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Resumen: La arquitectura de
la informacion (IA), aunque
presente en cierta manera desde
hace mds de 50 afios, ha tomado
especial relevancia con la llega-
da de la Web y el aumento de la
cantidad de informacion a nues-
tro alcance. La disciplina cuenta
ya con unos pilares claros, que
se fundamentan en los conteni-
dos gestionados pero sobre todo
en los usuarios, sin olvidar su
contexto. También se identifi-
ca una serie de componentes a
combinar a la hora de elaborar
una IA y una metodologia basi-
ca. Pero la cantidad de informa-
cion a nuestro alcance no para
de crecer, asi que se continiia
innovando en nuevas formas de
organizacion, buscadores mds
eficaces o tecnologias de web
semdntica que permiten a los or-
denadores encargarse de la par-
te menos creativa de enfrentarse
a esa avalancha de informacion.
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1. Introduccién
1.1. ;Qué es la arquitectura de la informacion?

El término arquitecto de la informacién suele atri-
buirse a Richard S. Wurman en su libro Information
architects de 1997 (Wurman, 1997) donde lo define
como la persona que organiza patrones inherentes a los
datos haciendo claro lo complejo. Sin embargo, ya en
1959 dos miembros del Departamento de Organizacion
de Mdquinas de IBM, Lyle R. Johnson y Frederick
P. Brook, comienzan a usar el término arquitectura en
el campo de la informatica (Ronda-Leén, 2008). Pero
fueron Rosenfeld y Morville quienes popularizaron la
profesiéon de arquitecto de la informacién con la pu-
blicacién de su libro Information architecture for the
World Wide Web en 1998 (el famoso libro del oso po-
lar, por tener uno dibujado en su cubierta) (Rosenfeld;
Morville, 1998). En este libro se extiende el concepto
de arquitectura de la informacién (IA) al disefio de si-
tios web y se establecen los principios fundamentales
de esta disciplina.

http://es.wikipedia.org/wiki/Arquitectura_de_la_
informacion

Podemos definir de manera informal el concepto de
arquitectura de la informacién como:

— Diseifio estructural de un espacio de informacion
compartido.

— Combinacién de organizacidn, etiquetado y es-
quemas de navegacion para sitios web e intranets.

— El arte y la ciencia de organizar informacién para
ayudar a las personas a desempeifiar eficientemente sus
necesidades, mejorando la usabilidad y la capacidad de
los usuarios de encontrar lo que buscan.

— Disciplina y comunidad de practica que busca llevar
los principios de disefio y arquitectura al mundo digital.

En la siguiente seccién profundizaremos en la defi-
nicion de IA a partir de sus profesionales: los arquitec-
tos de informacion.

1.2. La profesion del arquitecto de informacion

Uno de los mayores retos a los que se enfrentan
estos profesionales es el tener que vender su trabajo a
sus clientes y/o a sus jefes ya que, a diferencia del de
un arquitecto convencional, no es un trabajo visible a
primera vista. Incluso en ocasiones es dificil de percibir
por otro colega, por lo que el arquitecto debe esforzarse
constantemente en explicar y demostrar los beneficios
que aporta la IA en las dreas donde se aplica. Es dificil
calcular de manera exacta el retorno de una inversién
en IA ya que hay muchos factores implicados.

Determinar dénde empieza y donde termina la [A
es complicado. Comprende desde el disefio grafico
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hasta la ingenieria de la usabilidad, pasando por el pe-
riodismo o la biblioteconomia, pero cualquier campo
basado en la informacién y su uso serd un buen lugar
donde aplicar arquitectura de la informacion.

1.3. Conocer al usuario

La arquitectura de la informacién pone en su punto
de mira a los usuarios, y en particular a sus necesidades
de informacién. Estas pueden variar ampliamente, y
hacen que los usuarios muestren conductas especificas
de bisqueda. Los arquitectos de la informacién tienen
que conocer esas necesidades y comportamientos para
hacer sus disefios acordes con ellos.

A veces los usuarios abandonan la bisqueda sin
haber conseguido su objetivo, en un estado de satisfac-
cién parcial o de frustracién. También puede suceder
que durante el proceso encuentren una informacién
que les haga cambiar parcial o totalmente sus planes.
El comportamiento de los usuarios puede conocerse,
por ejemplo, estudiando los ficheros de logs —registro
de todas las pédginas visitadas de un sitio web-. De esta
forma se conocen las rutas de navegacién mds comu-
nes, el tiempo de permanencia en cada pdgina, en cudl
se abandona, etc.

“El trabajo de arquitecto de la
informacion, a diferencia del de un
arquitecto convencional, no es visible a
primera vista”

2. Principios y componentes

Una buena IA debe ser invisible para los usuarios,
no interferir sino ayudar a su interaccion. A primera
vista, los elementos mds prominentes son los relaciona-
dos con el disefio grafico, como la gama de colores, la
organizacién del texto con diferentes disposiciones en
columnas, o las tipografias. Pero mirando mds deteni-
damente se detectan cuatro sistemas:

— Organizacidn: presentan la informacién del sitio
de diferentes maneras, siguiendo esquemas que agru-
pan o diferencian componentes de informacién, por
ejemplo, siguiendo un orden cronolégico o teniendo en
cuenta las audiencias a las que se dirige.

— Navegacion: ayudan a los usuarios a moverse por
el contenido, como por ejemplo los ments o el indice
del sitio.

— Etiquetado: describen categorias, opciones y en-
laces utilizando términos significativos, por ejemplo las
etiquetas utilizadas en los mends de navegacion.



— Busqueda: permiten que los usuarios busquen
contenidos concretos, habitualmente mediante palabras
clave. Ademds, se pueden ofrecer mecanismos para
acotar la bisqueda.

Podemos entonces empezar a estudiar estos ele-
mentos en las paginas de cualquier sitio web, especial-
mente en las homes o paginas principales. Cuando estan
bien disefiadas, éstas tratan de anticipar las necesidades
generales de informacién de los usuarios, encamindn-
dolos hacia los contenidos que les puedan interesar. La
forma mas comun de elaborar una arquitectura de la
informacion es ir de lo general al detalle (fop-down).

La otra opcién, denominada del detalle a lo general
(bottom-up), enfoca el problema partiendo de contenidos
individuales y no de una visioén general. Esos contenidos
estan descritos mediante metadatos y palabras clave.

A partir de ellos se construyen mecanismos que
ayudan a los usuarios a entender de qué trata el con-
tenido, como usarlo o cémo encontrarlo. Esta aproxi-
macion bottom-up estd adquiriendo importancia ya que
cada vez es mds comin que los usuarios lleguen hasta
los contenidos de un sitio sin pasar por la pagina prin-
cipal, desde buscadores, enlaces desde otros sitios o
agregadores de noticias.

Por lo tanto, una buena IA, aparte de los aspectos
top-down mads clésicos, debe ser robusta y tener en
cuenta aspectos botfom-up que permitan una navega-
cion simple y prictica desde cualquier punto del sitio.
A continuacién veremos con qué piezas cuenta un ar-
quitecto de la informacién para tal fin, y cémo proceder
para combinarlas.

“Nuestro conocimiento del mundo
depende de nuestra habilidad para
organizar la informacion”

2.1. Sistemas de organizacion

Nuestro conocimiento del mundo viene determina-
do por nuestra habilidad para organizar la informacion.
La forma en que organizamos, etiquetamos e interrela-
cionamos la informacién influye en la manera en que
las personas la comprenden.

Los arquitectos la organizan y etiquetan mediante
esquemas con el propdsito de que los usuarios sepan
encontrar respuestas a sus preguntas.

Un esquema de organizacion define las caracteristi-
cas compartidas por los diferentes elementos de conte-
nido y la forma de agruparlos:

a) Esquemas exactos: dividen la informacién en
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grupos bien definidos y mutuamente excluyentes. Son
de uso frecuente: orden alfabético, cronoldgico y geo-
grafico. Son los mds adecuados cuando se conoce el
elemento a buscar.

b) Esquemas ambiguos: dividen la informacién en
categorias que no tienen una definicién exacta. Son difi-
ciles de disefiar y mantener, y también pueden ser difici-
les de usar. Sin embargo, son a menudo mds ttiles que los
anteriores porque no siempre se sabe lo que se estd bus-
cando. Ejemplos: por tema, por tarea o por audiencia.

c) Esquemas hibridos: combinan diferentes esque-
mas de organizacién. Deben combinarse con cuidado
porque pueden resultar confusos al mezclar diferentes
formas de ver la informacién. Se recomienda utilizar
un disefo claro que permita al usuario distinguir clara-
mente los diferentes criterios utilizados, por ejemplo,
enmarcando cada uno en bloques diferentes.

Por otra parte se definen los tipos de relaciones en-
tre elementos de contenido, que pueden ser: de jerar-
quia, de metadatos y de hipertexto:

— Jerarquia: es la estructura clave para una organi-
zacion top-down, de lo general a lo particular. Hay que
cuidar un adecuado balance entre amplitud (opciones
por cada nivel de la jerarquia) y profundidad (nime-
ro de niveles en la jerarquia). Respecto a la amplitud,
el factor limitante son las habilidades de exploracion
visual de las personas. Respecto a la profundidad, si
los usuarios deben hacer clic por mas de dos o tres ni-
veles, seguramente se cansaran. Por ejemplo, el trabajo
de Miller y Remington (2004) muestra que para 512
elementos y en las condiciones mas comunes de cierto
nivel de ambigiiedad entre las opciones, la mas usable
es una de 2 niveles (con 16 opciones en el primero y 32
en el segundo, o viceversa). Los resultados son peores
para la de 3 niveles (8 opciones en cada nivel).

— Metadatos: es la estructura tipica para aproxima-
cién bottom-up, de lo detallado a lo general. Etique-
tando documentos y otros objetos con metadatos de
vocabularios controlados es posible la bisqueda, nave-
gacidn y filtrado avanzados, asi como los vinculos, por
ejemplo a productos relacionados.

— Hipertexto: en esta estructura se encuentran ele-
mentos de informacién y enlaces que los interrelacio-
nan. Aporta gran flexibilidad pero comporta un riesgo
de complejidad y confusién. Sin un contexto claro los
usuarios pueden perderse facilmente en la red de enla-
ces. Raramente es la estructura de organizacion princi-
pal. Normalmente complementa estructuras jerarquicas
o basadas en metadatos.

2.2. Sistemas de navegacion

Utilizamos herramientas de navegacién para trazar
nuestro recorrido, para determinar nuestra posicion y
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para encontrar el camino de vuelta en una arquitectura
de la informacion.

Tipos:

a) Global: concebidos para estar presentes en todo
momento, normalmente bajo la forma de una barra de
navegacion en la parte superior.

b) Local: el sistema de navegacion global se com-
plementa con uno 0 més sistemas locales que permiten
explorar dreas concretas. Por ejemplo, en un periédico
la barra de navegacidén global se amplia para proporcio-
nar opciones locales de navegacion para cada categoria
de noticias.

c) Contextual: algunas relaciones entre contenidos
no se ajustan a la organizacion jerarquica de la navega-
cion global o local, dependen del contexto actual donde
se encuentra del usuario. Por ejemplo los enlaces “Ver
también” que indican productos o servicios relaciona-
dos.

“Los usuarios pueden ser los mejores
aliados del arquitecto de la informacién a
la hora de justificar sus decisiones”

Estos tres tipos son los mds importantes, pero gene-
ralmente se complementan con otros como mapas del
sitio, indices o gufas. Los mapas del sitio proporcionan
una vista global de un sitio web. Los indices alfabéti-
cos permiten el acceso directo a los contenidos. Y las
guias ofrecen normalmente navegacion lineal ajustada
a los requisitos particulares de una audiencia, tarea u
objetivo especifico.

2.3. Sistemas de etiquetado

Los sistemas anteriores se basan en el uso de eti-
quetas textuales e icOnicas que permiten representar el
contenido que hay detrds de una opcidén del sistema de
navegacion o un enlace. Por ejemplo, la etiqueta “Con-
tactar con nosotros” representa el contenido que posi-
blemente incluye direccidn, teléfono y fax.

El objetivo de una etiqueta es comunicar la infor-
macién eficientemente, sin ocupar demasiado en la
pantalla ni en espacio cognitivo del usuario. Los princi-
pales tipos de etiquetas de texto son:

— Enlaces contextuales: enlaces a trozos de infor-
macion en otras paginas o en otros puntos de la misma
pégina.

— Encabezamientos: etiquetas como los titulares
que describen el contenido que les sigue.
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— Opciones de los sistemas de navegacion: etique-
tas que representan las opciones disponibles.

— Términos de indexado: palabras clave, etiquetas
(tags) y los encabezamientos que representan conteni-
do para la bisqueda o la navegacion.

2.4. Sistemas de busqueda

En un modelo simple de recuperacién de informa-
cibn el usuario llega al sitio web con una necesidad de
informacion, realiza una accién (por navegacioén o por
bisqueda) y recibe una respuesta. Este modelo no suele
ser adecuado, pues se centra estrictamente en lo que
ocurre mientras el usuario estd interactuando. Se omite
el contexto de las necesidades de informacién (todo lo
que ocurre antes y después de que el usuario pulse el
botdn), pasa por alto la comprension de lo que pasa por
la mente del usuario.

Para plantear un modelo de recuperacién de infor-
macion util hay que contemplar al menos cuatro situa-
ciones de bisqueda:

a) Item conocido: se sabe lo que se estd buscando
y cémo encontrarlo.

b) Exploratoria: no se estd seguro de lo que esta
buscando y se va aprendiendo con el proceso de bus-
queda.

¢) Exhaustiva: se quiere todo lo que hay sobre un
tema concreto.

d) “Rebusquedas”: recuperar una informacion util
que previamente se habia encontrado.

La siguiente seccién abarca de forma mads especi-
fica el tema del buscador, ahora ya pensando en el en-
torno de la Web, dada la importancia que tiene para la
IA de sitios web.

3. El buscador interno del sitio web

Lou Rosenfeld, en un trabajo publicado en febrero
de 2008 afirma que para llegar a encontrar una informa-
cién en una web podemos optar por tres caminos:

— navegar (browsing)

— hacer una consulta en el buscador local (sear-
ching)

— preguntar a las personas responsables del sitio
web (asking)

Estas tres opciones deben estar presentes de forma
simultdnea de manera que el usuario opte por la que
mejor le parezca en cada momento. En la mayoria de
los sitios web los usuarios usan primero la navegacion,
si no encuentran lo que necesitan usan el buscador, y si
asi tampoco, envian un mensaje a la direccién de con-
tacto de la web.



El buscador, ademads de servir como una opcién més
para satisfacer la necesidad de informacién del usuario,
resulta ser un elemento clave para conocerlo, y, como
se dijo, podemos hacerlo a partir de los ficheros log que
genera. Gracias al buscador podemos saber:

a) En qué momento han dejado de navegar por el
sitio para plantear una consulta en el buscador, sefial de
que muy posiblemente no han encontrado lo que buscan
navegando, sintoma de un posible problema en el siste-
ma de organizacion, de navegacién o de etiquetado.

b) En qué momento el buscador da paso a la nave-
gacion, posiblemente porque no han encontrado lo que
necesitaban, sefial de un posible error en el buscador o
bien debido a que las palabras usadas por el usuario no
son las que utiliza el sitio web.

¢) Qué busca exactamente, si realiza una segunda
consulta o refina la que hab{a introducido.

d) Qué vocabulario usa, que no es siempre el que
hemos implementado, y nos permite tomar decisiones
de cara a hacer cambios en el sitio web.

Con esto no queremos decir que los posibles pro-
blemas de navegacion que tenga un sitio web se tengan
que solventar con la instalacién de un buscador interno.
El buscador es una forma més de acceso a la informa-
cién, no sustituye a una correcta navegacion; es mas,
una correcta arquitectura en cuanto a organizacion, na-
vegacion y etiquetado ayudardn a que el buscador sea
mads eficiente.

“Google y Yahoo! utilizan tecnologias
de web semantica para mejorar las
busquedas, y se observa un mejor

posicionamiento de los sitios que las

incorporan”

3.1. ;Necesita el sitio web un buscador interno?

No siempre resulta imprescindible un buscador.
Rosenfeld y Morville (1998) nos guian sobre qué tener
en cuenta a la hora decidir si el sitio web debe tener un
buscador interno. Veamos tres casos:

a) Hay muchos contenidos navegables. En tal caso
serd recomendable instalar un buscador, pero mds atin
si los contenidos cumplen alguna de estas caracteristi-
cas:

— Son técnicos y, por lo tanto, sus usuarios cono-
cen las palabras especificas para hacer las consultas;
por ejemplo los modelos de locomotoras de una deter-
minada marca.
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— Estén estructurados en campos, por ejemplo el ca-
tdlogo de una biblioteca en el que los usuarios consultan
las obras de un autor o buscan en el campo del titulo.

— Han ido creciendo de forma natural, sin que se
haya planificado, y eso ha hecho que la navegacién ori-
ginal no dé cabida a todo de una forma coherente.

b) El sitio tiene los contenidos fragmentados, es
decir, ha habido distintos webmasters y probablemen-
te distintas politicas de creacion de las distintas partes
del sitio. Es el caso que encontramos a menudo en los
sitios web de universidades, donde cada departamento
o cada facultad cuenta con un espacio en el servidor,
pero bajo el mismo dominio, donde crear y mantener
sus contenidos. En casos asi, un buscador permite en-
contrar informacién en todo el dominio, sin tener que
aprender la arquitectura de cada parte.

¢) El sitio tiene contenidos dindmicos, esto es, se
actualizan con mucha frecuencia de manera que lo pu-
blicado anteriormente cambia de lugar para dar paso a
la informacién mds actual. El caso mds comin es el de
los sitios web de prensa. En estos casos, un buscador
serd de gran utilidad para localizar contenidos de dias
anteriores sobre un determinado tema.

Otras veces son los usuarios del sitio los que hacen
que debamos tener un buscador, pues ellos esperan que
lo haya porque lo han visto siempre en otros sitios de
contenidos similares al nuestro: la web de una bibliote-
ca, de una librerfa, de una tienda online, de un periddi-
co o de una agencia de viajes.

En otras ocasiones son los webmasters quienes es-
tan interesados en contar con un buscador porque quie-
ren hacer uso de los ficheros log para conocer el com-
portamiento de los usuarios y mejorar la arquitectura
del sitio web.

Ahora bien, todas estas situaciones no tendran el
peso suficiente para que nos decidamos a instalar un
buscador si no se da la condicién mds importante: te-
ner tiempo y conocimientos para configurarlo correcta-
mente y mantenerlo.

A pesar de ello, algunos webmasters insisten en
implementar un buscador en el sitio web como la gran
solucién a un problema de navegacién. Evidentemen-
te esto es un error, no es nada recomendable instalar
un buscador si la arquitectura no es correcta, pues no
se podra sacar de €l todo el partido posible. ;Por qué?
Simplemente porque habré problemas de etiquetado de
contenidos, es decir, el buscador no podrd encontrar
informacién cuando el usuario realice su consulta con
una palabra y en el sitio web se haya usado otra para
indicar lo mismo.

Por otro lado, a veces los webmasters tienen que
buscar soluciones alternativas. Si no les dejan cambiar
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la arquitectura, al menos un buscador podria ayudar a
mejorar los problemas de recuperacion de informacién
del sitio. Aun asi, si estuviéramos en este caso, deberfa-
mos pensar bien si lo que necesitamos es un buscador.
Si los contenidos no son excesivos, no estdn fragmenta-
dos, no son dindmicos y no hay otras motivaciones que
lo hagan imprescindible, en lugar de un buscador seria
mejor plantearse la construccién de un indice de tipo
A-Z con las palabras mds importantes.

3.2. Consideraciones previas a la instalacion del
buscador

Rosenfeld y Morville (1998) insisten en la utili-
dad de los datos de nuestra web para mejorarla y plan-
tean una cuestion muy interesante: ;quién debe hacerse
cargo de todo lo que estd relacionado con el buscador
local? Por supuesto los técnicos, que saben cémo im-
plementarlo. En cambio, para que un buscador tenga
éxito, hay otros componentes que no son técnicos y que
son fundamentales:

— calidad de los contenidos del sitio web;
— redaccion de los contenidos;

— interfaz de busqueda, de resultados y de refor-
mulacién de la bisqueda.

La complejidad para la implementacién de un buen
buscador ha hecho que este trabajo quede en manos de
los técnicos, mientras que los disefiadores web se han
dedicado a otras tareas. En cambio es necesario que los
disefiadores formen parte del equipo de elaboracién del
buscador para asesorar en cuanto a los contenidos y la
redaccidn, asi como para definir las distintas interfaces
del buscador.

Una tarea més que pueden (y deben) realizar los di-
sefiadores de interaccion (y entre ellos los arquitectos)
es analizar el comportamiento de los usuarios median-
te las consultas realizadas y los clics que siguen a las
consultas. La interpretacion de estos datos no tiene por
qué recaer en los técnicos, pues afecta sobre todo a la
experiencia de uso y de ellos van a salir propuestas para
cambiar la arquitectura del sitio.

4. La IA en la elaboracion de sistemas
interactivos

La labor del arquitecto de la informacion se enmarca
dentro del proceso de elaboracidn tipico de un sistema
interactivo, preferiblemente uno centrado en el usuario
en el que ademds de las fases comunes (anélisis, disefo,
implementacién y mantenimiento), se contemplen otras
mds enfocadas a la participacién (como prototipado y
evaluacién con usuarios) (Granollers et al., 2005). La
IA se decide fundamentalmente durante las fases de
andlisis y disefio, aunque teniendo muy en cuenta la vi-
sién del usuario mediante prototipos y pruebas.
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4.1. Analisis

Desde una aproximacion top-down se definen los
dos o tres niveles superiores de las estructuras de or-
ganizacién y navegacién del sitio. Desde el punto de
vista bottom-up se detectan tipos de documentos y un
primer esquema de metadatos. Para ello se estudian los
contenidos, los usuarios y el contexto.

Se analiza una muestra representativa del conteni-
do para revelar los patrones y las relaciones existentes,
y de los metadatos que se pueden utilizar para mejorar
la estructura, organizar y proporcionar acceso al mis-
mo. Para cada elemento de contenido se determinan
metadatos estructurales (titulo, secciones), metadatos
descriptivos (tema, idioma) y metadatos administrati-
vos (autor, fecha de creacion).

Normalmente se considera apropiado integrar unos
cuantos métodos de estudio de usuarios y tener en
cuenta que los usuarios pueden ser los mejores aliados
del arquitecto de la informacion a la hora de justificar
las decisiones de disefio o redisefio de una web. Por una
parte tenemos técnicas de andlisis de datos generados
por los usuarios: estadisticas de uso, como los citados
logs, registros de busquedas, que indican en qué térmi-
nos estd interesado el usuario, y los datos de atencién al
cliente o soporte técnico.

Por otro lado tenemos técnicas de andlisis con gru-
pos de usuarios, como las encuestas, los estudios de
campo y las reuniones con grupos de usuarios (focus
groups). Finalmente, tenemos las técnicas que estudian
a los usuarios de manera individual, como las entre-
vistas con implicados, las pruebas con usuarios y las
ordenaciones de tarjetas (cardsorting).

Este método se basa en un conjunto de tarjetas eti-
quetadas con categorias, subcategorias y contenidos
individuales dentro del sitio. Se pide al usuario que
organice en pilas unas decenas de ellas y que dé un
nombre a cada pila. Para llevar a cabo las ordenacio-
nes se puede utilizar simplemente 1dpiz y papel, pero
también existen herramientas informaticas que incluso
permiten realizarlas remotamente y analizar los resul-
tados mediante métodos estadisticos. Normalmente,
con unos 15 usuarios serd suficiente (Nielsen, 2004)
para obtener un modelo mental comtn de los usuarios
para organizar la informacion.

Es importante no basarse inicamente en los valores
numéricos que se obtienen por el andlisis estadistico de
los resultados del cardsorting. Mucha de la informa-
cion que se obtiene viene de escuchar los comentarios
de los usuarios mientras organizan las tarjetas: cono-
ciendo por qué las personas colocan ciertas tarjetas jun-
tas se obtiene una visién mds profunda de sus modelos
mentales que del simple hecho de clasificar tarjetas en
la misma pila.
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4.2. Disefio

Otra parte importante de la
labor del arquitecto de la infor-
macion se lleva a cabo durante
la fase de diseflo, cuando se es-
tablecen las bases para la im-
plementacién creando modelos,
maquetas y esquemas detallados
de los metadatos, que los dise-
nadores graficos, programado-
res, autores de contenidos y el

resto de equipo utilizaran.

Los modelos muestran las

2.2
Resultados

titulaciones

relaciones entre las paginas y < Icl
otros componentes de contenido, [

I

4.c2 4.c3
Navegar Navegar
PAS Estudiantes

Navegar
.. . PDI

y se pueden utilizar para ilustrar

la organizacién, la navegacién y

los sistemas de etiquetado. Son
una herramienta excelente para
explicar diferentes aproximacio-
nes arquitecténicas y discutirlas

‘Can\ponente \ ‘ nl?cg[ml 5 []l

con los clientes o colaboradores.
En la figura 1 se muestra un mo-
delo a tres niveles de granulari-

Figura 1. Modelo de una IA elaborada en la fase de disefio

dad que incluye grupos de pagi- |
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pagina.
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Se trata de un modelo senci-
llo, de los primeros pasos en la
fase de disefio. A medida que va
madurando, gracias a la comuni-
cacidn que permite con usuarios
y otros implicados, el modelo se
va detallando con la jerarquia
completa de la informacién des-
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de la pagina principal a las pagi-

nas destino o flechas que captu-
ran el flujo de navegacion.

Las maquetas muestran una perspectiva arquitecto-
nica de una pagina o una plantilla individual, por ejem-
plo dénde se sitdan los sistemas de navegacion tal y
como se ve en la figura 2. Las maquetas constituyen la
interseccion entre IA y disefio grafico. Se emplean en
las paginas mds importantes del sitio tales como pagi-
nas principales, las interfaces de busqueda o las planti-
llas que se aplican a mdltiples paginas.

Finalmente, antes de pasar a la implementacion, el
arquitecto de la informacién define los metadatos que
se utilizan para describir los contenidos partiendo de
los ya identificados durante el andlisis. Fundamental-
mente determina los valores de aquellos metadatos que
estdn delimitados por algtn tipo de vocabulario contro-
lado (por ejemplo idioma o moneda) y los que por el

Figura 2. Maqueta de una IA elaborada en la fase de disefio

“Con las ontologias de web semantica
se pretende tener un modelo que integre
todos los elementos de descripcion de
los contenidos”

contrario corresponderan a texto libre o valores no aco-
tados (por ejemplo titulo o descripcién). Los vocabula-
rios controlados pueden ser simples listas de términos
equivalentes o los mas complejos tesauros, que ademas
de relaciones de equivalencia incluyen relaciones jerar-
quicas y asociaciones, como por ejemplo la asociacion
“término relacionado” entre “coche” y “taller”.
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5. IA y web semantica

La web semdntica proporciona un conjunto de he-
rramientas de representacion de significados mas com-
plejas y potentes que las habitualmente utilizadas en
IA. Por ejemplo, considerando los tesauros, los mas so-
fisticados de los vocabularios controlados mencionados
hasta el momento, permiten evitar las ambigiiedades ya
que operan a nivel de términos y no de significados.

Con las ontologias de web semdntica, una herra-
mienta de representacion de conocimiento mas potente
que los tesauros, se pretende tener un modelo que inte-
gre todos los elementos de descripcion de los conteni-
dos, tanto los atributos a utilizar para describirlos como
los posibles valores que éstos pueden tomar.

Las ontologias se asemejan bastante a herramien-
tas de modelado de bases de datos o de programacién
orientada a objetos. La principal ventaja, aparte de te-
ner un mayor grado de expresividad, es que las ontolo-
gias web estdn pensadas para poder ser publicadas en
la Web.

Esto facilita compartirlas y reutilizarlas, ya que las
clases (categorias), las propiedades (atributos y rela-
ciones) o los valores que éstas pueden tomar quedan
publicadas en la Web mediante una url que se puede
utilizar para recuperar su definicién y para reutilizarla
en nuestra [A.

Pero no soélo las ontologias quedan visibles en la
Web para facilitar su reutilizacion, es posible publicar
también las descripciones que hagamos con ellas, los
metadatos concretos que utilizamos para describir un
elemento de contenido. De esta forma se fomenta la
reutilizaciéon también de los metadatos permitiendo
construir aplicaciones web que mejoran la experien-
cia del usuario al combinar informacién de mudltiples
fuentes, lo que se denomina mashup o remezcla, por
ejemplo de la iniciativa de Datos enlazados abiertos
(Bizer et al., 2009).

5.1. Tecnologias de web semantica

La web semdntica (Pollock, 2009) incluye una se-
rie de lenguajes de representaciéon que permiten tener
ontologias y metadatos publicados en la web. La base
es rdf (resource description framework o marco de
descripcién de recursos). Se trata de un lenguaje para
representar metadatos. Sobre esta base se han elabo-
rado varios lenguajes para representar ontologias web.
El més sencillo es rdfs (rdf schema). Para representar
ontologias mds complejas estd owl (web ontology lan-
guage o lenguaje de ontologias web). Cabe destacar
también sparql, un lenguaje para hacer consultas sobre
metadatos semdnticos y ontologias.

http://www.w3c.es/divulgacion/guiasbreves/webseman
tica
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Rdf se sitda en la linea de los llamados microfor-
matos. Como éstos, su objetivo es poder ofrecer infor-
macion tanto para las personas como para los ordena-
dores, lo que se consigue al marcar seménticamente los
elementos de manera que no haya ambigiiedades. Por
ejemplo, si utilizamos la palabra “Paris” en el conte-
nido de la pdgina html, podemos informar al ordena-
dor (mediante el marcado semantico) si nos referimos
a “Paris” la capital de Francia o si “Paris” se refiere a
Paris Hilton, la persona.

http://microformats.org
5.2. Aplicaciones de la web semantica

La mayor limitacién de los microformatos es su
poca flexibilidad. Cada tipo de objeto sobre el que se
quiera dar informacion requiere su propia plantilla que
define cémo utilizar elementos html para ese caso par-
ticular. No se pueden reutilizar otros formatos previos
y para cada nuevo caso se debe pasar por un proceso de
consenso sobre el nuevo microformato. Ademas, no se
puede mezclar mas de un microformato para la misma
descripcién de un objeto.

Rdfa es la propuesta de la web seméntica para me-
tadatos en html. Se basa en una serie de tecnologias y
propuestas que permiten solventar las limitaciones de
los microformatos. Rdfa ha sido adoptado por los prin-
cipales buscadores (Yahoo! y Google) como una forma
de proporcionar resultados de bisqueda de mayor cali-
dad (figura 3). Se espera que esto fomente la adopcién
de esta tecnologia ya que se ha empezado a observar
un mejor posicionamiento de sitios que incorporan rdfa
(Brinker, 2009). Y Facebook también acaba de empe-
zar a utilizarlo para integrar paginas externas dentro de
su grafo social.

http://developer.yahoo.com/searchmonkey/

http://knol.google.com/k/google-rich-snippets-tips-
and-tricks

http://opengraphprotocol.org

6. Conclusiones

Como arquitectos de la informacién, nuestro pro-
posito principal es aprender sobre las principales nece-
sidades de informacidn de nuestros usuarios asi como
sobre sus conductas de bisqueda de informacién. Una
mejor comprension de lo que ellos realmente quieren
de nuestro sitio nos ayudard a determinar y priorizar
qué componentes de la arquitectura debemos construir,
lo que hard nuestro trabajo mucho mas sencillo, espe-
cialmente considerando de cudntas formas puede ser
disefiada una IA.

También tendremos informacién sobre usuarios que
nos ayudaran a contrarrestar los otros componentes que
a menudo influencian el disefio como el presupuesto, el
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Figura 3. Resultado de busqueda mejorado gracias a anotaciones semdnticas no visibles de la pdgina original basadas en ontologias de
Yahoo! para productos, contenidos, u opiniones

tiempo, las politicas, las tecnologias y las preferencias
personales de los disefiadores.

Para construir una buena IA hoy en dia ya no
basta con realizar un buen andlisis y un buen disefio,
integrando un buscador interno y definiendo los me-
tadatos necesarios para describir adecuadamente los
contenidos del sitio, sino que debemos comenzar a ir
un poco mds alld contemplando tecnologias de web
semantica, como la definicion de una ontologia o la
inclusion de rdfa en nuestro sitio web. Esto puede fa-
cilitar la evolucién y mantenimiento de nuestra 1A,
pero también mejorar el posicionamiento en busca-
dores como Google o Yahoo! o integrarla en el grafo
social de Facebook.
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