Arte y ciencia del disefio Web, de Jeffrey Veen

INTRODUCCION

“Las luces de la sala de conferencias se han bajado y el proyector de LCD esta encendido. (...)
Cargando, informa la pantalla, que de repente estalla en un texto hilado y objetos coloreados que
corren a gran velocidad por la pagina. Un bucle de musica tecno suena con fuerza mientras los
ejecutivos, que se encuentran alrededor de la mesa se inclinan hacia delante. jEsto es
exactamente lo que haremos online!, dice el orgulloso presentador... ... ‘En realidad’, le grita
usted por encima de la musica enloquecedora, ‘esto es lo Ultimo que debemos hacer con nuestra
presencia online’...la musica se apaga, la sala esta en silencio, todas las miradas se han dirigido
hacia usted, el disefiador web. Ha llegado el momento”...

1. UN POCO DE HISTORIA...

Para encontrar los origenes del lenguaje que popularizé la Internet, el HTML, debemos
retrotraernos al afio 1969, cuando un joven abogado llamado Charles Goldfarb, haciéndose
cargo de un trabajo encargado por la IBM, disefia un lenguaje de marcas que permitiera
estandarizar la edicidon de textos basandose en “TAGS” o etiquetas basicas. A través de ellas no
sélo se podian hacer busquedas certeras de palabras, sino identificar y ordenar documentos en
base a su titulo, autor, contenido o cualquier otro pardmetro previamente especificado. Goldfarb
y su equipo llamaron a este lenguaje GML o Generalized Markup Language (Lenguaje
Generalizado de Marcas), marcando la pauta para bautizar los proximos avances en la materia
durante los afios venideros.

El GML significo un progreso tan grande para los procesos de manejo de informacion y bases de
datos, que rapidamente la comunidad internacional se percaté de la oportunidad que tenian entre
manos. Durante afios se trabaj6 en dar forma a un sistema estandar de clasificacién, culminando
estos esfuerzos con la concrecién, en 1986, del SGML o Standard Generalized Markup
Language (Lenguaje Estandar Generalizado de Marcas). Este formato fue mucho mas alla de la
clasificacién tipografica, permitiendo la puesta en marcha de programas que proporcionaban
funciones avanzadas como la confeccién dinamica de resimenes bibliograficos. Su realizacién
se identificé como la norma ISO 8879, y resulté ser tan importante que hasta hoy adn se
encuentra en uso.

Sin embargo, el hecho de uniformar un sistema para miles de instituciones hizo del SGML un
lenguaje complejo, imposible de utilizar por un publico que, temeroso, comenzaba a adentrarse
en el mundo de la computacion personal. Apple estaba consciente de esto, y ya en 1984 habia
hecho su propio aporte creando HyperCard para Macintosh, el primer sistema de administracion
de informacion basado en etiquetas e hipertexto para ser usado en un entorno grafico.

No seria hasta 1989 cuando un investigador de particulas fisicas en Europa, llamado Tim
Berners-Lee — y posteriormente conocido como “el padre de la Internet” - propuso un sencillo
sistema de hipertexto que le permitiera a él y sus colegas acceder facilmente a los reportes que
generaban. Basandose en un sistema de Cliente-Servidor a través del cual distribuir la
informacion, Berners-Lee distribuyd el software necesario para visualizar los documentos en
linea y, sin darse cuenta, desencadeno la revolucién de la World Wide Web, o telarafia de
informacion, basada en su sistema de hipertexto. Era el nacimiento del HTML o HyperText
Markup Language (Lenguaje de Marcas de HiperTexto).

¢ Qué marco la diferencia entre el HTML y sus predecesores que fue tan determinante para su
éxito?. Tres caracteristicas principales:

- Simplicidad: Se definieron sélo un pequefio conjunto de etiquetas, las necesarias para el
funcionamiento 6ptimo del sistema.



- Universalidad: Se previ6 que el HTML debia ser lo suficientemente versatil como para poder
leerse en los cientos de formatos, sistemas o plataformas que vendrian en los afios posteriores.

- Degradabilidad: Aunque el lenguaje debia ser sencillo, su adecuacién a los futuros avances
haria inevitable su expansién. Por lo mismo Berners-Lee cre6 un axioma: ninguna version de
HTML podria quebrantar las anteriores. De esta forma, los sistemas so6lo requeririan de
actualizaciones conforme pasara el tiempo.

La Internet habia obtenido un empuje que la haria masificarse a niveles exponenciales con una
rapidez vertiginosa.

Pero si habian millares de paginas por ser vistas, alguien debia proveer los programas
necesarios para hacerlo. Diversos visualizadores (o Browsers) empezaban a trepar por esta
telarafia, pero uno llamo rapidamente la atencién de los nacientes internautas: NSCA Mosaic.
¢Larazon?, uno de sus programadores, un estudiante universitario llamado Marc Andreessen

habia tenido el bueno tino de agregar la etiqueta . Ahora las paginas web no eran sélo
largos listados de texto, sino que también podian contener imagenes.

Andreessen comprendio la potencialidad de este negocio en ciernes y se traslad6 hasta Silicon
Valley, donde él junto a otros desarrolladores talentosos crearon la Netscape Communications
Corporation. Lanzaron la primera version de su software en octubre de 1994, transformandose
de inmediato en el visualizador web mas popular del planeta. Desde entonces, los visualizadores
serian mejor conocidos como Navegadores.

Posteriormente, en 1995, Microsoft lanza Internet Explorer, en un intento por hacerse espacio en
el mercado de la red, lo cual conseguiria ampliamente de la mano del soporte para DHTML o
HTML Dindmico que ofreceria su version 4.0, liberada en 1997. Netscape también lo haria, pero
ya era demasiado tarde.

Antes, en 1996, el uso de CSS o Cascading Stylesheets era una recomendacion oficial del
Consorcio para los Estandares de la World Wide Web, el W3C. En 1998, el Lenguaje Extensible
de Marcas o XML se convierte en una herramienta reconocida y de gran potencialidad.

Los 10 millones de Servidores que componen la Internet hacia 1995 se convertirian en 75
millones para el afio 2000.

Las bases de la creacion en la Web : Un modelo conceptual

Cuando se comenz6 a trabajar en la red sobre la base del disefio, no habia patrones que seguir.
Todo era un camino completamente nuevo. Las referencias mas cercanas acerca de este nuevo
formato de comunicacion eran las que podian encontrarse en el mundo del disefio grafico,
especialmente la edicién de revistas. Siguiendo su experiencia en 1994 al asumir el desafio de
llevar la Revista Wired a un formato digital, Jeffrey Veen reconoce dos pilares fundamentales a la
hora de comunicar una idea: las palabras y las imagenes, a las cuales la web suma el cédigo,
gue podemos entender como los bastidores técnicos que nos permiten sostener un sitio web:
lenguajes y formatos. Como esta vision aln permanece muy anclada a los canones estaticos de
un impreso, debemos ampliar este triunvirato con términos propios de la Internet.

1. Las Imagenes derivan en PRESENTACION, que es como se presenta la organizacion de un
sitio visualmente a los usuarios. Su realizacion esta a cargo de los DISENADORES.

2. Las palabras pasan a ser la ESTRUCTURA, entendida como algo que esté organizado y
optimizado para su utilizacion y comprension facil. Esta es trabajada por los ARQUITECTOS de
la Informacion, sobre los cuales profundizaremos posteriormente.



3. El cadigo converge en COMPORTAMIENTO, o como los usuarios pueden interactuar con el
producto y el comportamiento resultante del producto en si mismo. Esta determinada por los
INGENIEROS o0 DESARROLLADORES (también, PROGRAMADORES).

Sin embargo, y a pesar de los innumerables avances gque se cuentan en estos tres campos, el
texto sigue siendo el bloque basico de construccion de la web. Sobre él descansa el contenido
principal de la informacion. Su utilizacién, desde luego, no esté exenta de problemas contando
entre los principales que:

- El texto es visualmente restrictivo: Las palabras pueden ser la pieza fundamental de la
comunicacion, pero el disefio visual no se puede dejar de lado por su impacto emocional.

- El texto no es atractivo: Si dejamos de lado todos los recursos graficos y multimediales
disponibles, nos daremos cuenta de que el texto puede hacer un buen trabajo describiendo
cosas, pero en algin momento querremos mostrar de lo que estamos hablando. Es entonces
cuando dejamos el texto de lado.

- El texto no es universal: Partiendo del hecho de que el formato de texto mas extendido
contintia siendo el ASCII o Codigo Americano Estandar para el Intercambio de Informacion nos
daremos cuenta de que el estandar compartido por las computadoras de todo el mundo se basa
los canones estadounidenses. Mala suerte para los chinos o los arabes.

Y entonces, ¢ porqué tanto énfasis en el texto?. Existen razones de peso:

- El texto si es (en cierto modo) universal: Puede que todo el sistema de computadoras del
mundo esté basado sobre un estandar norteamericano, pero ya el hecho de que cualquier
sistema pueda intercambiar con otro un archivo .txt es un punto fundamental. Algan dia ASCII
sera reemplazado por UNICODE, un sistema que permite codificar miles de caracteres
internacionales en archivos de texto, pero por ahora al menos podemos enviar y recibir los
documentos basicos con casi todo el mundo en el planeta.

- El texto es rapido: Los bytes que encontramos en un archivo de texto se encuentran lo mas
desnudos posibles. Es s6lo cosa de compararlo con un Archivo de Word muy formateado y la
diferencia de tamafio sera impresionante. Comparémaoslo con un archivo de video y no
requeriremos mayores comentarios.

- El texto es legible por la maquina: Esta es la clave. Los contenidos de un archivo de texto se
pueden leer en una computadora y son facilmente “entendidos” por las palabras que son. Esto
facilita multitud de tareas de busqueda y procesamiento. Basta comparar la agilidad de un editor
de texto con la complejidad de un editor de audio y se comprenderd rapidamente la idea.

“Por supuesto una buena pagina web sera una sélida mezcla de presentacidn, estructura e
interactividad (...) este tenue equilibro es invisible al usuario cuando se hace correctamente y
absolutamente evidente cuando esta torcido. (...) Crear un equipo para desarrollar un proyecto
web es casi lo mismo que crear el propio proyecto. Combinar cuidadosamente las disciplinas de
disefio contenido y programacion, y poder administrar ese equilibro, puede ser tan dificil como
construir el producto final”.



2. CONSISTENCIA DE LA INTERFAZ

La interfaz a través de la cual el usuario se enfrentara a un sitio web es uno de los puntos mas
criticos a la hora de enfrentar un proyecto. Mantener la consistencia a través de sus paginas
significa darle al usuario no solamente una estructura sencilla e intuitiva por la cual desplazarse,
sino que esta se mantenga siempre con el fin de no confundirlo.

Apple sabia esto al desarrollar su computadora Macintosh a principios de los afios ochenta, por
lo que baso su estrategia de posicionamiento en la estandarizacién de sus programas. Los
mends, atajos de teclado, botones, barras de desplazamiento y cursores eran compartidos por
todo el software en existencia, disminuyendo notoriamente el tiempo que una persona debia
invertir a la hora de aprender a manejar una nueva aplicacion. La funcién Copiar realizaba la
misma tarea en un procesador de textos, en la libreta de direcciones o en un programa de
dibujos, asi como siempre al final del men( Archivo estaba la opcion para salir de un programa, a
la cual también podia accederse presionando simultaneamente las teclas Apple y Q. Este no era
el caso de Windows, donde cada programador podia ubicar cualquier funcion en distintas
posiciones y bajo innumerables combinaciones de teclas. El acercamiento gradual del sistema
operativo de Microsoft a las especificaciones de consistencia de interfaz de Macintosh es lo que
lo ha convertido en una plataforma més fécil de utilizar.

La consistencia de la interfaz no sélo beneficia a los usuarios de computadores. En el mundo
automotriz hay un estandar de consistencia que nos permite aprender a manejar cualquier
automovil con los conocimientos adquiridos en uno solo. Si cada auto contara con distintos
métodos para conducirlo, tendriamos serios problemas a la hora de usar un modelo u otro.

En esencia, la idea se basa en conocer las reglas para conocer cuando romperlas. Veen
comenta que cuando la revista Wired salié a la venta en los quioscos alla por 1993, su disefio
experimental rompié muchos esquemas, sin embargo seguia siendo una revista cuyas paginas
se pasaban de izquierda a derecha, y no en un cono que se hiciera girar sobre la cabeza. Seguia
siendo compatible con el formato basico de una revista reconocido por el lector.

En un inicio, los sitios web eran tan sencillos que las reglas aplicables eran comunes para todos.
Una de las primeras en gestarse era la de la palabra subrayada en azul como un enlace que
permitia pasar a otra pagina web. La gente reconocia este estandar y sabia que podia hacer clic
alli para trasladarse. Hoy en dia, sin embargo, podemos contar con enlaces de todos los colores
y en cualquier estilo tipografico, lo que tiende a confundir a los usuarios. Si bien puede innovarse
al respecto, siempre se debe asegurar que el publico sea capaz de reconocer los enlaces. El
disefador Drue Miller, citado por Veen, recomienda la prueba de “mirar de reojo” la pantalla. Si al
hacerlo de esta forma es capaz de reconocer los enlaces, entonces ha pasado la prueba. Por
sobre todo, la recomendacion al respecto es no usar convenciones de hipertexto alli donde no lo
hay: mantengadmonos alejados de los textos subrayados.

Una sugerencia practica es la organizacion del contenido a través de mapas mentales que se
adelantan al razonamiento de los usuarios. Las comunidades dedicadas al estudio de la
Interaccion entre Humanos y Computadores (o CHI, por sus siglas en inglés) recomiendan la
estructuracion de estos modelos mentales en base a las experiencias ya aprendidas por el
usuario. Una flecha, en el mundo occidental, es un signo inequivoco de direccion que nos lleva a
mirar o dirigirnos en el sentido que indica incluso a nivel subconsciente. De igual forma, la
existencia de un botén en el panel de una radio — alin sin la presencia de etiquetas que lo
identifiquen - nos indica la posibilidad de modificar parametros de funcionamiento, como el
volumen, los bajos o el balance del sonido. Incluir estas sefias en nuestros disefios nos permitira
relacionarnos de mejor forma con los usuarios.

Pensemos en un dltimo ejemplo: aun cuando nos encontremos en una ciudad desconocida,
inclusive en un pais con un idioma distinto del nuestro, seguiremos siempre patrones ya
establecidos, como caminar por las aceras, detenernos en los cruces de calles, estar



conscientes de que los nimeros de las casas aumentan en una direccion y decrecen en la
contraria...estamos siguiendo los modelos mentales que construimos en relacién a las ciudades
gue ya conociamos previamente, y sacandoles provecho.

Cuando construyamos y administremos los mapas mentales de los usuarios, sera util recordar
los siguientes axiomas:

- Las convenciones externas de interfaz llegan a nuestro sitio con nuestros usuarios. Si las
rompemos, incluso al hacerlo con nuestra consistencia interna, los confundiremos.

- Podemos extender las convenciones externas, pero sélo lo podemos hacer con extrema
precaucion.

- Sélo debemos hacer algo de manera diferente a cémo lo hacen los demas si existe un beneficio
mesurable para hacerlo.

- Las convenciones de interfaz internas edifican la confianza del usuario. Si rompemos una,
erosionaremos esa confianza.

Andlisis de usabilidad y composiciones tradicionales

Cuando organizamos la informacién es facil perder de vista la forma en que el usuario enfrentara
nuestros esquemas. Muchas veces lo que es obvio para el disefiador, dista mucho de serlo para
quien trata de desplazarse en una pagina web...jy de llegar a alguna parte!.

Keith Instone, Ingeniero de Usabilidad de Argus and Associates y encargado de Usable Web
(www.usableweb.com) ha definido un sencillo proceso de tres preguntas para saber si un sitio
web respondera en todo momento a las necesidades del usuario. Para ser realmente claro en su
manejo y comprension, un documento deberia responder a las siguientes interrogantes:

- ¢ Dbénde estoy? : ¢ En qué sitio web me encuentro?.
- ¢Qué hay aqui? : ¢de qué se trata este sitio web?.
- ¢Dbénde puedo ir? : ¢qué otras posibilidades me ofrece este lugar?.

Por lo mismo, el disefio tradicional de los Tres Paneles — o frames - se ha hecho tan extendido
al momento de confeccionar un sitio web. Contemos una primera banda horizontal en la parte
superior de la pantalla, que responde a la pregunta de “donde estoy”. La llamaremos barra de
marca. A continuaciéon pensemos en una banda vertical izquierda bajo ella, la cual responde a la
pregunta de “donde puedo ir”, y que llamaremos de manera general barra de navegacion.
Finalmente, imaginemos el resto y parte mayor de la pantalla, que estando dedicada al contenido

responde la pregunta de “qué hay aqui”. La llamaremos lienzo o ventana de contenido.

Otro disefio tipico es el LSD (Logo, SearchBox & Directory), muy frecuentemente usado en
portales de directorios como Yahoo! o Excite. Este incluye, tal como lo dice su descripcion
anglosajona, el logotipo del sitio en la parte superior, una caja de texto para realizar busquedas y
un directorio jerarquico por el cual navegar a través de categorias. Al igual que el modelo
anterior, este quedd muy arraigado en el mapa mental de los usuarios, manteniendo hasta hoy
una presencia masiva en los sitios web que aspiran a orientar a su audiencia dentro de la
Internet. Para convencernos de su utilidad, basta pensar que sin importar si ingresamos a un
sitio de estas caracteristicas en danés o ruso, siempre sabremos como navegar a través de él
haciendo el simil con los que se encuentran en nuestro idioma.

A partir de aqui, debemos comenzar a estudiar los contextos de navegacion como una forma de
ayudar al usuario a desplazarse a través de la informacién que busca o, inclusive, a llegar méas
alld. Pensemos que hasta la estructura de una URL puede aportar al pablico datos acerca del
contenido del sitio o de la estructura que este sigue. Tomemos en cuenta el siguiente ejemplo:



http://www.sitio.com/computadores/pc/notebooks/comparativa.html
Ahora comparémoslo con esta tipica URL de un sitio dinamico:
http://www.sitio.com/computadores.dll?1345,1,,22,567,009a.html

La primera entrega informacion clara acerca del lugar donde el usuario ha aterrizado, lo que es
especialmente Gtil cuando problemas de transferencia retrasan la entrega del contenido. La
segunda desafortunadamente no tiene mucho que aportar.

Ahora bien, existen dos premisas mas a las cuales podemos confiarnos a la hora de realizar una
interfaz “amigable” para el usuario.

La primera es el uso de metaforas. Al igual como los patrones mentales del publico le permiten
reutilizar sus experiencias anteriores para enfrentarse a las que le son desconocidas, las
metéforas involucran el uso de elementos conocidos por las personas para ayudarles a utilizar
un sitio web, incluso si estas no pertenecen en absoluto al mundo de la computacion.
Recordemos el simil que se ha hecho del trabajo en computadoras con el trabajo de oficina. Por
doquier encontramos escritorios, archivos, carpetas, e incluso formas de clasificar la informacion
como las pestafias propias de los archivadores. El usuario responde a ellas intuitivamente
porgue ya esta acostumbrado a administrar la informacién con esos elementos, y no sélo eso: el
uso de metaforas aumenta la confianza del usuario — especialmente del inexperto — porque se
encuentra con situaciones que le son familiares.

La segunda es la utilizacién de Rutas de Temas, o Thopic Paths. Estas barras jerarquicas tan
sencillas como esenciales le permiten al usuario saber en todo momento donde se encuentray a
qué lugares puede regresar o avanzar, especialmente en sitios de gran tamafio y con contenido
jerarquico. Es una especie de conversion digital del hilo usado por Teseo para matar al
Minotauro y encontrar el camino de regreso del laberinto.

Una ruta de temas tipica se ve de la siguiente forma:
Directorio > Familia > Mascotas & Animales > Vida Salvaje > Mamiferos > Tigre

Como cada palabra contiene un enlace, no so6lo nos entrega informacién precisa respecto a
cémo llegamos al punto que buscdbamos (datos sobre el tigre), sino que nos permite regresar
con un solo clic al nivel que deseemos. La utilizacion de rutas de temas es entregarle al usuario
una brajula precisa que le permite desplazarse con precision.

Finalmente, es necesario decir que no todos los disefios se aplican a todos los sitios. Seria
ridiculo pensar en el sitio web de un artista presentado con el formato LSD. “Yo soy bastante
optimista sobre la innovacién en el disefio de un sitio web (...) He encontrado inspiracién en las
creaciones web no comerciales. Esos sitios estan experimentando y expandiendo nuestro
vocabulario de interfaz dia a dia”.


http://www.sitio.com/computadores/pc/notebooks/comparativa.html
http://www.sitio.com/computadores.dll?1345,1,,22,567,009a.html%20

Consistencia de la estructura con ejemplos

Todos sabemos que al presionar sobre un menu desplegara una serie de contenidos, que al presionar un
recuadro con una X cerrara una ventana, etc. Esas normas ya aprendidas a través del uso de los sistemas
operativos hay que respetarlas, de ese modo tomaremos ventaja de las funciones clasicas y recurrentes
que todo usuario de internet conoce.

Los enlaces o vinculos son reconocidos por su color azul y subrayado.

Es importante mantener una consistencia en el disefio de la estructura de la interfaz para lograr confianza
en el usuario. Si cambiamos las reglas dentro de algiina seccién del sitio, estaremos perdiendo una gran
ventaja en el sistema de navegacion.

Como una guia clave para testear la usabilidad de un sitio, podemos practicar con los bocetos de la
estructura y hacernos las siguientes preguntas:

e Donde estoy?
e Qué hay aqui?
e Donde puedo ir?

Elementos comunes para la barra de navegacion
Menues: estos son los mas clasicos elementos de una interface que permiten al usuario visitar secciones
rapidamente. Si el menu posee submenues, para evitar que se refresque la pagina muchas empresas han
incorporado javascripts (descargar ejemplo) o consolas de Flash (visiten flashcomponentes y busquen
"Collapsible Menu Component") que permiten interactividad dentro de la misma pagina HTML sin pérdida
de tiempo por parte del usuario.
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Directorios: El ejemplo mas claro son los buscadores como Yahoo que segmentan la informacion y la
clasifican en directorios, subdirectorios, y asi sucesivamente para lograr una jerarquia en el contenido y una
mejor clasificacion.
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http://javascript.internet.com/navigation/category-menus.html
http://www.flashcomponents.net/

Pestafias: Es un recurso inventado por los técnicos de Apple para realizar cambios en una pequefia

porcion de la pantalla, aunque esta estaria limitada a la cantidad de vinculos que uno quiera colocar.
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Ruta de temas: para encontrar rapidamente la posicion actual y el camino de regreso, un elemento
frecuentemente usado son las rutas de temas.

Home | Peadicts | Flash

f Macromedia Flash Support Center
Home P Navigation P Index

Cuando se utilizan patrones de disefio como los mencionados anteriormente, es mas facil navegar

cualquier sitio.
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