde se crea el diseño conceptual de la información que se manejará en 
el sistema, y los componentes que se encargaran del funcionamiento y la relación 
entre uno y otro.
    * Propiedades también llamados atributos o caracterís cas, son valores que 
corresponden a un objeto, como color, material, can dad, ubicación. Generalmente 
se conoce como la información detallada del objeto. Suponiendo que el objeto es 
una puerta, sus propiedades serían: la marca, tamaño, color y peso. 

    * Operaciones son aquellas ac vidades o verbos que se pueden realizar con/para 
este objeto, como por ejemplo abrir, cerrar, buscar, cancelar, acreditar, cargar. De 
la misma manera que el nombre de un atributo, el nombre de una operación se 
escribe con minúsculas si consta de una sola palabra. Si el nombre con ene más 
de una palabra, cada palabra será unida a la anterior y comenzará con una letra 
mayúscula, a excepción de la primera palabra que comenzará en minúscula. Por 
ejemplo: abrirPuerta, cerrarPuerta, buscarPuerta, etc. 

    * Interfaz es un conjunto de operaciones y/o propiedades que permiten a 
un objeto comportarse de cierta manera, por lo que de ne los requerimientos 
mínimos del objeto. 
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Diagrama de Casos de Uso

En el Lenguaje de Modelado Uni cado, un diagrama de casos de uso es una especie 
de diagrama de comportamiento.

El Lenguaje de Modelado Uni cado de ne una notación grá ca para representar 
casos de uso llamada modelo de casos de uso. UML no de ne estándares para 
que el formato escrito describa los casos de uso, y así mucha gente no en ende 
que esta notación grá ca de ne la naturaleza de un caso de uso; sin embargo 
una notación grá ca puede solo dar una vista general simple de un caso de uso 
o un conjunto de casos de uso. Los diagramas de casos de uso son a menudo 
confundidos con los casos de uso. Mientras los dos conceptos están relacionados, 
los casos de uso son mucho más detallados que los diagramas de casos de uso. 

Diagrama Global de Interacciones

Un diagrama global de las interacciones (en inglés: interac on overview diagram) 
es una de las trece clases de diagramas en el Lenguaje de Modelado Uni cado 
(UML), un lenguaje de modelamiento para so ware y otros sistemas.

El diagrama global de las interacciones es un diagrama de comportamiento, más 
precisamente, uno de los cuatro diagramas de interacción. Muestra una cierta vista 
sobre los aspectos dinámicos de los sistemas modelados. Aunque un diagrama 
global de las interacciones es una representación grá ca de una interacción, éste 
se dis ngue fuertemente de los diagramas de secuencia y de comunicación, dos 
de los otros diagramas de interacción. De hecho, algunos elementos grá cos del 
diagrama global de las interacciones están tomados del diagrama de ac vidades, 
otro diagrama de comportamiento para el modelado de ac vidades.

Los modelos de interacción pueden llegar a ser muy grandes para sistemas 
complejos. Si el número de líneas de vida par cipantes y el número de 
mensajes intercambiados excede una cierta medida, se impone “modularizar” 
las interacciones y dividir en partes pequeñas, más manejables, de acuerdo a 
principios universales del diseño de sistemas, que también pueden ser visualizadas 
con la ayuda de un clásico diagrama de secuencias. La visión de conjunto de toda 
la interacción, de manera que la Big Picture o bien el cuadro global, 
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Ecosistemas de Información

Una de las grandes di cultades que existe al momento de plantear la estrategia 
de un proyecto de comunicación a través de Internet, radica en las implicancias 
que esta punta del iceberg —la interfaz Web— ene en la cultura interna de la 
organización, porque no se trata de un cambio “cosmé co” sino que ene que 
re ejar transparentemente el modo de ser de la organización o empresa. Conocida 
es la frase que dice: “La arquitectura de la información es la cola que mueve al 
perro”, de Louis Rosenfeld.

Plantear un proyecto Web como un cambio cultural dentro de la organización es 
polí camente torpe y kamikaze. Nadie va a querer cambiar su cultura interna, 
menos si es alguien externo quien lo dice (el consultor de diseño).

Escenarios y Personas

Diseño de Personas
Técnicas mediante las que se ob ene información relacionada con los usuarios del 
producto nal. Esta información cons tuye la base para lograr un diseño centrado 
en el usuario, sobre la que sustentar las posteriores etapas de producción.

Diseño de escenarios
Es la aplicación de encuestas a usuarios donde se les solicita que de nan el orden 
de las acciones que realizan para lograr algún obje vo especí co, con la nalidad 
de poderlo representar metafóricamente en el producto electrónico.

El obje vo de esta técnica es obtener las secuencias lógicas de nidas directamente 
por los usuarios. Sirve, igualmente, para crear las metáforas funcionales y visuales 
que se incluirán en el producto. La forma de recoger los datos de cada escenario 
es a través de una plan lla que se entrega al usuario, al que se pide que complete 
los siguientes datos:

    * Usuario (nombre, apellidos, po de usuario).
    * Nombre del proceso a describir.
    * Orden y descripción de acciones a realizar.
    * Acciones alterna vas.
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Faceta

En las facetas, la clasi cación de la información se desarrolla según la determinación 
de varios campos o aspectos relevantes. Siguiendo con el ejemplo anterior, si 
estuviéramos clasi cando si os en Internet con contenidos educa vos, podríamos 

jar los campos “Nivel educa vo”, “Área”, “Tipo de recurso”, “Autor”, “Formato”, 
“Idioma”, etc. Incluso, los contenidos de cada una de las facetas deberían ser 

jados para así dotar de mayor coherencia al sistema además de facilitar de paso 
la tarea a la persona encargada de asignarlas: facetas

Para evitar la disparidad de facetas entre diversos sistemas de clasi cación, 
organismos internaciones trabajan para establecer unas reglas de juego comunes 
que permitan una interoperabilidad entre diversos almacenes de este po.

Mediante las facetas podemos intuir que la mayor parte de los inconvenientes 
surgidos con la clasi cación jerárquica de información, son superados de forma 
óp ma. Incluso la asignación de varios elementos de la misma faceta a un mismo 
recurso puede ser superada por la creación de entradas tales como “Internivelar”, 
“Interdisciplinar”, etc. No obstante, siempre desde mi punto de vista, esta 
sistema zación en los procesos de clasi cación sigue requiriendo del despliegue 
de recursos humanos, normalmente no disponibles, que con nuamente eliminen, 
desplacen, actualicen, y revisen los recursos existentes. Normalmente, cuando se 
crean proyectos de este po, se ponen en juego recursos humanos su cientes 
como para ponerlos en marcha, estableciéndose perfectamente las facetas 
necesarias e incluso los contenidos de cada una de ellas. Los problemas aparecen 
cuando los recursos clasi cados se mul plican por cientos, lo que requiere de unas 
constantes y tediosas labores de revisión y mantenimiento. 
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Folksonomía

Derivado de taxonomía, el término folksonomy ha sido atribuido a Thomas Vander 
Wal. Taxonomía procede del griego “taxis” y “nomos”: Taxis signi ca clasi cación 
y nomos (o nomia), ordenar, ges onar; por su parte, “folc” proviene del alemán 
“pueblo” (volks). En consecuencia, de acuerdo con su formación e mológica, 
folcsonomía (folc+taxo+nomía) signi ca literalmente “clasi cación ges onada por 
el pueblo”.

La idea es muy simple: cuando alguien ges ona un recurso (imagen, enlace, etc.) en 
un si o, normalmente público, lo hace asignándole varias palabras claves, siempre 
bajo su criterio personal. Este criterio en apariencia anarca y débil, se convierte en 
el más potente de todos, por cinco razones fundamentales:

1.- El acceso a recursos concretos sobre temá cas muy especí cas es inmediato. 
Por ejemplo, en la cuenta del.icio.us de mi Centro, tengo clasi cado un enlace a 
una ac vidad de mates con el tag “semejanza”, lo que hace que el día que necesite 
una ac vidad sobre semejanzas, su localización sea inmediata. 

2.- El uso de tags permite una categorización de la información, con lo que no 
perdemos el potencial de los dos sistemas anteriores. En el caso de las semejanzas 
que comentaba anteriormente responde a una necesidad puntual, pero es posible 
que lleguemos al mismo recurso mediante una navegación jerárquica 

3.- Al no exis r un proceso de pseudoeditorialización, los recursos se mul plican 
por miles, lo que consigue que los posibles errores en la asignación de tags queden 
superados por los elementos correctos. 

4.- Otro de los problemas que teníamos con el uso de las facetas eran las labores 
de mantenimiento en la categorización de recursos. En las folcsonomías, la 
incorporación constante de fuentes hace que el sistema se mantenga de manera 
óp ma. Si, por ejemplo, un recurso ha dejado de exis r, a lo mejor no todos le 
damos de baja en nuestras colecciones, pero al menos ya nadie seguirá dándolo 
de alta con lo que cada vez más irá quedando enterrado. 

 Otra de las ventajas que incorporan las folcsonomías es la posibilidad de incorporar 
tags muy personalizados representando facetas, que no cuadrarían en ningún 
sistema establecido. Por ejemplo tags que incluyan valoraciones cualita vas: 
“indispensable” “no te lo pierdas” “basura” o relacionadas con necesidades de la 
ins tución “primer trimestre” “ampa”, etc. 
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Geodato

Son datos que con enen información geográ ca ó IG, los cuales poseen una 
posición explícita o implícita. Cuando nos referimos a la posición implícita, nos 
referimos a casos como por ejemplo la población de una sección censal, en cambio 
la posición explícita se re ere a casos como a las coordenadas a par r de los datos 
capturados mediante un GPS. Se es ma que el 80% de los datos corpora vos que 
hay en el mundo, son también geodatos. 

GeoRSS

Es un nuevo estándar de codi cación para la localización, construído dentro de la 
familia de RSS, lo más conocido para la distribución de contenidos web. Dentro 
de GeoRSS, el contenido se despliega dependiendo de la ubicación geográ ca 
mediante puntos, líneas y otras formas, relacionadas con la función y la descripción 
del geodato. Los contenidos de GeoRSS están diseñados para ser procesados 
por programas geográ cos como generadores de mapas. Al construir éstas 
codi caciones en un modelo de información común, GeoRSS espera promover la 
interoperabilidad y la compa bilidad en el código.

Hipervínculo

Un hipervínculo (también llamado enlace, vínculo, hiperenlace o link) es un 
elemento de un documento electrónico que hace referencia a otro recurso, por 
ejemplo, otro documento o un punto especí co del mismo o de otro documento. 
Combinado con una red de datos y un protocolo de acceso, un hiperenlace permite 
acceder al recurso referenciado en diferentes formas, como visitarlo con un agente 
de navegación, mostrarlo como parte del documento referenciador o guardarlo 
localmente.

Los hipervínculos son parte fundamental de la arquitectura de la World Wide Web, 
pero el concepto no se limita al HTML o a la Web. Casi cualquier medio electrónico 
puede emplear alguna forma de hiperenlace. 
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Interfaz de usuario

La interfaz de usuario es el medio con que el usuario puede comunicarse con 
una máquina, un equipo o una computadora, y comprende todos los puntos de 
contacto entre el usuario y el equipo, normalmente suelen ser fáciles de entender 
y fáciles de accionar.

Las interfaces básicas de usuario son aquellas que incluyen cosas como menús, 
ventanas, teclado, ratón, los “beeps” y algunos otros sonidos que la computadora 
hace, en general, todos aquellos canales por los cuales se permite la comunicación 
entre el hombre y la computadora. La mejor interacción hombre-máquina a través 
de una adecuada interfaz (Interfaz de Usuario), que le brinde tanto comodidad, 
como e ciencia.
Dentro de las Interfaces de Usuario se puede dis nguir básicamente dos pos:

1. Una interfaz de hardware, a nivel de los disposi vos u lizados para ingresar, 
procesar y entregar los datos: teclado, ratón y pantalla visualizadora; y

2. Una interfaz de so ware, des nada a entregar información acerca de los procesos 
y herramientas de control, a través de lo que el usuario observa habitualmente en 
la pantalla. 

Lexicogra a

Término que proviene de lexikográphos, compuesto por léxico que signi ca 
colección de palabras ó vocablos de una lengua y gráphos que signi ca escribir. En 
términos prác cos la lexicogra a es una parte de la lingüís ca que se ocupa de los 
principios teóricos en que se basa la composición de léxicos ó diccionarios. 
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Mapa Conceptual

Mapa conceptual es una técnica usada para la representación grá ca del 
conocimiento. Un mapa conceptual es una red de conceptos. En la red, los nodos 
representan los conceptos, y los enlaces las relaciones entre los conceptos. Realizar 
un mapa conceptual involucra los siguientes pasos:

   1. Seleccionar
   2. Agrupar
   3. Ordenar
   4. Representar
   5. Conectar
   6. Comprobar
   7. Re exionar 

Metadato

Metadatos literalmente «sobre datos», son datos que describen otros datos. En 
general, un grupo de metadatos se re ere a un grupo de datos, llamado recurso. El 
concepto de metadatos es análogo al uso de índices para localizar objetos en vez 
de datos. Por ejemplo, en una biblioteca se usan chas que especi can autores, 

tulos, casas editoriales y lugares para buscar libros. Así, los metadatos ayudan a 
ubicar datos.

Para varios campos de la informá ca, como la recuperación de información o 
la web semán ca, los metadatos en e quetas son un enfoque importante para 
construir un puente sobre el intervalo semán co. 
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Modelado

Modelo Mental

El modelado, o modelización, es una técnica cogni va que consiste en crear una 
representación ideal de un objeto real mediante un conjunto de simpli caciones y 
abstracciones, cuya validez se pretende constatar. La validación del modelo se lleva 
a cabo comparando las implicaciones predichas por el mismo con observaciones. 
En otras palabras, se trata crear un modelo irreal o ideal que re eja ciertos aspectos 
de un objeto real, como al crear una escultura o una pintura.

Un modelo es por tanto una simpli cación de la realidad que recoge aquellos 
aspectos de relevancia para las intenciones del modelador. Se modela para 
comprender mejor o explicar mejor un proceso o unas observaciones. 

Según el libro Di cult Conversa ons, citado por Young, una manera profunda 
de conocer a otra persona es a través de la empa a. Con eso quiere decir que 
al diseñar algo requerimos del completo entendimiento de lo que una persona 
quiere obtener.

La empa a con una persona, señala Young, es diferente al estudio de cómo una 
persona u liza las cosas. La empa a se ex ende al saber lo que las personas 
quieren lograr, independientemente de si ellos están o no enterados de lo que 
estamos diseñando.

La idea es lograr conocer los obje vos de las personas, además de los 
procedimientos y la loso a que ellos siguen para lograrlos. Los modelos mentales 
nos dan un profundo entendimiento de las mo vaciones de la gente y procesos de 
pensamiento, con el paisaje emocional y losó co en el cual ellos funcionan.

Un modelo mental consiste en varias secciones, con grupos dentro de cada 
sección. Los modelos mentales son simplemente diagramas de a nidad de 
comportamientos realizados a par r de datos etnográ cos recogidos desde 
audiencias representa vas.

Y para qué pueden sernos ú les, la respesta es simple: para conocer mejor a los 
usuarios y de esta manera, lograr desarrollar mejores productos para ellos. 
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NLP

El estudio de la estructura de la experiencia subje va y lo que se pueda calcular 
de ésta, y predica bajo la creencia que todo el comportamiento ene estructura. 
Desarrollado inicialmente por por Richard Bandler y John Grinder en 1976. Ver 
también “The Society of Neuro-Linguis c Programming” 

Objetos Fronterizos

Query

Los objetos fronterizos enen relación con el término puente, en el sen do que 
si hablamos de comunidad, existen relaciones o conexiones con otros sujetos 
colec vos. Así las comunidades logran establecer relaciones organizacionales.

Los objetos fronterizos son en dades capaces de coordinar prespec vas de 
diferentes actores sociales. Para que actue el puente que relacional este valor de 
organización, los objetos fronterizos deben estar diseñadores de tal forma que 
resulte posible coordinar esos dos puntos de vista.

Los objetos fronterizos son aquellos que al tener algun puente o “algo en común” 
pueden relacionarse o vincularse. 

En base de datos, query signi ca consulta. Es decir, un query en base de datos es 
una búsqueda o pedido de datos almacenados en una base de datos. En forma 
genérica, query también puede tratarse de una inserción, actualización, búsqueda 
y/o eliminación en una base de datos. Es la parte de una URL que con ene los 
datos que deben pasar a aplicaciones web. 
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Sistema de archivos

Los sistemas de archivos ( lesystem en inglés), estructuran la información 
guardada en una unidad de almacenamiento (normalmente un disco duro) de 
una computadora, que luego será representada ya sea textual o grá camente 
u lizando un gestor de archivos. La mayoría de los sistemas opera vos poseen su 
propio sistema de archivos.

Lo habitual es u lizar disposi vos de almacenamiento de datos que permiten el 
acceso a los datos como una cadena de bloques de un mismo tamaño, a veces 
llamados sectores, usualmente de 512 bytes de longitud. El so ware del sistema 
de archivos es responsable de la organización de estos sectores en archivos y 
directorios y man ene un registro de qué sectores pertenecen a qué archivos 
y cuáles no han sido u lizados. En la prác ca, un sistema de archivos también 
puede ser u lizado para acceder a datos generados dinámicamente, como los 
recibidos a través de una conexión de red (sin la intervención de un disposi vo de 
almacenamiento).

Los sistemas de archivos tradicionales proveen métodos para crear, mover, 
renombrar y eliminar tanto archivos como directorios, pero carecen de métodos 
para crear, por ejemplo, enlaces adicionales a un directorio o archivo (enlace duro 
en Unix) o renombrar enlaces padres (“..” en Unix). El acceso seguro a sistemas de 
archivos básicos puede estar basado en los esquemas de lista de control de acceso 
o capacidades. Las listas de control de acceso hace décadas que demostraron ser 
inseguras, por lo que los sistemas opera vos experimentales u lizan el acceso 
por capacidades. Los sistemas opera vos comerciales aún funcionan con listas de 
control de acceso. 

Sistema de clasi cación

Los sistemas de clasi cación construyen una segmentación y una estructuración 
temá ca arbitraria del conocimiento humano en un gran esquema que trata de 
comprender o abarcar las dis ntas facetas conocidas del mismo. Las clasi caciones 
se u lizan para catalogar ítems, es decir, para asignarle una determinada e queta 
temá ca al contenido. Hay dis ntos pos de clasi caciones dependiendo de las 
colecciones y contenidos que se quieran administrar:
Clasi cación Dewey,  Clasi cación Bliss ó Decimal Universal 
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Taxonomía

Ciencia que se ocupa de los principios, métodos y nes de la clasi cación. En 
ciencia la taxonomía es la categorización o clasi cación de cosas basado en un 
sistema predeterminado.

En referencia a los si os web, la taxonomía de un si o es la forma en que este 
organiza su información en categorías y subcategorías (a veces mostrado en un 
mapa del si o). 

Tesauro

El término proviene del la n thesaurus, con su orígen en el griego clásico thesauros. 
La palabra tesauro deriva del neo la n, signi ca tesoro y se re ere a un listado de 
términos o palabras empleadas para representar conceptos.

En el Campo de la Bibliotecología o de las Ciencias de la Información: Es una lista 
que con ene “términos” para representar los conceptos, temas ó contenidos de 
los documentos, teniendo como n lograr una normalización terminológica que 
mejore los canales de accesos, comunicaciones entre los usuarios y las unidades 
de información (sean bibliotecas, archivos ó centros de documentación). 

UML

Lenguaje Uni cado de Modelado (UML, por sus siglas en inglés, Uni ed Modeling 
Language) es el lenguaje de modelado de sistemas de so ware más conocido 
y u lizado en la actualidad; está respaldado por el OMG (Object Management 
Group). Es un lenguaje grá co para visualizar, especi car, construir y documentar 
un sistema. UML ofrece un estándar para describir un “plano” del sistema (modelo), 
incluyendo aspectos conceptuales tales como procesos de negocio y funciones del 
sistema, y aspectos concretos como expresiones de lenguajes de programación, 
esquemas de bases de datos y componentes reu lizables.

Es importante resaltar que UML es un “lenguaje” para especi car y no para 
describir métodos o procesos. Se u liza para de nir un sistema, para detallar los 
artefactos en el sistema y para documentar y construir. En otras palabras, es el 
lenguaje en el que está 
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Web Semán ca

La Web Semán ca es una Web extendida, dotada de mayor signi cado en la que 
cualquier usuario en Internet podrá encontrar respuestas a sus preguntas de forma 
más rápida y sencilla gracias a una información mejor de nida. Al dotar a la Web de 
más signi cado y, por lo tanto, de más semán ca, se pueden obtener soluciones a 
problemas habituales en la búsqueda de información gracias a la u lización de una 
infraestructura común, mediante la cual, es posible compar r, procesar y transferir 
información de forma sencilla. Esta Web extendida y basada en el signi cado, se 
apoya en lenguajes universales que resuelven los problemas ocasionados por una 
Web carente de semán ca en la que, en ocasiones, el acceso a la información se 
convierte en una tarea di cil y frustrante.

La Web ha cambiado profundamente la forma en la que nos comunicamos, hacemos 
negocios y realizamos nuestro trabajo. La comunicación prác camente con todo 
el mundo en cualquier momento y a bajo coste es posible hoy en día. Podemos 
realizar transacciones económicas a través de Internet. Tenemos acceso a millones 
de recursos, independientemente de nuestra situación geográ ca e idioma. Todos 
estos factores han contribuido al éxito de la Web. Sin embargo, al mismo empo, 
estos factores que han propiciado el éxito de la Web, también han originado sus 
principales problemas: sobrecarga de información y heterogeneidad de fuentes de 
información con el consiguiente problema de interoperabilidad.

La Web Semán ca ayuda a resolver estos dos importantes problemas permi endo 
a los usuarios delegar tareas en so ware. Gracias a la semán ca en la Web, el 
so ware es capaz de procesar su contenido, razonar con este, combinarlo y realizar 
deducciones lógicas para resolver problemas co dianos automá camente. 
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WYSIWYG

WYSIWYG es el acrónimo de What You See Is What You Get (en inglés, “lo que ves 
es lo que ob enes”). Se aplica a los procesadores de texto y otros editores de texto 
con formato (como los editores de HTML) que permiten escribir un documento 
viendo directamente el resultado nal, frecuentemente el resultado impreso. Se 
dice en contraposición a otros procesadores de texto, hoy en día poco frecuentes, 
en los que se escribía sobre una vista que no mostraba el formato del texto, hasta 
la impresión del documento. En el caso de editores de HTML este concepto se 
aplica a los que permiten escribir la página sobre una vista preliminar similar a la 
de un procesador de textos, ocupándose en este caso el programa de generar el 
código fuente en HTML. 

XML

XML es un Lenguaje de E quetado Extensible muy simple, pero estricto que juega 
un papel fundamental en el intercambio de una gran variedad de datos. Es un 
lenguaje muy similar a HTML pero su función principal es describir datos y no 
mostrarlos como es el caso de HTML. XML es un formato que permite la lectura de 
datos a través de diferentes aplicaciones.

Las tecnologías XML son un conjunto de módulos que ofrecen servicios ú les a las 
demandas más frecuentes por parte de los usuarios. XML sirve para estructurar, 
almacenar e intercambiar información.

Entre las tecnologías XML disponibles se pueden destacar:

- XSL : Lenguaje Extensible de Hojas de Es lo, cuyo obje vo principal es mostrar 
cómo debería estar estructurado el contenido, cómo debería ser diseñado el 
contenido de origen y cómo debería ser paginado en un medio de presentación 
como puede ser una ventana de un navegador Web o un disposi vo móvil, o un 
conjunto de páginas de un catálogo, informe o libro. 

- XPath : Lenguaje de Rutas XML, es un lenguaje para acceder a partes de un 
documento XML. 
- XLink : Lenguaje de Enlace XML, es un lenguaje que permite insertar elementos
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XSL

Extensión del XML, el XSL es un Lenguaje Extensible de Hojas de Es lo, cuyo 
obje vo principal es mostrar cómo debería estar estructurado el contenido, cómo 
debería ser diseñado el contenido de origen y cómo debería ser paginado en un 
medio de presentación como puede ser una ventana de un navegador Web o un 
disposi vo móvil, o un conjunto de páginas de un catálogo, informe o libro.

XSL funciona como un lenguaje avanzado para crear hojas de es los. Es capaz 
de transformar, ordenar y ltrar datos XML, y darles formato basándolo en sus 
valores. 
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Esta edición de 5 ejemplares corresponde al registro completo del período de 
tulación de

Chris an Campos Illanes, que fue realizado durante tres trimestres, iniciado en
marzo de 2009 y nalizado en diciembre de 2009.
Esta memoria de tulo fue diseñada en el programa de Adobe InDesign CS3 en un 
formato
de 21,59 x 28 cen metros. 

La familia pográ ca u lizada en toda la carpeta es Calibri, detallada a 
con nuación:

Es lo pográ co en general:
• Texto General - Calibri Regular 10 pt, 16 de intelineado, sin interletraje
• Títulos - Helve ca Neue Light 24 pt, sin interletraje
• Bajada de Título - Calibri Regular 18 pt, sin interletraje
• Sub tulo 1 (negro) - Calibri Bold 14 pt, sin interletraje
• Sub tulo 2 (negro) - Calibri Bold 12pt, 25 de interletraje
• Pie de Página - Calibri 9 pt, sin interletraje, K=60%

Es lo pográ co en portada:
• Calibri 31 pt
• Calibri 22 pt 
• Calibri 18 pt 
• Calibri 12pt
 
* El azul u lizado en variados elementos corresponde a: C=93 M=58 Y=18 K=2

Todos los ejemplares se terminaron de imprimir el día martes 1.12.09 con impresora 
HP Color LaserJet CP1215, en papel de 90 gr. Las portadas fueron impresas en 
plo er de inyección de nta.

Colofón
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