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Resumen: En las ultimas décadas, el uso del Internet ha provocado una revolucion tecno-
légica. Cada vez son mas los usuarios que se unen a las plataformas de bisqueda en una
relacién organica y colaborativa; este crecimiento nos ha llevado a estudiar y comprender
cdmo se interactua, categoriza y construye el hecho mismo de la busqueda en los archivos
digitales. Dentro de estos procesos de busqueda la Web Semadntica (3.0), ha ofrecido no
s6lo buscadores mds inteligentes, también busquedas precisas a partir de una clasificaciéon
mas eficiente centrada en los significados y no solo en las palabras clave. La Web 4.0 tra-
baja la incorporacién de la Inteligencia Artificial, el Deeep y el Machine Learning, ahora
mas inteligente y atin més predictiva. Todo centrado en el usuario. Ahora, para trabajar
en el disefio de un archivo digital o banco de imagenes centrado en el usuario la metodo-
logia del “Design Thinking”, nos permitird comprender los procesos iterativos, ciclos que
van y vienen incesablemente para ir avanzando o retrocediendo en nuestros procesos e
hipétesis, y asi establecer las bases de la Bio_red del Banco de imdgenes para fortalecer la
identidad endémica de las agavaceas y suculentas mexicanas.

Palabras clave: Usuario - Banco de imdgenes - Iterativo - Diseflo e Identidad.

[Resumenes en inglés y portugués en la pagina 37]
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Introduccion

Podemos aprender mucho mds de la interaccion estudiando las interfaces
mal disefiadas que de los buenos ejemplos (Scolari, 2004, p.102).

En las ultimas décadas, el uso de Internet ha provocado una verdadera revolucion tec-
noldgica de la informacién por su flexibilidad, su constitucién de espacios de flujo y de
informaciodn, sus interfaces, su atemporalidad, etc. Cada vez son mas los usuarios que se
unen a estas plataformas que ofrecen de manera ordenada la World Wide Web, las cuales
se vuelven parte de la rutina cotidiana. Dentro de esta rutina, compartir o buscar imé-
genes es una actividad recurrente. De igual forma las redes sociales y los repositorios de
imdgenes (flickr, Instagram, Pinterest, entre otros) ofrecen un sinnimero de imdgenes que,
en colaboracion con los usuarios, han ido enriqueciendo su stock, el cual maneja miles de
categorias y clasificaciones, tantas como los éstos deciden establecer.

Actualmente los buscadores, incluyendo a Google, sélo discriminan “keywords”
que pueden tener distintos significados en diversos contextos. Para que los
keywords' puedan considerarse como conceptos; ideas tinicas dentro de una
determinada lengua, deben activar en nuestras mentes ideas muy precisas, ini-
cas y para ello deben de estar asociadas a sus respectivos contextos, por ejem-
plo, mediante encadenamiento o caminos semanticos. Justamente esta Onto-
logia llama ceptos a los keywords aislados, fuera de sus respectivos contextos y
conceptos a los embebidos en ellos (Duran y Mercado, 2014, pp. 18-19).

Hoy en dia, este mar de informacidén visual se organiza y busca de manera sintactica a
partir de indexar palabras clave. Tal es el caso del buscador preferido, Google, donde en
una sola busqueda, como, por ejemplo: Immages classification, de manera aislada o entreco-
millada como idea exacta, obtenemos cerca de 293,000,000 resultados en 0.31 segundo?
en el afio 2014, para el mes de marzo de 2022 el resultado arroja cerca de 13,450,000,000
resultados en 0.73 segundos sin entrecomillar y entrecomillada cerca de 119,000 resulta-
dos en 0.44 segundos.

Esto nos da muestra de la importancia de los conceptos y la necesidad de buscadores
aun mds inteligentes. La Web Semadntica o Web 3.0 ofrecia ajustar las busquedas de infor-
macion a las necesidades mas precisas de los usuarios, —no solo sintdcticamente-, sino
desde una clasificacion de la informacion mas eficiente. Las respuestas a las solicitudes de
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busqueda de los usuarios son mds precisas, ya que se centran en el significado y no en las
palabras que contiene la busqueda: “El uso de las tecnologias de inteligencia artificial por
medio de programas especializados (agentes inteligentes), para comprender mejor lo que
la gente solicita” (Salazar, 2011, p. 4).

Hoy en dia la web 4.0 o Web inteligente presenta un modelo predictivo que permite una
inclusién directa de cualquier modelo de inteligencia artificial en los datos, de esta mane-
ra, el usuario y su interaccién con los buscadores en estos contextos y plataformas digita-
les (asi como su percepcion dentro del espacio de navegacion), es un estudio primordial
para poder comprender como un usuario interactua, categoriza, construye, requiere y se
desenvuelve en una buisqueda de informacién o de imagenes, para asi poder establecer los
primeros parametros que nos ayuden a configurar las necesidades de disefio de interfaz® y
comprobar las premisas para la propuesta beta del proyecto de investigacion que el Cuer-
po Académico 711 de la Universidad de Guadalajara; Disefio e identidad desde una vision
integradora, realiza desde hace varios afos*.

En México contamos con una riqueza cultural ancestral y una biodiversidad extensa, lo
cual permite realizar una investigacion y un desarrollo experimental sistematico para in-
crementar el stock de conocimientos categorizados, incluyendo el del hombre, la cultura
y la sociedad, para estructurar propuestas en el ambito del disefio y para fortalecer la pro-
yeccién del disefio como factor de identidad. México es un pais muy rico en identidad y
sus estados contienen gran informacidn gréfica, icénica y visual que reiteran esto.

El proyecto en cuestién tiene como objetivo el fortalecer la identidad de México a partir de
su biodiversidad, diseiando un banco como repositorio de imagenes, el cual reforzara las
actividades de investigacion en la Universidad de Guadalajara en México, demostrando en
varios niveles el trabajo multi e inter disciplinar construido a partir de la visién de la trans-
disciplinariedad®, demostrando la relacion intrinseca y toda la riqueza visual-estructural
como origen y base de proyectos. Proyectos donde convergen varias dreas disciplinares,
acercando a los usuarios al contexto natural y cultural de México. A partir de recursos
visuales; imagenes jerarquizadas, asertivas, con categorizaciones, metainformaciéon y mul-
tiples asociaciones ademds de construcciones virtuales, trabajando desde la dptica de la
Ontologia de Semantica Web, partiendo de una base de datos con imdgenes ordenadas y
referenciales; imagenes que ayuden a fortalecer los procesos conceptuales. Para lograr esto
se considerd que:

Los bancos de imdgenes forman parte de la denominada industria de la in-
formacion electrénica, juntd con las bases de datos cientificas y académicas
(aunque pertenecen a nichos muy distintos), ya que generan una actividad
de negocio alrededor de: (1) proporcionar acceso a colecciones de imagenes
de gran calidad. (2) servicios de bisqueda avanzados e informacion de valor
anadido en forma de categorizaciones conceptuales sofisticadas y metadatos
descriptivos (descripciones y palabras clave) de las fotografias que forman la
coleccion y (3) estableciendo un marco legal y contractual claro entre el usua-
rio, el uso de la imagen y el poseedor de los derechos de copia de la misma
(Codina, 2011, p. 418).
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Estos tres puntos fueron relevantes para la version beta de la interfaz del banco de image-
nes, sin embargo cabe la aclaracién de que nunca se ha visto el proyecto con fines comer-
ciales, por otra parte es fundamental sumar a los #hastags como un concepto clave en la
investigacion ya que ayudard a la indizacién de las imagenes en el banco de imagenes y es
necesario conocer su posicionamiento y usabilidad.

También es importante mencionar que para la estructuracion del proyecto beta del banco
de imégenes se tomaron en cuenta los cuatro pilares fundamentales, segin Alvarez’, et.al
(2012). Sirva para este trabajo centrarnos en el primer pilar para la primera fase que se
centra en la plataforma de creacion y administracion local de imdgenes; A nivel de infraes-
tructura hay que instalar los elementos basicos para que los disefiadores puedan mantener
una comunicacion fluida entre los recursos visuales y las propuestas. Para Scolari (2004),
“la interfaz humana es la suma de los intercambios comunicativos entre la computadora
y el usuario. La interfaz presenta informaciones al usuario y las recibe de éI” (p. 42). De
manera que la interfaz es como una especie de gramatica digital.

Como podemos observar en la Figura No.I la propuesta inicial de la bio_red organica
y colaborativa, sustentada en la web ontoldgica era necesario trabajar con el usuario en
pruebas controladas y monitoreadas para conocer sobre su usabilidad en la web, asi como
las costumbres, esquemas o frames -ver la nota 7 al final del documento-, preestablecidos
en la realizacion de bisquedas en las plataformas o repositorios de datos e imagenes.

sTocksoTANICO

as controladas y monitoreadas
’onocer sobre usabilidad en la web
izacién de blisquedas.

El banco de imagenes del CA 711,

ha sido un proceso de este tipo.

Y en estas primeras etapas era
necesario corroborar las hipétesis

y conocer qué es lo que necesitaba
el usuario, para asi ofrecerle posibles
soluciones a sus problemas.

STOCK BOTANICO

Figura 1. Primera prueba del disefio de interfaz del repositorio o banco de imagenes. Fuente: CA UDG 711.
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Materiales y métodos

Una interfaz es el punto de contacto entre los humanos y las mdquinas. La interfaz de
usuario se compone de una capa “front-end” que es la parte visual e interactiva que se
relaciona y comunica con otra capa “back-end” sistema de comunicacién que procesa los
datos. Para que un disefio de interfaz sea efectivo se combina, la funcionalidad, la usabili-
dad yla estética, estas caracteristicas se estructuran basadas en los requisitos y expectativas
de los usuarios.

De tal manera que el disefio de una interfaz se debe de centrar en el usuario; sus necesi-
dades y expectativas, sin embargo, muchas de las veces se disefian a partir de la vision de
los disefiadores y programadores, lo que les parece logico o lo que sea de su gusto, esto da
como resultado interacciones que no cumplen con las necesidades o son en extremo leja-
nas y complejas a las expectativas de los usuarios. Asi pues, la estética y la funcionalidad
son una dupla vital para este tipo de proyectos.

Comunmente se categoriza a los disefiadores o la accion del disefiador solo en la parte
estética o visual, pero el trabajo de estos en equipos multi, inter y transdisciplinares son
vitales. Trabajar de manera colaborativa desde el inicio, desde que se comprende el pro-
blema el contexto y a los usuarios es de suma importancia para la planeacién y proceso
de innovacion de la interfaz, la comunicacion visual eficaz ayudara a esta experiencia de
interaccion a cumplir de una mejor manera las necesidades.

Una de las premisas con las que inici6 el proyecto se enfoca en los problemas que los usua-
rios presentan al acceder a un buscador, pagina, repositorio de datos o banco de imagenes.
Esto se debe, suponen los autores, a la poca claridad y flexibilidad que presenta el disefio
de las interfaces -las cuales tendrian que ser altamente intuitivas e inteligentes-. Asimismo,
muchas de las veces no se parten de conocimientos previos y rutas pre establecidas de los
usuarios y sus contextos (frames o esquemas)’. De tal manera que es necesario establecer
dichos contextos para garantizar de una manera mas fiable la correcta usabilidad del banco
o repositorio de imagenes que se desarrollara como parte de la investigacién mencionada.
Para tal efecto, se decidi6 apoyar este primer acercamiento en el método del Design Thin-
king; Ellen Lupton lo define como pensamiento de disefio —o la forma que piensan los
diseniadores-, y suele hacer referencia a los procesos de generacion de ideas, investigacion
y documentacion, generacion de prototipos e interaccion con el usuario (Lupton, 2012, p.
5). Aclarando que estos procesos o etapas en la mayoria de las veces no son lineales, son
mas bien iterativos.

Esta iteratividad es, segun Kumar (2013), un proceso de innovacién en el disefio, como se
puede observar en la Figura No.2 en donde el equipo atraviesa por diversos cuadrantes y
tiene un contexto inicial con un planteamiento, enseguida conocer el contexto es imperan-
te, esto es a partir de una investigacion, de observacion y de lograr comprender al contexto
para conocer al auditorio, plantearse escenarios intuitivos y trabajar en un analisis en un
plano abstracto para sintetizar la informacién y poder explorar los conceptos, establecer
planes y hacer prospectivas de escenarios posibles, todo esto para hacer o realizar las pro-
puestas —prototipado-, y poder evaluar de nueva cuenta para regresar al punto donde se
necesite ajustar el proceso.
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Proceso de Innovacion
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Figura 2. The Design Innovations Process Fuente: Kumar, Vijak, 101 Design Methods, p. 8 (Traduccion de

los autores).

Este proceso requiere algunos ciclos y en muchas ocasiones, ciclos sobre ciclos. Esto debi-
do a que un proyecto comienza con un intento y un contexto de investigacion y a éste le
siguen varios rounds consecutivos de investigacion y analisis del usuario, a fin de probar
las primeras premisas o insights, buscando su validacion o retroalimentacion (feedback).
Luego le siguen muchas horas de exploracién de los conceptos, de hacer prototipos de
prueba, de validarlos, de confrontarlos, de volver al andlisis y de restablecer nuevas premi-
sas. De manera que esta trayectoria iterativa se podria comparar con unos bucles, como
puede observarse en la Figura No. 3 donde se presenta un proceso no lineal, y un proceso
iterativo, donde se pueden observar estos bucles de la iteratividad ~donde se va y se regresa
entre etapas cuando sea necesario y hasta donde sea imprescindible-. Es un proceso vivo
que se va construyendo con la interaccion del usuario.

Este proyecto, el diseflo de un banco de imagenes®, ha sido un proceso de este tipo. Y
en estas primeras etapas era necesario corroborar las hipotesis y conocer qué era lo que
necesitaba el usuario, para asi ofrecerle posibles soluciones a sus problemas. Mediante un
proceso sistematizado de encuestas fue posible obtener datos tales como la experiencia de
usuario, la categorizacion de contenido, el uso de la interfaz, entre otros; para asi poder
relacionarlos con un andlisis basado en los preceptos teéricos del proyecto: procesos cog-
nitivos, semantica web, interaccion, usabilidad, etc.
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Proceso de Innovacion
en el disefio ITERATIVO

NO lineal

Figura 3. Process Nonlinear y Process is Iterative. Fuente: Kumar, Vijak, 101 Design Methods, p. 9.

Para iniciar con el proceso planteado por Kumar antes citado, era necesarios establecer las
hipétesis o planteamientos iniciales sobre la navegacion de los usuarios de esta manera se
comenzd el proceso con una lluvia de ideas desestructurada, segtin Lupton (2012), el Bra-
instorming o “lluvia de ideas” consiste en abordar el problema desde diferentes enfoques a
la vez al hacer preguntas rapidas para encontrar soluciones posibles. Hoy en dia, la lluvia
de ideas se emplea en todas partes y es una técnica que ayuda a definir el problema y a
generar conceptos preliminares para iniciar un proyecto. Se puede hacer a partir de listas
escritas, esquemas o diagramas. Este fue el primer paso para la conceptualizaciéon de un
primer cuestionario.

Era necesario conocer el contexto y a los usuarios para poder analizar los posibles cami-
nos, entre los métodos ademds de la lluvia de ideas por el equipo la cual se sistematiz6
para dar paso al disefio del primer prototipo de cuestionarios que nos serviria para ver si
se estaba comprendiendo el problema y se podia establecer algunas bases para el disefio de
la organizacion y la interfaz del proyecto beta.

Como se puede apreciar en las Figuras No.4 y 5, se trabajé con muchas preguntas primero
desarticuladas, asi como lluvia, realmente, luego se fueron categorizando y reagrupando
en grupos supraordinados y dreas en relacion al proyecto central (disefio de un banco de
imagenes). Después para comenzar a contextualizar se elaboraron preguntas sobre todos
los tépicos y dudas que podrian ayudar a establecer un contexto general y otro particular
sobre la construccién del proyecto, tratando de averiguar las posibles rutas y categorias
para la estructuracion del sitio web. También se hicieron para formar un esbozo de lo que
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seria el primer modelo de cuestionario, el cual podria ser aplicado entre los miembros y
colaboradores del Cuerpo Académico para identificar las posibles carencias y/o confusio-
nes, asi como corroborar si se obtendria la informacion necesaria y suficiente para los fines
buscados, —esto se pensd para ser utilizado antes de poder ser aplicado ante un auditorio
especifico-.

Figuras 4y 5. Lluvia
de ideas. Fuente: CA
UDGT711.
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Para evidenciar mejor el proceso, a lo largo de ese discurso se ejemplifica sélo una de
las preguntas, mostrando su evolucién desde la etapa del brainstorming, su sintaxis, su
semantica y pragmatica, su distribucion y razon de integracion en los cuestionarios, hasta
la interpretacion gréfica de los resultados obtenidos. Hay que aclarar que la mayoria de las
preguntas sufrieron del mismo proceso de evolucién iterativo, de analisis, sintesis, realiza-
cion, investigacion y posterior andlisis.

En las Figuras No. 6 y 7 apreciamos en la categorfa supraordinada “Interfaz” del brains-
torming, la subcategoria ;qué?; haciendo un zoom a la siguiente pregunta: ;Qué es lo que
mas te gusta en una pagina web? Que tomaremos como ejemplo para poder apreciar su
evolucién en un proceso iterativo.

Primero recordemos que estas categorias se establecieron después de la lluvia de ideas. Se
prosigui6 a categorizarlas y establecer niveles supra y subordinados, los cuales, a su vez,
se categorizaron a partir de los cuestionamientos basicos en un proyecto de investigacion
con las preguntas: ;c6mo?, ;qué?, spara qué?, ;cuando?, ;cuanto?, ;por qué? y scudl?

Figuras 6y 7. Preguntas de la categoria Interfaz, CA UDG711.

Esta pregunta (Figura No.7) que analizaremos nos dio un parametro de los resultados que
se deseaban obtener al buscar los atributos que el usuario considera agradables y con una
usabilidad efectiva en su interaccidén con una pagina web, la cual serviria de pardmetro
para el disefio del “front-end”y también para estructurar las necesidades del “back-end” en
el banco o repositorio de imdgenes en cuestion.
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El problema que se detectd fue que la pregunta quedé demasiado abierta dando lugar a un
sinnumero de respuestas que no contribuirian significativamente en la investigacion. Se
concluy6 que ésta debia de ser delimitada o reformulada de manera distinta (pero en ese
momento, era solo una idea sin madurar).

Primer modelo de aplicacion interna

Este primer modelo —de aplicacién interna—, fue el resultado del analisis del brainstorming.
Se recopilaron y se categorizaron las ideas claves para la elaboracién de un formulario
inicial de aplicacion entre los miembros y colaboradores del proyecto de investigacion. Se
produjeron a su vez dos tipos de encuestas con el objetivo de obtener distintos resultados
para ser susceptibles de analisis y reestructuracion, tanto de tépicos como de manejo sin-
tactico, semdntico y pragmatico.

El cuestionario tipo A interroga sobre el uso e interaccion de los buscadores en la web,
el tiempo utilizado en éstos para buscar imagenes, las herramientas empleadas para bus-
carlas, el uso de éstas y las complicaciones a las que se enfrentan los usuarios al buscar
imagenes de apoyo para sus proyectos o investigaciones. El cuestionario tipo B, consulta
sobre el tipo de buscador, sus categorias, y sobre los recursos o interfaces para la bisqueda
y almacenamiento de las imégenes, los criterios de busqueda, el tiempo invertido, asi como
los usos y experiencias con las paginas web, repositorios de imagenes y archivos digitales,
la calidad de los recursos que se buscan y sus fines, ademdas también sobre los hashtags y
la relacién entre ambos. Se cuestiona de igual manera sobre los procesos de compra por
internet y sobre la cultura respecto a la lectura de los términos y condiciones. Para este
primer modelo se obtuvieron catorce y veinte preguntas abiertas, respectivamente.

Con la aplicacién interna de este primer modelo -a diez integrantes del CA, docentes,
investigadores y alumnos-, se obtuvieron dos clases de resultados: los que ayudaron a acla-
rar las interrogantes de cada pregunta sobre los temas mencionados y las contribuciones
de los miembros del cuerpo académico para la reestructuraciéon de un nuevo modelo de
encuesta mas funcional, interactivo y coherente para el publico meta de la investigacién o
nuestros posibles usuarios.

Continuando con la pregunta ejemplo del brainstorming, se delimito la busqueda anadien-
do conceptos mas especificos referentes a “elementos y condiciones”, con el fin de orientar
al encuestado a un resultado mas funcional. También se reemplazo el concepto de “gusto”
por el de “atraccién’, siendo éste un ligero cambio que permitié encontrar aquellas cuali-
dades que hacen agradable una pagina web para un usuario.Y se decidi6 que esta pregunta
se ordenara en la primera posicion del cuestionario. De manera que la pregunta inicial
sQué es lo que mds te gusta en una pagina web? Fue moldeada a partir de un analisis de
las respuestas que no aportan al proyecto en la primera implementacién del cuestionario,
de manera que la pregunta moldeada seria: ;Qué elementos y condiciones hacen atracti-
va una pagina web?, esto hipotéticamente se pensé para obtener mds informacién tanto
cuantitativa como cualitativa como resultado de su implementacién.

24 Cuaderno 173 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién (2022/2023). pp 15-37 ISSN 1668-0227



Durén Alfaro | Mercado Pefia | Gonzélez Arce La construccién de un banco (...)

Cabe senalar que parte del analisis del porqué la primera pregunta no aportaba la informa-
cién para contar con datos para procesar el disefio y categorizacion de la interfaz se debid a
que la pregunta era demasiado pragmdtica lo que daba pie para respuestas muy subjetivas
que serfan muy dificil de capitalizar para la intencién del proyecto.

Segundo modelo en linea

De acuerdo a los resultados obtenidos en el primer modelo aplicado entre los colaborado-
res del cuerpo académico, se analizaron de manera general las preguntas y se identificaron
algunos problemas. Dada la falta de orden en el planteamiento general de las preguntas se
optd por replantear algunas de ellas con opcion a respuesta abierta ante un auditorio mas
amplio mediante internet, con la finalidad de encontrar posibles deficiencias no detecta-
das anteriormente.

Del modelo anterior se tomaron las preguntas mas importantes y otras se fusionaron. Se
cred un nuevo formulario que interroga sobre el uso de los sitios web, el tiempo utilizado
en internet, los elementos que hacen cémoda y atractiva la navegacion y las herramientas
mas utilizadas para la busqueda de imédgenes. El modelo resultante const6 de veintisiete
preguntas y en él participaron contestando doscientas cuarenta y tres personas. El ritmo
de la encuesta se mejord en relacion al modelo anterior. A diferencia del primer modelo
aplicado entre el Cuerpo Académico, a éste, practicado en linea, se le agregaron imagenes
para que complementaran algunas de las preguntas (Figura No.8).

El resultado mis significativo del modelo fue la obtencién de una gran cantidad de infor-
macion, ya que, al ser un formulario con preguntas abiertas, se obtuvieron datos significa-
tivos para redirigir la estructuracion del proyecto.

Si bien es complicado discernir la gran cantidad de resultados, éstos ayudan a explorar
a fondo las experiencias del usuario y su interaccion con las interfaces. Habria entonces
que aplicarse un tercer modelo de encuesta mas detallado y delimitado con base en los
resultados de ésta, en el que se ofrecieron varias opciones concisas para cada pregunta.
Asi como también un sistema de filtracion de preguntas mas desarrollado y funcional que
facilitara el llenado del formulario de las encuestas. Finalmente, aunque la herramienta
de las encuestas en linea permitié llegar de manera sencilla a gran cantidad de usuarios,
realizarlas de forma personal habria ayudado a resolver dudas sobre las preguntas, ya que
se habrian podido observar las expresiones corporales de los encuestados -en su nivel
pragmatico-; expresiones que no se percibirdn jamas sin la cercania fisica con éstos, dando
mayor veracidad a los datos recabados.
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Contexto general sobre el uso de paginad Bancos de imagenes

gettyimages® @ fotolia
@freepk  morgueFile
@ceostons
st ot s o PO

Braulio

Uso de herramientas en la web
para ampliar el alcance

de las encuestas

Del modelo anterior se tomaron
las preguntas mas importantes,
y a éste practicado en linea,

Segundo modelo en linea se le agregaron imagenes para
que complementaran algunas
de las preguntas.

Figura 8. Captura de pantalla, formulario de Google, segundo modelo en linea. Fuente: CA UDG711.

En este modelo nuestra pregunta ejemplo por primera vez seria contestada en linea, sir-
viendo como exploracion de distintos resultados abiertos, como se ha mencionado; aun-
que también seria la Ginica ocasién por este medio. En la evolucion para resultados mas
eficientes se habrian de delimitar atin mas los conceptos ya modificados especificando
“elementos’, “elementos visuales”, “condiciones” y “funciones del sitio”, nuevamente con el
objetivo de orientar al encuestado por la ruta correcta mas especifica y eficaz —analisis
sintdctico y semantico-. La pregunta que estamos usando para ejemplificar el desarrollo de
cada una de las otras en este modelo se encontrd ahora en la séptima posicion, anteponien-
do seis preguntas previas, mas generales y ordenadas con cierta jerarquia (Figura No.9).
sQué es lo que mds te gusta de una pagina web?

sQué elementos y condiciones hacen atractiva una pagina web?

sQué funciones del sitio y elementos visuales hacen atractiva una pégina web?

Tercer modelo
Del modelo anterior se obtuvieron directrices importantes y se vieron confirmadas varias

premisas iniciales. Asimismo, se develaron otras consideraciones que no habian sido con-
templadas, como por ejemplo que el usuario categoriza como banco de imégenes a Pinte-
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rest y a Instagram, los cuales son sitios social media alimentados por los mismos usuarios
—es decir con un crecimiento organico—, y en si, no estan dentro de esta categoria, pero los
usuarios al hacerlos suyos, los incluyen en esta categoria. Esto nos da pie para el analisis de
la funcién e interaccion, asi como el funcionamiento de estas interfaces que dicen ser mas
amigables que otras tantas, en comparacién con las existentes en la categoria del banco de
imégenes.

De igual manera, los resultados de esa segunda encuesta mostraron diversas carencias,
entre las que hay que destacar la confusion por parte del encuestado debido a la sintaxis
de las preguntas —y la falta de interaccion con los usuarios—, en las cuales varias parecian
preguntar lo mismo. Otro de los problemas que se encontraron fue el ritmo con el que
se llevo a cabo la encuesta al no tener un orden en los temas que se querian conocer. La
categorizacion que se considerd adecuada no fue percibida de igual manera por los usua-
rios encuestados. Se cred cierta anarquia, no se pudieron obtener datos especificos y su
categorizacion fue muy compleja.

Para solucionar los problemas de esta ultima encuesta realizada en linea, fue necesario re-
gresar al inicio, a la lluvia de ideas, digitalizando y re elaborando la categorizacion, a partir
de las categorias instauradas en el auditorio y su contexto, de manera que se analizd y se
volvié a sintetizar; se reestructurd el orden, la sintaxis y semdntica de las preguntas y jerar-
quias del cuestionario, para tratar de prever otra vez la escena comunicativa. Se rehicieron
varias de las preguntas y se agregaron otras nuevas.

PARTES WEB ESTRUCTURA DEL SITIO
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Figura 9. Re categorizacion de la informacion desde la lluvia de ideas. Fuente: CA UDG711.
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En la Figura No.9 se puede apreciar como se identificaron y re-organizaron los principales
problemas del segundo modelo y se solucionaron. El gran problema del modelo anterior
fue que las preguntas no tenian un orden que correspondiera a la 16gica del usuario y su
contexto. Ademds, no estaba totalmente claro aun qué tipo de informacién se necesita-
ba del usuario. No existian preguntas filtro que ayudaran a segmentar a los usuarios de
acuerdo al uso o a la familiaridad, sea cual fuera el tema. Por lo que existi6 la confusién de
qué era lo que se preguntaba y se daba por hecho que el encuestado conocia ya los temas
cuando en realidad no era asi. Debido a estos problemas se decidié generar preguntas de
opcién multiple para orientar mejor al usuario. Las preguntas surgieron a partir de los
resultados del segundo modelo en el que se hicieron inferencias para encontrar respuestas
comunes. De estas respuestas se eligieron las que aparecian con mayor frecuencia —com-
prendiendo que esto demuestra lo que estd instaurado en la mente, en las categorias y
experiencias de interaccion con las interfaces del usuario-, para asi tener opciones que
partieran desde el usuario directamente y no desde otras perspectivas.

A partir de los resultados del tercer modelo se pudo obtener mds y mejor informacién
clasificada, se solucionaron los problemas y se cayo en la cuenta, una vez mas, de que no se
debian de estructurar las ideas desde el contexto, informacién, conocimientos y experien-
cias del equipo, sino desde los usuarios.

- Resulté mas sencillo orientar al encuestado proponiéndole respuestas de antemano,
facilitando a la vez la comprension de las preguntas, situacion que resulto conflictiva en el
segundo modelo en el cual no hubo interaccién con ellos.

- La encuesta resulté menos tediosa y confusa al sintetizarla basaindonos en los resulta-
dos obtenidos en los primeros dos modelos.

- Los datos obtenidos fueron mas precisos y faciles de categorizar.

Sin embargo, aun en este nivel del proceso se confirm¢ la necesidad de un seguimiento
iterativo, ya que se regresaron unos pasos y se hicieron mejoras a algunas preguntas que se
consideraban ya listas, pero que, al probarlas en el contexto de los usuarios, se pudo veri-
ficar que necesitaban aun mds orientacion. O bien, nos dimos cuenta que la respuesta que
nos daban no nos ayudaria con la informacién que pudiera volverse un capital necesario
para argumentar y prospectar nuestro proyecto —o parte de él-. Un caso de ello fue el de
las preguntas con una respuesta monosildbica, a las que se les agregd una respuesta abierta
en donde el usuario daba su opinion y justificaba porque elegia dicha respuesta —para
tener un mayor contexto-. De cualquier manera, la aplicacion en esta fase fue personal,
por lo que la interaccién fue mas rica al analizar todas las perspectivas pragmaticas de los
encuestados.

En este tercer modelo se aplicaron 339 cuestionarios cada uno con 31 reactivos, la gran
mayoria de opcién multiple, categorizadas y jerarquizadas como resultado de los dos mo-
delos anteriores.

En este modelo, la pregunta ejemplo que seguimos y vimos evolucionar no sufrié ninguna
modificacion interna, sino que al ser una pregunta abierta progresé y ofrecié opciones
multiples tomadas de las respuestas del modelo anterior. Esto ayudé a facilitar el vacia-
do de resultados. Ahora cambi6 ligeramente su posicién en la encuesta, llegando al sexto

28 Cuaderno 173 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién (2022/2023). pp 15-37 ISSN 1668-0227



Durén Alfaro | Mercado Pefia | Gonzélez Arce La construccién de un banco (...)

puesto, ya que se suprimid una por ser repetitiva. Como se menciono antes, estos cambios
no solo sucedieron con esta pregunta sino con todas y cada una de ellas, modificindose en
cantidad, sintaxis y en su construcciéon pragmatica.

sQué es lo que mas te gusta de una pagina web?

sQué elementos y condiciones hacen atractiva una pagina web?

sQué funciones del sitio y elementos visuales hacen atractiva una pagina web?

sQué funciones del sitio y elementos visuales hacen atractiva una pagina web?

(puedes elegir varias opciones):

a. Interfaz sencilla de manejar
b. Impacto visual

c. Jerarquizaciéon

d. Funciones interactivas

e. Elementos multimedia

f. Legibilidad

Resultados

592 fue el nimero total de usuarios con los que se trabajé, incluyendo a los tres modelos,
para tener la muestra media. En el tercer modelo cabe la aclaracion del trabajo de manera
uno a uno —personal en algunas de las aplicaciones-, en las instalaciones fisicas del Cuer-
po Académico UDG711 en el Centro Universitario de Arte, Arquitectura y Diseflo, campus
Huentitdn de la Universidad de Guadalajara, en esta aplicacion se platicé con ellos para
retroalimentar la informacion y poder hacer un enriquecimiento cualitativo, de manera
que, se decidi6 de igual manera al observar la interaccion del tercer modelo en linea, gra-
bar las acciones, movimientos y tiempos en pantalla, con lo cual se pudo hacer otro tipo de
analisis para otros insumos en las decisiones para el disefio tanto del “front-end” como del
“back-end” del banco de imagenes —~material que en otro momento podrd ser divulgado-.
De acuerdo a los resultados de los datos cuantitativos obtenidos en el ejercicio del tercer
modelo el porcentaje de participacion por género fue de 49.5 % Mujeres y 50.5 % de Hom-
bres, el rango de las edades se establecié entre 14-20 afios, 21-30 afios, 31-40 afios, 41-50
afos, 51-50 afios y 61 o mds, el porcentaje de mayor participacion en esta investigacion
se concentrd en el rango entre 21 y 30 afios y nadie entre de 61 aflos 0 mds participo en la
investigacion.

Las profesiones o dreas de desempefo académico de los encuestados fueron variadas
como se ve en la Figura No.10,y se relacionan con estudio o trabajo alrededor del disefio,
las artes plasticas, la docencia, los comerciantes, los fotografos, hasta dreas relacionadas
con la medicina o la salud, entre otros.
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:QUE HACEN O A QUE SE DEDICAN LOS ENCUESTADOS?

DISENO ARTES PROFESOR MERCADOTECNIA ADMINISTRACION INVESTIGACION
PLASTICAS

COMUNICACION INGENIERIA COMERCIANTE FOTOGRAFIA  MEDICINA/SALUD DERECHO

Figura 10. Profesiones o actividad académica de los encuestados. Fuente: CA UDG711.

Revisemos entonces algunas de las preguntas y sus resultados mas relevantes para el fin de
este trabajo, referente a la pregunta sobre la descripcion de lo primero que se hace cuando
se navega en una pagina web, los resultados arrojaron que el 37% de los usuarios se cen-
tran en buscar y leer la informacién en general, en segundo lugar con el 32% los usuarios
visualizan de manera general el sitio y el 26% de usuarios visualizan el contenido de su
busqueda, y por ultimo el 4% de usuarios trata de buscar los botones del ment para poder
avanzar en su navegacion y sobre la opcién de si se revisa la funcionalidad del sitio, este
quedd desierta.

Acerca de cdmo es que se busca la informacion que le interesa al usuario dentro de una
pagina web, estos respondieron que buscando en las secciones del sitio que era la primera
opciodn en el cuestionario con un 27% de selecciones, en segundo lugar con un 23% esta el
inciso B que hace referencia a por medio del apartado de busqueda que tiene el sitio, con
el 22% tenemos que lo hacen a partir de la busqueda de palabras clave —key words-, el 16%
decidi6 que por medio de los titulos, las imagenes o los iconos y por tltimo el 12% de los
usuarios menciond que por los botones que ofrece el menu del sitio.

El siguiente tdpico estd relacionado a establecer las funciones del sitio y los elementos
visuales que hacen atractiva a un sitio web, teniendo como resultado que el 30.6% de usua-
rios se centraron en la relacion a lo atractivo de una interfaz y su usabilidad clara y sen-
cilla, el 25.3% de usuarios considera que el impacto visual es lo mds atractivo, el 17.2% de
los usuarios considera a la legibilidad como algo importante, el 16.1% de usuarios piensa
que la jerarquizacion de los elementos deben de estar presentes, las funciones interactivas
aparecen con un 7% y por tltimo con un 3.8%. de usuarios seleccionaron a los elementos
multimedia, la adaptabilidad en diferentes dispositivos no fue una condicionante de hacer
atractiva o no a un sitio o pagina sin embargo esto cambia constantemente.
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Por otra parte, la séptima y octava pregunta se relacionaba con seleccionar las opciones
sobre lo que consideraban los usuarios poco atractivos en una pagina web, o lo que mas les
molestaba en la interaccién —ver la Figura No.11-; 1o menos atractivo resultd la saturaciéon
de elementos con un 52.9%, los tiempos de carga largos obtuvieron un segundo lugar, la
mala jerarquia entre elementos lo sigue y por tltimo el tener que navegar sobre muchas ven-
tanas dentro del sitio, en cuanto a lo que mads les molesta a los usuarios de una pagina web
los resultados estdn relacionados con el uso excesivo de la publicidad con un 69%, en segun-
do lugar con una gran diferencia aparece la dificultad para encontrar lo que se busca, con
un 10% aparece de nuevo la saturacion de elementos y por ultimo el exceso de animaciones.

;'CUALES ELEMENTOS RESULTAN ATRACTIVOS Y CUALES NO?
ATRACTIVOS NO ATRACTIVOS

o, o,
mm 30.6% 52.8 %
INTERFAZ SENCILLA DE MANEJAR SATURACION DE ELEMENTOS

impacto 25.2 % 33.6 %

et IMPACTO VISUAL EXCESO DE ANIMACIONES

) )
O 172% 7.6%
ELEMENTOS MULTIMEDIA MALA JERARQUIA ENTRE LOS ELEMENTOS

o,

7 7%
w . o o o
LEGIBILIDAD DIFICULTAD PARA ENCONTRAR LO QUE BUSCO
"y

°
JERARQUIZACION VISUAL

'é 37%
X FUNCIONES INTERACTIVAS

Figura 11. Resultados de elementos atractivos y no atractivos para los usuarios. Fuente: CA UDG711.

El siguiente topico se centra en seleccionar de una lista de opciéon multiple con siete op-
ciones, los elementos visuales y/o estructurales que facilitan la navegacion dentro de una
pagina web —Figura No.12-, teniendo como resultado que el 35.6% de usuarios consideran
que los elementos de navegacion —imagenes, iconos, simbolos—, pueden facilitar la nave-
gacion, el 21.7% considera a la interfaz como algo importante, en menor porcentaje los
usuarios considera que los vinculos rdpidos entre secciones le facilitan las cosas, asi como
también piensan los usuarios sobre la ubicacién de los menus como algo que facilita la
navegacion, en menos escala es considerada la interactividad y el uso de los marcadores y
por ultimo y con menos del 1% de usuarios que considera a los elementos de ayuda que
proporciona la pagina. Sobre los elementos que no facilitan la navegacion ver la Figura
No.12 para considerarlos.

Cuaderno 173 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién (2022/2023). pp 15-37 ISSN 1668-0227 31



Durdn Alfaro | Mercado Pefa | Gonzélez Arce La construccién de un banco (...)

NAVEGACION W
TA EN

Figura 12. Resultados sobre los elementos que facilitan o dificultan la navegacion en la web. Fuente: CA

UDGT711.

En la Figura No.13 podemos ver la ponderacién de los sitios que los usuarios conocen o sue-
len visitar para descargar imagenes; Google images es la primera de la lista y en segundo lu-
gar Pinterest,asi como Tumblr,y con un porcentaje de menos del 1% cada uno de los demas:
Wikipedia, Behance y Freeimages. Sin embargo en cuanto a los sitios que mas conocen nues-
tros usuarios se hace referencia de otros mas y mas especializados —ver la Figura No.14- asi
como el papel de las redes sociales en una categoria que no era propiamente la suya.

SITIOS DE IMAGENES
GRAFICA DE VISITA A SITIOS WEB

GOOGLE IMAGES  55.2%

PINTEREST 247%
TUMBLR 17.1%
WIKIPEDIA 95% )
Figura 13.
BEHANCE 95% Resultados sobre los

sitios de imagenes
que conocen o suelen
visitar los usuarios.
Fuente: CA UDG711.

FREEIMAGES 95%

32 Cuaderno 173 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién (2022/2023). pp 15-37 ISSN 1668-0227



Durén Alfaro | Mercado Pefia | Gonzélez Arce La construccion de un banco (...)

LOS SITIOS QUE MAS CONOCEN LOS USUARIOS

flickr iStock. ®I123RF shutterstock

LOS SITIOS QUE MAS UTILIZAN LOS USUARIOS
flickr  shutterstock

Los usuarios se enteran de sitios nuevos por
f , t medio de las redes sociales y prefieren utilizarlas

como medio para compartir imagenes.

Figura 14. Sitios que mds reconocen los usuarios. Fuente: CA UDG711.

De acuerdo a las respuestas los usuarios dan uso a las imagenes que buscan primordial-
mente para un uso académico, presentaciones y uso personal, el 70% de ellos utilizan y
conocen algunos bancos de imagenes y el 30% no los utiliza o conoce. Los criterios de se-
leccion que llevan a cabo a partir de la resolucion de la imagen principalmente, el tamafio
y gusto personal, después la relacion con la busqueda, la técnica fotografica y por ultimo
se consideran los derechos de uso libre de las imégenes.

En relacion con los factores que influyen en el tiempo que los usuarios dedican a la bus-
queda de las imdgenes los resultados arrojaron que estén relacionadas o no con la bisque-
da es el mayor factor, que no se encuentre la resolucion/calidad que se necesita aparece en
segundo lugar, la popularidad de las imagenes le sigue en la lista, las palabras clave que se
utilizan en la busqueda, asi como el tamafo y/o peso de la imagen y por ultimo el factor es
la velocidad del internet. Un gran porcentaje de los usuarios estan de acuerdo en registrar-
se en un sitio web para acceder a contenido completo.

Un tépico muy relevante fue el relacionado con los hashtags, mas del 90% de los usuarios
entrevistados sabe que es y mds del 60% los utiliza, es relevante también sefialar que su
uso lo categorizan en primer lugar para clasificar contenido, para facilitar la basqueda en
internet por medio de palabras clave —key words-, asi como para volver popular un tema y
por tltimo para dirigir un mercado meta hacia un objetivo establecido.

Por dltimo cabe senalar que no se muestran todos los resultados pero cada uno de ellos ha
sido significativo para establecer parametros y asi tomar las decision para el proyecto Beta
del Banco de imdagenes, en esta ocasion se muestran algunos de éstos para poder hacer la
relacién y el andlisis de la necesidad del trabajo iterativo y de la metodologia del Design
Thinking para establecer y reestablecer las bases del proyecto.
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Conclusiones

sPor qué son necesarias estas técnicas? “La mayoria de los métodos de pensa-
miento conllevan objetivar ideas, darles una forma externa que permita verlas.
[...]Y, cada vez en mayor medida, el pensamiento se desarrolla en el seno de
grupos de trabajo de forma conjunta para lograr un objeto comun” (Lupton,
2012, p. 15).

Este proceso a partir del Design Thinking fue muy enriquecedor. El constante ir y venir
entre lo que se planteaba y lo que el auditorio percibia, nos llevo a trabajar en continuo
reajuste. En general, se pudo conocer lo que pensaba el auditorio acerca de un banco de
imagenes, sobre qué elementos les agradan, qué es lo que buscan en un sitio web y cémo ha
sido su experiencia en las plataformas digitales de las ultimas generaciones. Se comprobo
que las redes sociales son el principal medio para encontrar y compartir contenido, no solo
en cuanto a imagenes se refiere, sino también a contenido generado en otros sitios web.
Se aplicaron entre los tres modelos mas de quinientas encuestas a los usuarios, con un
nivel de confianza del 95% y un intervalo de desconfianza del 5%, siendo el tamaio de la
muestra para estos porcentajes de 592°, por lo que la muestra se considera muy confiable.
Uno de los puntos que hay que tomar en cuenta es que el usuario quiere encontrar lo que
busca de manera sencilla y sin invertir tanto tiempo en las rutas para llegar a su destino.
En la encuesta se pudo observar que la mayoria prefiere una interfaz del tipo scroll en la
que no deba entrar a varias paginas dentro de un mismo sitio web, asi como también pre-
fiere visualizar con rapidez los contenidos. Otro factor importante que cabe destacar es el
problema que se le presenta a los usuarios con el tiempo que tardan buscando una imagen
sila categorizacion del contenido dentro del sitio no es la adecuada. Dentro del auditorio
participante en las encuestas se pudieron identificar dos grupos: uno que buscaba ima-
genes para representar algin concepto o idea de una forma sencilla, sin especificar en su
busqueda el tamafio que necesitaba, la resolucion, gama cromitica, etc. Este grupo no solia
ser exigente con la calidad de imagen que necesitaba. En cambio, otro grupo identificado
era el que buscaba los elementos ya mencionados, especificando su busqueda de acuerdo a
la necesidad o naturaleza del proyecto, mayormente con fines académicos.

A manera de conclusion se puede decir que el proceso de elaboracion de la encuesta fue un
proceso iterativo —definitivamente-, por etapas, en las que se identificaron y eliminaron
las carencias acortando el espectro investigativo, logrando asi jerarquizar y categorizar el
contenido de acuerdo a los datos que se querian obtener desde un inicio. Complementan-
do lo anterior con la participacién abierta de los usuarios, ya que a partir de su contexto
e interacciones pudimos ver muchos puntos que no se habian tomado en cuenta al inicio.
Este ejercicio de interaccion con el usuario mostrd resultados que pueden ratificar algunas
de las teorias propuestas previamente sobre los procesos cognitivos que tiene el usuario y
las rutas que toma a través de una interfaz web, pero por otra parte surgieron resultados
no esperados en las hipétesis generadas con anterioridad.

En retrospectiva, el proceso de elaboracion de encuesta resulté un acercamiento ante la
idea incipiente de lo que se tiene desarrollado en el prototipo beta del sitio web y que
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puede ampliar la vision de como debe ser construida tanto la arquitectura del sitio como
la experiencia y usabilidad del mismo.
Y nos queda claro lo que dice Scolari (2004):

La estrategia es permitir y favorecer la interaccion de los usuarios y en el in-
tercambio considerar la multiplicidad de significados posibles, de esta forma
la estrategia de disefio consistird en la gestion de posibles significados que se
entrecruzan y determinan los factores de la interpretacion.

Notas

1. Clave de busqueda o Palabras clave.

2. Buisqueda realizada el 16 de julio de 2014.

3. Segtin Scolari: La interfaz no es una membrana ni un instrumento en manos del usua-
rio, sino el lugar de la interaccién, un espacio de frontera entre lo real y lo virtual, o mejor,
un ambiente de traduccién entre los usuarios (sus experiencias, sus objetivos y deseos) la
maquina-red.

4. Disefo de un banco de imagenes para el fortalecimiento de la identidad en el diseiio,
a partir de la Biodiversidad en México a partir de las agavaceas y suculentas endémicas.
Para Nicolescu (1996, p. 37) La transdisciplinariedad comprende, como el prefijo “trans”lo
indica, lo que estd, a la vez, entre las disciplinas, a través de las diferentes disciplinas y mas
alld de toda disciplina. Su finalidad es la comprensiéon del mundo presente, y uno de sus
imperativos es la unidad del conocimiento.

5. Para Nicolescu (1996, p. 37) la transdisciplinariedad comprende, como el prefijo “trans’
lo indica, lo que estd, a la vez, entre las disciplinas, a través de las diferentes disciplinas y
mas alld de toda disciplina. Su finalidad es la comprension del undo presente, y uno de sus
imperativos es la unidad del conocimiento.

6. Primer pilar: Plataforma de Creacion y Administraciéon Local de Imégenes; A nivel de
infraestructura hay que instalar los elementos basicos para que los disefiadores puedan
mantener una comunicacion fluida entre los recursos visuales y las propuestas. Interfaces,
[...] la interfaz se define de la siguiente manera: «la» interfaz humana es la suma de los
intercambios comunicativos entre la computadora y el usuario. La interfaz presenta infor-
maciones al usuario y las recibe de él».

Segundo pilar: Tesauro de web imagenes; componente axiologica, el esquema de ordena-
miento Web del patrimonio actual y futuro del contenido expresado en imdgenes. Orga-
nizacién del patrimonio cognitivo en imagenes. Esquema jerdrquico de categorizacion.
-Ontologia de semantica Web, permite extraer de la web, estructuras arboreas asimilables
a Tesauros Web a partir de “semillas semdnticas” realizadas por humanos-.

Tercer pilar: Base de datos; esta base seria referencial donde se hospede en forma or-
denada todo lo que necesita saber con respecto a cualquier imagen: su nombre, origen,
usos, ubicacién dentro del esquema de categorizacion elegido, historia, clasificacion, etc,
este apartado incluye los programas que permiten interrogar y ver en forma ordenada el

>
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contenido de esta base ~hoy en dia puede trabajarse estos datos en la nube-. Dentro de
este pilar la investigacion se sitia en explorar y comprender la diferencia entre las bases
de datos y su relacion intrinseca con los motores de bisqueda, su estructura y el manejo
de los metadatos, es importante aclarar que los buscadores de imagenes no seleccionan las
colecciones ni son propietarios de la imagenes que indizan, lo que significa que no se filtra
ni selecciona la calidad de la informacion que procesan, de igual manera, estos, no generan
documentos secundarios ni meta informacion del tipo sinopsis, palabras clave, autor, etc.,
necesarias en los bancos de imagenes.

Cuarto pilar: Repositorio de imagenes; las imagenes reales, sus versiones y sus copias, algo
como el patrimonio fisico real de las imégenes de la organizacion. En este apartado serd
de vital importancia el grado de eficiencia del imagen, los tamafios, sus pesos, etc., y cudles
seran las que se seleccionaran para comenzar con las pruebas de las interfaces.

7. Los esquemas son “estructuras de conocimiento que guian al sujeto que comprende en
sus interpretaciones, expectativas y atencion” (Graesser y Nakumura, 1982, p. 60).

8. Puede consultarse la propuesta inicial del Proyecto del Banco de Imagenes en: Durdn,
V.y Mercado, C. (2014), Fortalecimiento de la Identidad en el disefio en Hurtado, C. (Ed.),
M¢étodos y soluciones en la investigacion aplicada al Arte Arquitectura, Disefio y Urbanis-
mo, México: Universidad de Guadalajara.

9. Trabajado en Creative Research Systems, The Survey Sistem, http://www.surveysoftware
.net/sscalce.htm#terminologye
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Abstract: In recent decades, the use of the Internet has caused a technological revolution.
More and more users are joining search platforms in an organic and collaborative rela-
tionship; this growth has led us to study and understand how the very act of searching
in digital archives or repositories interacts, categorizes and builds. Nowadays, Web 4.0 is
more intelligent and predictive, which is why it is more attractive to work on the design
of a user-centered image bank based on the “Design Thinking” methodology, which will
allow us to understand iterative processes, in order to establish the bases of a Bio_network
to strengthen the endemic identity of Mexican agavaceae and succulents.

Keywords: User - Image Bank - Iterative - Design and Identity.

Resumo: Nas ultimas décadas, o uso da Internet provocou uma revolugdo tecnoldgica.
Cada vez mais usudrios estdo ingressando nas plataformas de busca em uma relagdo orga-
nica e colaborativa; Esse crescimento nos levou a estudar e entender como o préprio ato de
pesquisar em arquivos ou repositorios digitais interage, categoriza e constroi. Atualmente,
a Web 4.0 esta mais inteligente e preditiva, por isso é mais atrativo trabalhar no design de
um banco de imagens centrado no usudrio baseado na metodologia “Design Thinking”,
que nos permitird comprender processos iterativos, de forma a estabelecer as bases de uma
Bio_network para fortalecer a identidade endémica de agavaceae e suculentas mexicanas.

Palavras chave: Usudrio - Banco de Imagens - Iterativo - Design e Identidade.

[Las traducciones de los abstracts fueron supervisadas por el autor de cada articulo]
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