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“Tienes cinco segundos” es un libro que sintetiza los temas en los que he estado involucrado
académica y profesionalmente en los Ultimos quince afios: la creacion de contenidos digitales; la
manera de organizarlos para ser presentados mediante sitios web; la usabilidad que facilita el acceso a
ellos y, finalmente, la experiencia que vive el usuario que los visita y utiliza.

Elegi este nombre para reflejar de manera préactica el tiempo que muchos usuarios le otorgan
a lo nuevo que conocen a través de Internet. La evidencia empirica, sumada a las investigaciones que
se han realizado en estos temas demuestra que si después de cinco segundos no aparece algo en la
pantalla que represente una respuesta o, al menos, la promesa de que algo interesante va a ocurrir, el
usuario se va.

Por lo tanto, este libro aborda los desafios que hay en estas tareas y las maneras de
enfrentarlos, dependiendo las metas y objetivos de negocio que se deseen alcanzar. Esta orientado a
quienes crean contenidos, tienen a su cargo sitios web o deben desarrollar estrategias digitales, con
el fin de entregarles una vision amplia de las actividades que deben llevar a cabo para cumplir esas
tareas.

Un poco de historia

Comencé a trabajar en los temas de este libro en la segunda mitad de los afios noventa,
cuando mi ocupacion principal era imaginar cbmo debian ser los medios digitales. Entonces dirigia la
version digital del diario “La Tercera” en Santiago de Chile y, con un equipo de creyentes en los medios
digitales formado por ingenieros, periodistas y disefiadores, intentabamos sacar el maximo rendimiento
a un sistema de informacion del que se sabia poco: un sitio web de noticias.

Nuestro gran descubrimiento fue doble: teniamos usuarios a quienes les interesaba participar
de lo que haciamos y que el sitio no s6lo debia ofrecer noticias; debia, al mismo tiempo, ofrecer
acciones para que esos visitantes las pudieran llevar a cabo. Habia que hacer posible que leyeran,
imprimieran, revisaran documentos, escucharan archivos de audio, escribieran en foros, preguntaran
por correo electronico, enviaran noticias, votaran en encuestas, tomaran parte en entrevistas online
y muchas otras actividades. El tiempo del medio sélo como generador de noticias para que el publico
leyera y se sintiera informado, ya se habia terminado.

Nuestras limitaciones eran tecnoldgicas porque, por tiempo y recursos, muchas veces no



podiamos cumplir esas promesas. Sin embargo, estabamos tranquilos porque teniamos la claridad de que
habiamos entendido algo crucial: los sitios web eran un nuevo medio, con caracteristicas y capacidades
propias.

Desde entonces, me dediqué con entusiasmo a entender de qué se trataba este medio y
establecer mis propias teorias, ademas de investigar las que iban emergiendo, para llegar a un cuerpo
de conocimientos que ayudara a sacar provecho de las nuevas herramientas que se iban poniendo a
disposicion de los creadores de contenidos digitales.

Baste lo anterior, para explicar que lo que leeran a continuacion es el producto de afios de
reflexion y practica en el mundo de los contenidos digitales.

En todo caso, los contenidos de este libro comenzaron a emerger de manera méas concreta en
julio de 2006, a raiz de la “desconferencia” que hicimos con el grupo de Arquitectos de Informacion
(Als) chilenos. Alli me animé a presentar el “modelo Margarita”, que es tratado en detalle en el Capitulo
2, donde abordo el ciclo completo que implica la creacion de contenidos digitales. Es decir, desde la
definicion de la estrategia hasta la gestion de los resultados.

Luego, con mas entusiasmo y desarrollo, presenté el modelo en un seminario organizado con
motivo de una reunion de Als organizada por Javier Velasco en Santa Cruz (Sexta Regién, Chile). Alli mis
colegas me hicieron sentir que el ciclo descrito tenia un espacio propio y que habia que darse el tiempo
para desarrollarlo. Entonces tomé la tarea con méas entusiasmo y la transformé en parte de las clases que
dicté como parte del Diplomado de Periodismo Digital y Gestion de Medios en Internet de la Escuela de
Periodismo de la Universidad de Chile.

Gracias a las presentaciones y conversaciones que tuvieron lugar en las etapas descritas, pudo
salir el contenido que revisaran a continuacion, que tiene la gracia de ofrecer tanto la teoria como la
practica, ya que he tenido la fortuna de trabajar en lo que estudio y ensefio.

Por lo mismo, tengo grandes expectativas en este libro aunque me queda claro que es como
un hijo: veo como nace, ayudo a que crezca y a partir del momento en que estas paginas sean leidas,
sera responsabilidad de otros los caminos que vaya tomando. No por eso dejo de esperar que le pasen
grandes cosas.

Los capitulos
Este libro esta estructurado en cuatro capitulos mas un anexo a través de los cuales avanzo
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desde lo general a lo particular, buscando en cada uno de ellos resolver adecuadamente el problema de
desarrollar contenidos para sitios web y espacios digitales, en general.

« En el Capitulo 1 - Caracteristicas de los Contenidos Digitales se abordan las caracteristicas que tiene
esta forma de crear informacion, mediante un repaso de los principales tedricos y sus proposiciones para
abordar este mundo.

« En el Capitulo 2 - Un modelo para los Contenidos Digitales se da a conocer el “Modelo Margarita” a
través del cual es posible tener una visién panordmica sobre principales aspectos relativos al desarrollo y
gestion de contenidos.

« En el Capitulo 3 - Tienes cinco segundos se trata el tema de la experiencia que vive un usuario que
visita sitios web y como abordar la problematica que plantea el hecho de que la entrega de informacion
debe tener un despliegue casi instantaneo, para evitar que antes de tiempo (en estricto rigor, cinco
segundos) el usuario que nos visita, abandone el sitio.

« En el Capitulo 4 - Como escribir en espacios digitales se detallan las estrategias de la redaccion para
sitios web y se explica cuales son y como se hacen las tareas correspondientes a esta funcion.

En la parte final, ademas, se presenta un diccionario con las definiciones de las palabras
técnicas mas usadas en el libro y en general en el desarrollo de sitios web y se presenta el espacio
digital que acomparia a este libro (www.tienes5segundos.cl) que sera donde iré contando lo que ocurra
en torno a la publicacion, actualizando su contenido y anotando las posibles correcciones que, sin lugar
a dudas, encontraremos cuando los lectores comiencen a usarlo.

Finalizo esta breve presentacion dando las gracias a Maria Luz Aros, Ricardo Arroyo, Jorge
Barahona, Gabriel Brito, Cristobal Cobo, Javier Ferndndez, Alejandro Morales, Paulo Saavedra y Javier
Velasco que se tomaron el tiempo y la dedicacion para leer y comentar este trabajo. Si hay menos errores
es mérito de ellos y los que quedaron, pues son todos de mi exclusiva responsabilidad... les puedo
asegurar que traté de eliminarlos.

También quiero agradecer a I@s innumerables amig@s -ademas de mi linda familia- que me
animaron para sacar adelante este desafio. Ya puedo decirles con una sonrisa: jlisto, terminé el libro!

A todos un abrazo y espero que la experiencia propuesta por las paginas que siguen sea interesante.

Juan C. Camus
Santiago, Octubre 2009.



Generalmente hacer que las cosas resulten sencillas y comprensibles cuesta trabajo. Es decir, no
es facil lograr escapar de la complejidad. Ese es justamente uno de los desafios que Juan Carlos Camus
asume y consigue con éxito, a través de este libro.

En este sentido, me atreveria a decir que el logro de este texto es doble. En primer lugar
porque su analisis justamente ofrece formulas, estrategias y reflexiones orientadas a simplificar tanto
como sea posible la interaccion entre usuarios y paginas web. Pero, por otra parte, la manera en que
esta escrito, organizado y presentado este trabajo permite una lectura fluida, entretenida y abundante
en datos Utiles.

Aunque la disciplina de la interaccién persona-maquina (Human Computer Interaction) esta
respaldada por varias décadas de investigacion (enriquecida por los aportes de la ergonomia, el
disefio, la usabilidad, la accesibilidad, la arquitectura de la informacion, entre otras) hoy ha adquirido
mas relevancia que nunca. Mientras mayor es la cantidad de dispositivos con los que interactuamos
diariamente, mas relevante es contar con herramientas y metodologias que nos ayuden a conseguir un
uso intuitivo y satisfactorio del mundo digital.

Este panorama resulta especialmente relevante en la época actual, momento en que Internet,
en general, y la web, en particular, ademas de expandirse a una velocidad abismal, aparece con mayor
protagonismo en una interminable cantidad de dispositivos moviles y/o de bolsillo. De igual manera,
las mutaciones que hemos podido observar en la web de los ultimos afios han puesto en evidencia
que la integracion de contenidos, la ubicuidad de uso y la hibridacion de plataformas puede facilitar la
interaccion de ingentes cantidades de usuarios, siempre y cuando se combinen: estandares, creatividad,
flexibilidad, inclusién y los principios del disefio centrado en el usuario.

Todo lo aqui expuesto son algunos de los ingredientes que el autor, con destreza y sapiencia,
toma en cuenta a la hora de elaborar las diferentes piezas que dan vida a “ Tienes 5 Segundos”.

El trabajo que Ud. tiene en sus manos (o0 en su pantalla) es el resultado de una amplisima revision
documental que combina con particular inteligencia las fuentes de caracter documental, textos
académicos y resultados de investigaciones de laboratorio, cuya suma da como resultado un libro que
resulta de especial utilidad para académicos, estudiantes, disefiadores, arquitectos de la informacion,
comunicadores, programadores, webmaster y todo aquel interesado en explorar como disefiar
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experiencias de interaccion satisfactorias, eficaces y eficientes.

Ya sea que se lea en papel y tinta o bien en pantalla y bits, este libro esta organizado de
una manera tal que podra ser leido tanto de principio a fin, en orden aleatorio o desde el final hacia
el inicio. Esta estructura mas similar al texto Rayuela de Julio Cortazar es justamente una de las
cualidades que haré que el lector pueda volver a consultar este trabajo las veces que sea necesario,
ya que “Tienes 5 Segundos” funciona tanto para la lectura estudiosa como para ofrecer pautas y
soluciones a quienes se encuentran en la tarea de disefiar interfaces, interacciones o experiencias de
usuario.

Parafraseando a Kevin Kelly, uno de los padres de la revista Wired, “Tienes 5 Segundos”
es un trabajo que sale de imprenta poco tiempo después de que se cumplen los primeros 5,000
dias de vida de Internet. No tenemos duda que mientras méas disefiadores y desarrolladores web
atiendan las metodologias y pistas descritas en este libro, mejor seré el provecho que puedan hacer
de la tecnologia web y movil quienes crearan los proximos 5,000 dias de Internet. Ahora Ud. tiene 5
segundos para ello.

Cristébal Cobo,
Investigador
FLACSO-México
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Capitulo 1

La paciencia no es una caracteristica que los usuarios de computadores conectados a Internet
hayan desarrollado; més bien es la impaciencia lo que les caracteriza.

De hecho, un lapso tan corto como cinco segundos1 se ha constituido en el limite actual para
definir si los contenidos son los adecuados respecto de lo que se busca dentro de una pagina web.

A ello se suma una predominante sensacion de que en otros lugares podria haber algo mejor para
ver 0 hacer (experiencia que podriamos llamar zapping web), consecuencia de la existencia de una
alta competencia de contenidos alternativos y la presencia de buscadores eficientes que permiten

descubrirlos.

Dichas condiciones generan entre los productores de contenidos digitales, la necesidad de
estar siempre buscando nuevos elementos de interés y nuevas formas alternativas de mostrar la
informacidn para capturar las miradas de los usuarios y convencerlos de manera rapida, que en sus
paginas estan las respuestas a lo que buscan.

Debido a esta forma de interaccion entre los usuarios y los espacios digitales que visitan,
se ha generado la necesidad de contar con una nueva gramatica’ que permita aprovechar de mejor
manera las capacidades especificas que tienen dichas plataformas para optimizar el uso del tiempo de
sus visitantes, entregar los contenidos y, finalmente, crear experiencias que faciliten la generacion de
nuevos conocimientos en los &mbitos que se requieran.

Esta diferencia de uso respecto de otros medios masivos de comunicacion esta dada por las

1. PERFETTI, Christine. 5-Second Tests: Measuring Your Site’s Content Pages User Interfaces Engineering. Junio 9, 2005 <http://www.
uie.com/articles/five_second_test/>
2. Entendida como el conjunto de reglas y principios que gobiernan el uso de un lenguaje determinado.



caracteristicas de los medios digitales, que han sido destacadas por diversos autores

tales como Outing (2002), (2005) y (2007). Ellos coinciden en destacar dighaie
que hay aspectos que son exclusivos de los medios de informacion basados en Sforébuildiﬁ'é
Internet, tales como la interactividad, la actualizacion o la permanente incorporacion L a3
de elementos multimedia. Por eso es que para crear contenidos orientados a esta o
plataforma, sea necesario realizar esfuerzos diferentes respecto de lo que se hace para
otros medios.
Por ejemplo, respecto de la interactividad, (2002), uno de
los pioneros del periodismo digital de Estados Unidos, planteaba que “dejar que la
audiencia haga algo y sea parte de la noticia, es algo que otros medios generalmente Imagen 1. Portada del sitio web
no pueden hacer. La Internet y el Web son interactivos por naturaleza, y para que Internet tenga éxito The elements of digital storytelling
) ] 3 de Norah Paul donde plantea las
como medio masivo, debe aprovechar sus fortalezas sobre los otros medios™. caracter sticas que debe tener la
Por su parte, (2005), directora del Institute for New Media Studies de la University narraci n de historias en espacios
. ) K . i ) interactivos (Imagen de N. Paul
of Minnesota en Estados Unidos, desarrolld6 un modelo que explica la forma de realizar espacios <http://www.inms.umn.edu/
digitales para relatar historias. En éste plantea que este tipo de relatos comparte las caracteristicas elements/>).

de ser interactivo, multimedial y el resultado de la experiencia de quien las utiliza (ver Imagen 1).
Dicho modelo propone ademas que las historias que empleen este medio tendran que preocuparse
por los elementos que incluyen; la accion que permiten desarrollar; las relaciones que establecen con
el usuario; el contexto que se entrega mediante la oferta de medios que se agregan al relato central y
finalmente, su potencial comunicativo®.

Por ultimo, (2007), director del Knight Center for Digital Media Entrepreneurship
en la Arizona State University, plante6 en una charla ofrecida en Chile que “los medios son una
conversacion permanente entre quienes los escriben y sus autores”. Por lo mismo recomendaba a
quienes estuvieran a cargo de éstos, que experimentaran frecuentemente con las nuevas tecnologias,

3. OUTING, Steve. Immersed in the News. Poynter Institute, Junio 6, 2002. [ref. de 31 de octubre de 2008] Disponible en Web:
<http://legacy.poynter.org/centerpiece/immerse/immersive.htm>

4. PAUL, Norah. Elements of Digital Storytelling. Institute for Media Studies. [ref. de 31 de octubre de 2008] Disponible en Web: <
http://www.inms.umn.edu/projects/view.asp?id=2 >
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DAN GILLMOR

Imagen 2. Portada del libro We the
Media de Dan Gillmor en el que
plantea que la Internet por primera
VezZ Nos permite comunicaciones

de muchos a muchos y de pocos a
pocos (Imagen de D. Gillmor <link:
http://dangillmor.com/>).

estando abiertos a las ideas que lleguen; utilizaran las herramientas disponibles; colaboraran con los
que participan y tomaran riesgos de manera habitual, ya que “el que fracasa estard mejor preparado la
siguiente vez que intente algo™.

Mientras que en 2004, a través de su libro  We the Media 6 (ver Imagen 2) destaco que “en
los pasados 150 afios hemos tenido dos diferentes medios de comunicacion: uno a muchos (libros,
diarios, radios y television) y uno a uno (cartas, telégrafo y teléfono). La Internet por primera vez nos
permite comunicaciones de muchos a muchos y de pocos a pocos. Esto tiene amplias implicaciones
para la audiencia tradicional y para los productores de noticias, porque las diferencias entre ambos
no son faciles de distinguir. Que esto pudiera ocurrir en los medios no es sorpresa, dada la naturaleza
relativamente abierta de las herramientas que pueden ser utilizadas de maneras que sus disefiadores
no pudieron anticipar. En los medios siempre ha sido asi: cada nuevo medio ha sorprendido a sus
inventores de una manera u otra”.

Tomando las definiciones hechas por estos y otros autores, podemos afirmar que los espacios
de contenido que se desarrollan en ambientes digitales tienen caracteristicas que les son especificas y
que tienen directa relacion con la forma de acceso, consumo e interaccion que se puede hacer cony a
traves de estos medios.
La importancia de revisar dichas caracteristicas y capacidades tiene relacion con el hecho de
que su comprension permitira entender el medio y gracias a eso, realizar lo siguiente:
Desarrollar estrategias de creacion de contenidos que sacan provecho real y efectivo de la plataforma
sobre las cuales estan instalados;
Integrar al usuario ofreciendo informacion que sea pertinente a lo que esta haciendo en un momento

5. CAMUS, Juan Carlos. Gillmor y el cambio de switch. Usando.info. Octubre 30, 2007. [ref. de 31 de octubre de 2008] Disponible en
Web: < http://www.usando.info/blog/2007/10/gillmor-y-el-cambio-de-switch.html >

6. GILLMOR, Dan. We the Media. Oreilly.com. Julio, 2004. [ref. de 31 de octubre de 2008] Chapter 2, P. 26 Disponible en Web:

< http://oreilly.com/catalog/wemedia/book/ch02.pdf >



determinado;
Entregar una experiencia que le haga sentido al espacio digital que dichos contenidos ocupan.
Por lo anterior, a lo largo de este documento se podré ver la aparicion de determinadas
“reglas” empiricas acompanadas de sus respectivos razonamientos teoricos, las cuales se entregan
para ser aplicadas en contextos especificos.
La razon de esto es que la creacion de espacios de informacion e interaccion deben tener en
cuenta tres aspectos centrales:
Las caracteristicas de los dispositivos que se utilizan para su visualizacion.
El tipo de usuario que tienen en frente.
El contexto en que son empleados.

Dentro de las multiples caracteristicas que tienen los contenidos digitales que se han
identificado, las mas importantes son las siguientes:

Es una de sus cualidades principales y dice relacion con la capacidad de los espacios digitales
para ser utilizados y modificados de acuerdo a las acciones que vaya realizando el propio usuario.

En este sentido, lo que se espera es que en este tipo de contenidos haya una oferta de
“cosas para hacer”, mas que solo ofrecer lectura o visualizacion de archivos. La interactividad permite
diferenciar a este tipo de sistemas con los deméas medios de comunicacion no basados e Internet,
puesto que le entrega la capacidad de determinar el ritmo de revision a quien consume los datos. Es
este usuario quien, en definitiva, toma la decision de dénde comienza o termina su visita e incluso, el
orden en que accede a la informacion.

Asimismo y dependiendo de la capacidad interactiva de que esté dotada el sistema, el acceso
de dos usuarios al mismo espacio de informacion podria ofrecerles resultados diversos y, por lo
mismo, contenidos diferentes basado en las elecciones que vayan realizando a lo largo de su uso.



Es la capacidad de que los contenidos se renueven permanentemente y en forma simple y
economica para el usuario, quien no tiene necesidad de adquirir un nuevo ejemplar de un medio para
ver lo Ultimo, sino que basta con acceder al lugar donde esté ubicado en la red, para revisar la version

Imagen 3. Portada del sitio web de actual.
la O cina Espazola del World Wide

Consortium, donde se ofrece la _ Ademés se puede msjlf:gr que los contenidos de este tipo no tienen !a I6gica de la “hora de
Gu a Breve de Accesibilidad Web cierre” o del “documento definitivo” de los textos en papel. Puede ser corregido en todo momento,

(Imagen de W3C. <link: http://www.

wac.es/divulgacion/guiasbreves/ por lo que su contenido puede tener mutacion permanente. De alli que muchas aplicaciones web

Accesibilidad>). hayan adquirido el apellido “beta” para indicar la connotacion de que estan en permanente estado de
, _ , desarrollo.
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¢Qué es la Accesibilidad Web?

Hablar de Accesibilidad Web es hablar de un acceso universal a la Web, independientemente del tipo de hardware, software,
infraestructura de red, idioma, cultura, localizacion geogrdfica y capacidades de los usuarios.

Con esta idea de accesibilidad nace la Iniciativa de Accesibilidad Web, conocida como WAI (Web Accessibility Initiative). Se
trata de una actividad desarrollada por el W3C, cuyo objetivo es facilitar el acceso de las personas con discapacidad,
desarrollando pautas de accesibilidad, mejorando las herramientas para la evaluacion y reparacion de accesibilidad Web,
llevando a cabo una labor educativa y de concienciacién en relacién a la importancia del disefio accesible de paginas Web, y
abriendo nuevos campos en accesibilidad a fravés de la investigacion en este drea.

¢Para qué sirve?

La idea principal radica en hacer la Web més accesible para todos los usuarios de las cir y los
dispositivos involucrados a la hora de acceder a la informacion. Partiendo de esta idea, una pagina accesible lo sera tanto para
una persona con discapacidad, como para cualquier ofra persona que se encuentre bajo circunstancias externas que dificulten su
acceso a la informacién (en caso de ruidos externos, en situaciones donde nuestra atencion visual y auditiva no estén disponibles,
pantallas con visibilidad reducida, efc.).

Por el hecho de residir en computadores, este tipo de contenidos tiene la
facilidad de permitir la inclusién de medios mdaltiples de manera simultanea,
destacando particularmente los audiovisuales. Es por eso que lo normal
es encontrar en este tipo de espacios informacion textual acompafiada por
documentos de audio, imagenes, video y graficos interactivos que acompafian
y complementan la experiencia que recibe el usuario, permitiendo que éste los
utilice de la manera que le acomode hacerlo, de acuerdo a sus necesidades.

En todo caso, es importante que las ofertas de contenidos audiovisuales
cumplan con las normas de Accesibilidad Web’ (ver Imagen 3), siguiendo los

estandares que se han generado para tal efecto.

Esta caracteristica se refiere a que la utilizacion de los contenidos puede que no ocurra en el

7. Guia Breve de Accesibilidad Web. Hipertexto [en linea]. World Wide Web Consortium, Oficina Espafiola [fecha de consulta: 22 de
junio del 2009]. Disponible en < http:/www.w3c.es/divulgacion/guiasbreves/Accesibilidad >



orden que ha sido planificado por el creador de los mismos. Es decir, si bien hay un comienzo - final
planificado, éste no necesariamente puede ser seguido por el usuario, quien utilizando las mismas
caracteristicas de la plataforma en la que se ofrece el contenido, puede conseguir una visualizacion en
un orden completamente diferente.

Adicionalmente, puesto que el contenido esta en una red, es posible que esté enlazado con
otros espacios digitales y con ello, cualquier enlace puede traer a un visitante hacia al contenido y
acceder a cualquier parte del mismo. Por lo anterior, es un requisito indispensable que los contenidos

digitales cuenten con una sélida arquitectura de la informacion® .

Esta caracteristica es consecuencia de las anteriores y se refiere a que el usuario utiliza los
elementos que se incluyen en el espacio digital y ademas, le agrega valor a través de contenidos
generados por él mismo. En este sentido, es el usuario quien, mediante su interaccion con las
aplicaciones provistas en los sitios web (por ejemplo, las redes sociales), tiene la capacidad de
transformar y mejorar el contenido que se le ofrece. De esa manera, el contenido modificado que ya
es diferente del inicial que habia al iniciar su visita, adquiere el valor de ser “personal” o propio para
cada uno de los usuarios participantes.

Otra caracteristica de este medio esta dada por el hecho de que la forma de consumo no esté limitada
a un tipo de soporte Unico, sino que éste es variable y determina la forma en que es presentado y
por tanto, utilizado. A diferencia de otros medios de comunicacion en que el soporte es practicamente
invariable, en este caso cada dispositivo utilizado ofrece una experiencia diferente y por tanto, esto
genera un cambio respecto del contenido que es capaz de mostrar y lo que es posible de hacer con
éste.

Entre los soportes mas utilizados y que generan los cambios mas relevantes se encuentran

8. Disciplina que se dedica a la organizacion de los contenidos para ofrecer una buena experiencia a los usuarios que los emplean.



Imagen 4. La presentaci n de un los siguientes:

sitio web (arriba) a travds de un i . . . .
disposiﬁvo(m vil gabajo) requiere @ Computador Personal: es el método mas usado y tiene la ventaja de contar con casi todos los

de ciertas transformaciones como elementos relevantes para el consumo de informacion interactiva; es decir, cuenta con sistemas
las ofrecidas por el sitio de noticias . | talla de t 70 ad d ist d ido. de i de dat teclad
britknico BBC.co.uk (Imagen de Bc,  visuales (pantalla de tamafio adecuado), sistema de sonido, de ingreso de datos (teclado y mouse)
dlink: http://www.bbc.co.uk/mobile/ y de almacenamiento de informacion. A eso se agrega que crecientemente ha aparecido software
web/ »). . . ., . . .

) de visualizacion (browsers) con versiones para ser usadas en diferentes sistemas
operativos; con ellos es posible conseguir que la experiencia de revisar un sitio que
cumpla con los estandares web sea similar, independiente del tipo de ambiente que
tenga el computador utilizado.

b. Dispositivos moviles: es un método que esta siendo utilizado con mayor frecuencia
. y a diferencia del anterior, no tiene un despliegue de informacion tan amplio

a,mm'w [ vt como el que ofrece un computador. No obstante, gracias a las versiones cada vez

$20,000 expenses

Pakistan reals from
fresh attack

= g mas sofisticadas de smartphones (teléfonos moéviles con acceso a Internet, entre
wocene o Otras capacidades), Personal Digital Assistants (PDAs) y pequefios computadores
con conexion inalambrica (netbooks), pueden acceder a funcionalidades casi tan

completas como las de los sistemas de computo de escritorio. La diferencia mas
relevante es la movilidad y el hecho de contar con sistemas visuales mas reducidos, de acuerdo con
BBC News el tamafio de cada aparato. En este sentido, aparecen numerosas ofertas para transformar sitios web
para pantalla de computador en espacios digitales preparados para el acceso movil (ver Imagen 4). A
esto se agrega la capacidad de dichos aparatos de ser moviles y por ello estar localizados y permitir el
consumo de informacion desde casi cualquier lugar.

c. Television: es un método de menor uso para estos efectos y cuenta con menos capacidades que

own to repay £12,415 expenses

BBC Sport las nombradas antes, enfatizando mas en lo visual que en lo interactivo ya que esto Gltimo se da
e casi usualmente mediante un control remoto que tiene funcionalidades inferiores a las que provee un
Kalou signs new Chelsea contract

= teclado.

Find & day forecast d. Consolas de juego: es usado principalmente por jovenes, mas acostumbrados a las capacidades que

ofrecen los joysticks y teclas para jugar que para revisar informacion. Si bien permiten la navegacion,
su uso mas frecuente es para hacer seleccion de opciones, por lo que se emplean mas en cuanto a



interaccion que a cualquier otra accion. No obstante, contiene sistemas de computo y visualizacion
mas avanzados que los computadores personales, lo que genera interesantes oportunidades.

Como se puede apreciar, en cada una de las plataformas nombradas se hace énfasis en la
interaccion, ya que un elemento central de los contenidos digitales, es el hecho de que se ofrece
informacion con el objetivo de que los usuarios actien sobre ella, como parte central de su oferta. Por
lo mismo, la capacidad interactiva siempre sera clave para determinar el éxito que cada una de ellas
pueda tener entre los publicos a los que se dirija.

Asimismo, es muy relevante la capacidad que tenga la interfaz de presentacion de los
contenidos para adaptarse a los dispositivos desde los cuales son consumidos, ya que de esto
dependera el uso que puedan hacer las personas que los accedan.

En este sentido, gran parte de las mejoras técnicas de los ultimos afios ha tenido que ver
con la capacidad de las plataformas de ofrecer experiencia de uso similar, en forma independiente al
dispositivo que se emplea para consultarlos. A modo de ejemplo, el uso de Adobe Flash® de Adobe o
SiIverIight10 de Microsoft como generadores de interfaces, presenta como ventaja el hecho de contar
con un motor de visualizacion que permite que los contenidos se vean similares en casi toda la gama
de dispositivos utilizados.

Otra caracteristica particular de este medio y de la cual se hace constante uso, es su
capacidad de conectar contenidos entre si, mediante enlaces (también conocidos como hipervinculos)
que permiten que los usuarios puedan acceder de manera simple a elementos que estén relacionados
con los recursos que esta viendo o utilizando.

La capacidad de generar vinculos es conocida como el hipertextoll , y fue adaptada desde

9. Méas acerca de este software se puede encontrar en http://www.adobe.com/flash

10. Més acerca de este software se puede encontrar en http://www.microsoft.com/silverlight

11. Colaboradores de Wikipedia. Hipertexto [en linea]. Wikipedia, La enciclopedia libre, 2008 [fecha de consulta: 31 de octubre del
2008]. Disponible en <http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Hipertexto&oldid=21383912>.



Weaving
-~ the\Web

TIM BERNERS-LEE

with Mark Fischetti

THE ORIGINAL DESIGN
and ULTIMATE DESTINY
of the WORLD WIDE WEB
BY ITS INVENTOR

Imagen 5. En el libro  Weaving

the Web el autor de la Web, Sir

Tim Berners-Lee da a conocer sus
caracter sticas, entre las que destaca
el uso del hipertexto (Imagen de T.B.
Lee <link: http://www.w3.org/People/

Berners-Lee/Weaving/Overview.html >).

tecnologias anteriores para facilitar el acceso a la informacion a través de la web. Esta permite

que mediante un elemento destacado en una pagina, se pueda hacer una relacion directa con otro
mediante el clic del mouse o dispositivo apuntador que se disponga. Lo interesante de este estandar
es que opera sobre la Internet y no requiere de un equipamiento especial para conseguir esta

forma de operacion, como tampoco existen limites geograficos para hacerlo; incluso, se trata de un
comportamiento tan esperado que los contenidos so6lo se entienden completos cuando se ofrecen
dichos vinculos.

La tecnologia que habilita esta forma de operacion se conoce como World Wide Web (o
web a secas) y fue creada por Sir Tim Berners-Lee a comienzos de los afios 90s con el objetivo de
distribuir informacion entre cientificos desde el CERN*? en Suiza. Debido al éxito de ese trabajo, ha
encabezado los esfuerzos por dotar a la web de estandares que sean seguidos por todos los creadores
de contenidos y desarrolladores de software que la utilizan. Fruto de su iniciativa es el World Wide
Web Consortium que fija, mantiene y desarrolla dichos estandares para asegurar su capacidad de
permanencia e innovacion frente a los nuevos desarrollos tecnoldgicos de la computacion personal,
tanto fija como movil (ver Imagen 5).

El uso del hipertexto genera ventajas y problemas y, por lo mismo, esta forma de trabajo debe
ser atendida adecuadamente como se vera mas adelante (ver en Capitulo 4 - Titulos. El problema del
contexto).

Respecto de las ventajas se destaca ampliamente el hecho de que los documentos que se
elaboran incorporando enlaces a su contenido, ofrecen una mejor experiencia al usuario, por el hecho
de completar su informacién con documentos formales y generados por otros autores de igual 0 mayor
relevancia que el que se esta revisando.

Entre las desventajas se cuenta el hecho de que los enlaces no necesariamente ofrecen
contexto para quien los sigue, por lo que muchas veces la calidad de la experiencia que tenga el
usuario dependera de la informacion de referencia que haya recibido quien pulso el enlace, acerca de

12. CERN: Centro Europeo de Investigacion Nuclear (la sigla corresponde a su nombre en francés).



lo que va a encontrar.

Otro elemento que se debe considerar es que, por el hecho de que los contenidos estén
disponibles en un espacio digital de acceso publico desde Internet, tendran la posibilidad de ser
incorporados en los indices mantenidos por los motores de busqueda. Luego, desde alli podran ser
buscados desde los sistemas habilitados para tal efecto desde la web.

Por lo mismo, esto generara dos consecuencias que influiran sobre los contenidos:

La necesidad de que las paginas o espacios que los contengan sean desarrolladas teniendo en
cuenta factores de encontrabilidad™® y de posicionamiento.

La importancia de que los titulos de tales contenidos puedan sobrevivir adecuadamente a la falta
de contexto en la que se exhiben principalmente en las paginas de resultados de los motores de
busqueda.

Finalmente, habra que considerar que los contenidos creados para este tipo de espacios
deberan formar parte de una estrategia que apoye su inclusién en dichos motores de busqueda, como
también que permita desarrollar la capacidad de ser enlazados desde diferentes espacios.

Otra caracteristica casi exclusiva del medio digital se refiere a su capacidad de permitir que
los contenidos que estan ubicados en un lugar, puedan ser facilmente reproducidos en otro.

En este sentido, no tienen la restriccion del mundo fisico en que la circulacion del medio
se determina mediante la produccion de copias o ejemplares del medio y su posterior distribucion o
bien, por la cercania o conexién de aparatos del usuario en forma sincrénica al momento en que son
distribuidos a través de una sefial que es generada por el productor de los mismos.

En el medio digital no existe dicha produccion fisica de ejemplares ni tampoco se requiere de

13. Encontrabilidad: capacidad de los contenidos para ser identificados a través de sistemas de bdsqueda en Internet, con el fin
de ser exhibidos cuando los usuarios busquen algunas de las palabras que contienen.

14. Posicionamiento: conjunto de acciones que permiten que un contenido sea indexado y luego aparezca dentro de los
primeros resultados de busqueda para una palabra determinada.



Imagen 6. En esta cr nica del diario
Clar n (Argentina) se ofrece texto
m#s diversos elementos audiovisuales
e interactivos, para que el usuario
determine qud leer (Imagen de diario
Clarin <link: http://www.clarin.com/
diario/2008/11/05/um/m-01796284.
htmb>).
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estar conectado en forma simultanea con la emision de un programa ya que siempre se podra contar
con los contenidos de manera asincrona. Asimismo, para el acceso basta un dispositivo (computador,
teléfono, etc.) y la conexion a la red Internet. Dentro de ésta y siguiendo los protocolos existentes,
basta con conocer donde esté ubicado dicho contenido mediante su direccion (conocida por la sigla
URL - Uniform Resource Locator) para acceder a éste, obtener una copia y utilizar la informacion

o desarrollar la interaccion que se ofrece. Habra por lo mismo, y desde el punto de vista de la
distribucion, tantos ejemplares como visitantes se reciban.

Debido a este modelo de trabajo, la distr