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Resumen:  

El portal web debe constituir una puerta de acceso virtual a los fondos y servicios de la 

institución y además ser un canal eficaz de transmisión de conocimientos. Las últimas 

tendencias relativas a la identidad de las páginas web de instituciones patrimoniales señalan el 

paso de un web folleto, en la que predomina el elemento textual, a un web visual, multimedia 

e interactivo. Esto implica también la presencia en las redes sociales para expandir la 

experiencia de los usuarios más allá del espacio físico. El objeto de este trabajo es proponer un 

diseño para el portal web de la Filmoteca de Castilla y León que se adecue tanto a las 

características de sus fondos y colecciones como a la difusión de sus servicios y actividades, 

teniendo en cuenta sus públicos objetivos en la era del Web 2.0.   
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de usabilidad, difusión de la información, materiales audiovisuales, filmotecas, Filmoteca de 
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Abstract: 

The website must offer the virtual access to the collections and services of the institution and 

be a useful knowledge dissemination channel. The last trends regarding the website identity of 

institutions dealing with cultural heritage point out the transition from a leaflet website type 

to a visual, multimedia and interactive website. This implies also the presence in social 

networks in order to expand the user experience beyond the physical space. This paper 

focuses in the process of planning and implementing the design for the website of the 

Filmoteca de Castilla y León, bearing in mind the specific nature of its collections, services and 

activities addressed to its target users in the Web 2.0’s context. 
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I. INTRODUCCIÓN 

 

Tal como Jiménez Piano y Ortiz-Repiso Jiménez señalan, “el desarrollo de Internet ha impuesto 

una nueva forma de entender la organización y el acceso a la información: el fin último de este 

medio consiste en proporcionar acceso a cualquier tipo de información, a cualquier usuario, en 

cualquier momento y en cualquier lugar” (Jiménez Piano y Ortiz-Repiso Jiménez 2007, p. 17). 

Según los autores la sede web de una organización recibe distintas denominaciones: web page 

para Lavoie y Nielsen es la que utiliza como elemento distintivo único un URI (Uniforme 

Resource dentifier) único; el W3 Consortium habla de web site, páginas alojadas en una misma 

localización de red; Necip Facil Ayan propone la expresión logical domain, entendida como un 

grupo de páginas que tienen una relación semántica determinada y una estructura que las 

relaciona entre sí, por oposición al dominio físico, que se identifica únicamente por el nombre 

del dominio. Este último concepto es muy similar al de sede web propuesto por Arroyo y 

Pareja  que lo definen como página web o conjunto de páginas web ligadas jerárquicamente a 

una página principal, identificable por una URL y que forma una unidad documental 

reconocible e independiente de otras, bien por su temática, bien por su autoría o por su 

representatividad institucional (Arroyo y Pareja 2003).  

Para este trabajo se ha preferido utilizar la expresión portal web porque parece más adecuada 

para designar el sitio web institucional de la Filmoteca de Castilla y León. Por portal web se 

entiende un conjunto integrado de publicaciones electrónicas, recursos de información, 

herramientas y servicios, alojados en un sitio web y organizado en una única interfaz de 

consulta. 

El término Web 2.0 fue utilizado por vez primera por Darcy DiNucci en 1999, en su artículo 

"Fragmented future", aunque no fue hasta 2004 cuando Tim O'Reilly lo hizo popular. A 

menudo Web 2.0 se utiliza como sinónimo de web social, conjunto de recursos y prácticas que 

permiten a los usuarios socializar entre ellos. En otras ocasiones se utiliza para referirse al 

conjunto de tecnologías centradas en la interacción social que ofrecen una plataforma donde 

los usuarios son el elemento principal. 

En apenas una década, la web social ha irrumpido con fuerza en el mundo de la comunicación, 

y en ella el papel desempeñado por el usuario es cada vez mayor. Si nos centramos en el 

ámbito de la cultura y, más específicamente, en el de las unidades de información (bibliotecas, 

archivos, centros de documentación) y las instituciones de carácter museístico, vemos como el 

acceso a la información, su divulgación y consumo se han visto fuertemente transformadas por 

las tecnologías aplicadas precisamente a la información y comunicación. Las instituciones 

museísticas y las unidades de información, tanto públicas como privadas, se enfrentan al reto 

de adaptarse al nuevo entorno tecnosocial y esto supone crear centros participativos, 

comunitarios y abiertos al diálogo y a la interacción. Se trata de centros que generan y 

distribuyen contenido e información ofreciendo distintos tipos de canales para la interacción 
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centro-usuario y aceptando la participación y colaboración de sus usuarios en la construcción 

del conocimiento (Gómez Vilches 2012, pp. 1-8). 

El portal web de cualquier institución cultural de este tipo es el primer paso para afianzar su 

presencia en Internet, pero debe servir además para divulgar sus perfiles oficiales en distintos 

lugares de las redes sociales (Facebook, Twiter, blogs). Todo esto requiere una planificación 

que tenga en cuenta cuáles son los objetivos de la comunicación, a qué destinatarios van 

dirigidas la acciones y qué medios y canales constituyen las vías de comunicación más 

adecuadas para sus objetivos. Resulta evidente que la oferta online debe aportar contenidos y 

servicios que enriquezcan la oferta global del centro. 

El objeto de este trabajo es proponer un diseño para el portal web de la Filmoteca de Castilla y 

León que se adecue tanto a las características de sus fondos y colecciones como a la difusión 

de sus servicios y actividades, teniendo en cuenta sus públicos objetivos en la era de la Web 

2.0.  Para ello se ha realizado un estudio en profundidad de la estructura y contenidos de esta 

unidad de información, así como de sus objetivos, a través de la lectura de sus textos 

programáticos, la consulta de sus publicaciones, la consulta de sus bases de datos y a través de 

entrevistas con los coordinadores y responsables de las distintas secciones. 

Se ha repasado la bibliografía más actual sobre planteamientos y estrategias en el diseño de 

sitios web para instituciones de carácter patrimonial. Así mismo se han consultado trabajos 

sobre la metodología aplicada a la evaluación de sitios web. Para el concepto de usabilidad, 

por qué es importante y cómo mejorarla, se han tenido en cuenta las definiciones y propuestas 

de Jakob Nielsen. 

 

En base al resultado de las lecturas que han permitido establecer el marco teórico y al análisis 

de la estructura, colecciones, funciones y servicios de la Filmoteca de Castilla y León, se han 

definido los contenidos del portal web, se ha estructurado la información para reflejarla en el 

diseño del portal y en el diseño de cada una de las páginas web que componen el portal y se 

elegido el gestor de contenidos que mejor se adecuaba al propósito de este trabajo.  
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II. MARCO TEÓRICO 

1. Planteamientos y estrategias en el diseño de portales web para 

instituciones de carácter patrimonial 

 

Es posible que el futuro del museo se cimente en los edificios 

que ocupa pero se dirigirá a públicos de todo el mundo –un 

lugar en el que personas de todo el mundo mantendrán una 

conversación–. Aquellas instituciones que antes hagan suya 

esta noción serán las que llevarán la batuta en el futuro. 

Nicholas Serota, Director de TATE, 2009 

 

Perla Innocenti (Innocenti 2015, pp.24-25), señala que las tecnologías digitales e Internet 

ofrecen formas nuevas de crear, gestionar y ofrecer acceso a recursos, así como para redefinir 

colecciones, apoyando al mismo tiempo redes translocales, transnacionales y 

transdisciplinares entre bibliotecas, museos e instituciones culturales. El ejemplo que mejor 

refleja todo esto es el portal Europeana, interfaz que ofrece acceso a millones de libros, 

cuadros, películas, fotografías, objetos museísticos y documentos de archivo digitalizados. Las 

tecnologías digitales de la información y la comunicación plantean cuestiones de gran alcance, 

entre ellas, cómo se puede y debe preservar, representar, acceder y difundir el patrimonio 

cultural.  

Europeana implica disponer de instrumentos que permitan la normalización de la descripción 

de documentos y objetos museísticos para así hacer posible la difusión del patrimonio de 

forma global y colaborativa. Aunque este no sea el tema central de este estudio, es necesario 

señalar la importancia de la normalización de la descripción como uno de los pilares 

fundamentales sobre los que se asienta cualquier proyecto de diseño de un sitio web que 

pretenda difundir y facilitar el acceso a sus fondos. Otro aspecto fundamental es la 

interoperabilidad. Existe una amplia literatura sobre este asunto, pero remito al lector a un 

texto específico sobre el modelo de datos de Europeana (Doerr et al. 2010). 

Pasemos ahora a ver cuáles son los planteamientos y estrategias adoptados por algunas 

instituciones de carácter patrimonial para la difusión de sus fondos y servicios a través de 

Internet y para el diseño de los respectivos portales web. Teniendo en cuenta el carácter 

híbrido de la Filmoteca de Castilla y León –reúne características propias de varias instituciones 

como museos, filmotecas, fototecas y bibliotecas–, se han analizado los planteamientos y 

estrategias de dos instituciones museísticas cuyas colecciones y servicios presentan así mismo 

una diversidad tipológica tanto de contenidos como de servicios: El Museo Nacional de Arte de 
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Cataluña y la TATE, nombre con el que se conoce a la Galería Nacional de arte británico y arte 

moderno de Inglaterra. 

 

 

1.1 El Museo Nacional de Arte de Cataluña (MNAC) 

 

Como señala Conxa Rodà –responsable de Estrategia y Comunicación del Museo Nacional de 

Arte de Cataluña– el sitio web  cumple varias funciones. Una de ellas es la de ofrecer la 

colección del museo online. Sin embargo, el planteamiento del MNAC va más allá: no solo se 

trata de poner toda la colección online, sino también de trabajar en código abierto, para que 

otros puedan crear otros contenidos. Hay que abrir los datos y compartirlos. Todo dato 

trabajado con dinero público, debería ser hecho accesible al público. 

“Conectar las colecciones con el público es la clave de la rentabilidad social de los museos hoy. 

Los museos que mejor sepan establecer múltiples conexiones con múltiples públicos serán los 

que tengan un mayor impacto social. Si tuviéramos que resumir en una sola palabra el 

concepto de museo, creo que una muy adecuada es la de CONECTOR.” (Rodà 2014) 

 

Figura 1. El museo como conector (Conxa Rodà) 

Es deber del museo saber en qué modo se pueden conectar las colecciones, con el 

conocimiento y el público para crear experiencias de calidad. Esto evidentemente plantea 

múltiples cuestiones. Quizá una de las cuestiones más relevantes que debería plantearse el 

museo es hasta qué punto los fondos están digitalizados, documentados adecuadamente y con 

metadatos. Otra cuestión fundamental que debe plantearse la institución es si la experiencia 

online que se ofrece al usuario está realmente conectada con la visita física al museo o bien si, 

por el contrario, se trata de dos realidades paralelas entre las cuales no existe conexión. 

Rodà se pregunta si, en la actualidad, con la tecnología y las plataformas sociales disponibles, 

las instituciones museísticas están realmente aprovechando al máximo las redes sociales. El 

blog es una herramienta que ayuda a construir conexiones con la comunidad, pero también 

con otros museos  y entre el personal de la propia institución. Para Rodà es una herramienta 

esencial  de la estrategia de comunicación del museo cuyas funciones básicas son: 

- Difundir información 

- Mostrar el museo desde dentro 

- Conectar las colecciones con el público 
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- Construir comunidad 

- Posicionarse como referente en el sector 

- Ganar visibilidad en Internet (SEO) 

 

Así mismo al diseñar un sitio web es fundamental pensar en el acceso a través del móvil. El 

móvil nos acompaña siempre, por lo tanto es importante pensar que los contenidos del sitio 

web van a ser accesibles no solo a través de la pantalla del ordenador, sino, cada vez más, a 

través de los smartphones y las tablets. Es por tanto prioritario que los sitios webs estén 

adaptados al móvil y esto se consigue con un responsive web design  (RWD), es decir, con un 

diseño web adaptable. 

 

No hay que olvidar, sin embargo, que la razón de ser del sitio web son sus contenidos. Ante 

todo hay que preguntarse si los contenidos del sitio se adecuan al objetivo que la institución 

persigue a través de su presencia en la web. ¿Se ofrece realmente la información que el 

público objetivo demanda? Otro aspecto no menos relevante es tener presente que debe 

existir un equilibrio entre contenidos y diseño. Un diseño puede ser muy atractivo 

visualmente, pero si no es claro y consistente no cumplirá su objetivo que es servir de base 

para la estructura de la información que se desea transmitir. El diseño debe facilitar la 

navegación en el sitio y la búsqueda. Hay que evitar la acumulación de datos, la información 

debe estar estructurada. 

 

 

1.2. TATE online. Plan estratégico 2010-2012 y 2013-2015 

 

En Inglaterra, tenemos el ejemplo de la TATE que en su plan estratégico online para 2010-

2012, se proponía rediseñar su sitio web, implementando un diseño web centrado en el 

usuario, que no fuera un simple eco de la estructura de la organización. Su objetivo era crear 

una arquitectura de información y una navegación comprensible para los usuarios. La difusión 

de la colección online planteaba, entre otras cosas, la creación de un blog, así como el uso de 

las redes sociales, conscientes de que los públicos online son públicos activos que pueden 

contribuir y colaborar con sus comentarios. 

Estos son los diez principios sobre los que se basaba la estrategia online de la TATE 2010-2012: 

1. El sitio web de TATE es para el público online de TATE 

La estructura del sitio y su navegación debe servir de ayuda para la experiencia del 

visitante y adaptarse a sus expectativas en lugar de ser un simple reflejo de las 

estructuras de la organización. Cada iniciativa online debe servir a un público online 

definido y satisfacer sus necesidades. 

 

2. El sitio web es a la vez una plataforma para publicar contenidos y para la interacción 

Junto a la publicación continuada de contenidos profundos, debemos utilizar el sitio 

web a modo de plataforma interactiva para conseguir involucrar al público, 

ofreciéndole una plataforma para la discusión, el debate y la participación. 
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3. El sitio web debe estar vivo, alimentado con ideas, conversaciones y opiniones 

A través de blogs, artículos, multimedia y otros instrumentos, debemos encontrar 

modos nuevos para compartir la experiencia y las ideas de los artistas, comisarios e 

investigadores que trabajan para TATE y para otras instituciones, así como las de 

nuestro público. 

 

4. Los contenidos online deben mezclarse con la información relativa a aspectos 

sociales y comerciales de la organización 

Los blogs, los comentarios de usuarios y los temas de debate deben presentarse al 

mismo nivel que los contenidos y no de forma aislada. La oferta comercial de TATE –

amigos del museo, patronato, publicaciones, series limitadas de artistas, cursos, etc.- 

deben difundirse a través del sitio web junto a los contenidos relevantes. 

 

5. Todas las páginas web son el inicio de una gama de posibles recorridos para el 

usuario 

La mayoría de los visitantes online entran al sitio web a través de una página distinta 

de la página de inicio tras realizar una búsqueda o a través de algún enlace. Por lo 

tanto, cada página debe funcionar por sí misma, ofreciendo una información clara de 

su contenido a través de la navegación  y ofrecer enlaces a contenidos próximos. 

 

6. Los propietarios de contenidos gestionan sus contenidos 

La gestión de los contenidos web se distribuirá por toda la organización, con el apoyo 

de sistemas de actualización.  

 

7. Los contenidos online deben ser abiertos y compartidos 

Los usuarios deben tener la posibilidad de tomar los contenidos ofrecidos por TATE 

para redistribuirlos de forma más eficaz para atender a sus necesidades. 

 

8. Contenidos e interacción deben ponerse al alcance del público online 

A través de las redes sociales y de las nuevas plataformas móviles es posible llegar a 

nuevos públicos e interactuar con ellos en los espacios online en los que son activos. 

En algunos casos, es posible que dichos espacios sean los idóneos para llevar a cabo 

proyectos  completos. 

 

9. La personalización mejorará la experiencia del visitante 

Al permitir que los usuarios personalicen su experiencia online, contribuimos a 

mejorarla, satisfaciendo sus distintas necesidades. 

 

10. El sitio web debe ser sostenible 

Se espera que el desarrollo del sitio web se acelere. Para facilitar dicho desarrollo los 

costes relativos a la arquitectura técnica e informativa, así como al mantenimiento de 

contenidos y a los derechos de autor deben ser expansibles.  
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Uno de los objetivos de la estrategia online de la TATE era mejorar la experiencia del usuario 

online y para ello se proponían rediseñar completamente el sitio web basándose en un 

proceso de diseño centrado en el usuario para obtener una arquitectura de la información y 

una navegación comprensibles para el mismo. Los criterios que determinarán el nuevo diseño 

son los siguientes: 

 

- Diseño claro y contemporáneo 

 

- Predominaran las imágenes de obras de arte, vídeos y contenidos multimedia sobre los 

contenidos textuales 

 

- Separación entre contenidos, diseño y funcionalidades para así facilitar futuros 

cambios en el diseño 

 

- Un único login de usuario en todos los sistemas para que los usuarios puedan 

administrar sus preferencias y comunicarse a través del correo electrónico y las redes 

sociales en un único lugar. 

 

- Mejora de la accesibilidad a través de la implementación de un nuevo conjunto de 

estándares de accesibilidad. 

 

La colección online pasaba a ser el centro del sitio web; el foco desde el que se diseñaba todo 

el sitio. Se proponían evidenciar las relaciones entre distintas obras artísticas, utilizar interfaces 

que animaran al usuario a explorar la colección en profundidad. Estas interfaces incluían 

mapas, cronologías y gráficos informativos, relacionados todos ellos con bases de datos, de tal 

forma que cualquier nueva adquisición o investigación se añadiría fácilmente. También se 

proponían mejorar las búsquedas con la aplicación de herramientas para la búsqueda 

avanzada, así como destacar las obras más visitadas, contextualizándolas a través de textos y 

contenidos multimedia. 

 

Se proponían ofrecer al usuario la posibilidad de administrar sus propias colecciones online, 

escribiendo sus propias etiquetas y anotaciones y compartiéndolas a través de las redes 

sociales, si así lo desean. La implementación de un etiquetado social y de metadatos 

propuestos por los usuarios debería servir para crear un conjunto de datos  que proporcione 

una taxonomía alternativa para la colección centrada en el usuario. 

 

Otro de los objetivos del plan estratégico 2010-2012 estaba también el desarrollo de 

contenidos para móviles. 

 

En el plan estratégico 2013-2015, además de seguir profundizando en algunos de los objetivos 

del plan anterior, se hace especial hincapié en la actividad de la comunidad digital para 

alcanzar la misión de involucrar al público. Se plantea el blog como uno de los elementos 

fundamentales para el éxito de la misión, así como las redes sociales y las plataformas de 

terceros (Blogger, WordPress.com, etc.). 
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La estrategia digital de TATE 2013-2015 se resume en el siguiente gráfico: 

 

 

Figura 2. Mapa estratégico de contenidos para museos (TATE) 
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2. Diseño de sitios web 

 

 
En la actualidad, la presencia en la red es un imperativo para cualquier institución de carácter 

cultural patrimonial que desee ofrecer un servicio eficaz a sus usuarios, usuarios cuyo número 

y diversidad aumentan de manera constante. Los museos, archivos, filmotecas y bibliotecas 

cuentan con fondos de gran riqueza y uno de sus principales objetivos es hacerlos accesibles a 

través de las tecnologías digitales a un público global. 

 

Los portales web de dichas instituciones deben ser entidades dinámicas (Pallas y Economides 

2008), con capacidad para adaptarse a la evolución tecnológica y así atraer a un número 

creciente de usuarios. Pero además es esencial comprender la relación entre motivación y 

construcción del sentido, para ser capaces de ofrecer experiencias online más eficaces y 

enriquecedoras. 

 

 Accesibilidad y usabilidad son dos conceptos que van íntimamente ligados al diseño de sitios 

web. 

 

 

2.1. Accesibilidad y usabilidad 

 

La accesibilidad web significa la posibilidad de que cualquier persona, independientemente de 

sus capacidades personales y de las características técnicas del equipamiento utilizado, tenga 

acceso a toda la información y funcionalidades de un sitio web. El organismo encargado de 

promover la accesibilidad es el World Wide Web Consortium. En concreto, la accesibilidad 

hace referencia a un diseño web que permita que cualquier usuario pueda percibir, entender, 

navegar e interactuar con la web, aportando a su vez contenidos. Esto incluye también a 

personas ancianas que a consecuencia de la edad han visto mermadas sus habilidades. Sin 

embargo, la accesibilidad beneficia también a usuarios sin discapacidad ya que, por ejemplo, 

una de sus características es la flexibilidad que permite satisfacer diferentes necesidades, 

situaciones y preferencias. 

 

WCAG 2.0  o Pautas de Accesibilidad de Contenido Web 2.0 es un estándar técnico 

referenciable y estable que ofrece doce pautas organizadas en cuatro principios: 

perceptibilidad, operabilidad, comprensibilidad y robustez. Puede consultarse en 

http://www.w3.org/TR/WCAG20/. A continuación se ofrece una versión resumida de los 

cuatro principios y de las pautas de accesibilidad. 

 

Perceptibilidad: la información y los componentes de la interfaz de usuario deben presentarse 

de manera que los usuarios puedan percibirlos 

- Proporcionar alternativas textuales para todo contenido no textual, de manera que 

pueda modificarse para ajustarse a las necesidades de las personas, como por ejemplo 

aumentando el tamaño de la letra, utilizando voz, símbolos o un lenguaje más simple. 

http://www.w3.org/TR/WCAG20/


10 

 

- Proporcionar leyendas y otras alternativas sincronizadas para contenidos multimedia 

- Crear contenidos que pueden ser presentados de distintas maneras, incluyendo 

tecnologías adaptativas, sin perder significado. 

- Facilitar a los usuarios la visión y la escucha de contenidos (empleo del color, control 

de audio, presentación visual de bloques de texto, etc.) 

 

Operabilidad: los componentes de la interfaz de usuario y la navegación deben ser operables. 

- Hacer que todas las funcionalidades estén disponibles a través del teclado 

- Dar al usuario el tiempo suficiente para leer y utilizar los contenidos 

- No utilizar contenidos que puedan causar ataques 

- Ayudar a los usuarios a navegar y localizar contenidos (páginas tituladas, encabezados 

y etiquetas, ubicación, etc.) 

 

Comprensibilidad: la información y el manejo de la interfaz de usuario deben ser 

comprensibles 

- Hacer que el texto sea legible y comprensible (idioma de la página, mecanismo para 

identificar palabras inusuales y abreviaturas, etc.) 

- Crear páginas web cuya apariencia y operabilidad sean predecibles (navegación 

consistente, identificación consistente de componentes que tengan la misma 

funcionalidad, etc.) 

- Ayuda a la entrada de datos, es decir ayudar a los usuarios a evitar y corregir errores 

 

Robustez: el contenido debe ser lo suficientemente robusto para poder confiar en su 

interpretación por parte de una variedad amplia de usuarios 

- Maximizar la compatibilidad con las herramientas existentes y futuras 

 

El objetivo de aplicar el concepto de usabilidad en el diseño de sitios web es conseguir que el 

usuario sea capaz de interactuar de manera fácil, cómoda e intuitiva. Para ello el diseño debe 

estar centrado en el usuario, es decir que el usuario se convierte en el centro de todo el diseño 

conceptual, gráfico y funcional. El diseño centrado en el usuario es una filosofía y un proceso 

de diseño en el cual las necesidades, los deseos y las limitaciones del usuario final de una 

interfaz o documento adquieren una atención y relevancia considerables en cada nivel del 

proceso de diseño. La principal diferencia con otras filosofías del diseño de interfaz es que el 

diseño centrado en el usuario intenta optimizar la interfaz del usuario alrededor de cómo la 

gente puede, desea o necesita trabajar, más que forzar a los usuarios a cambiar su manera de 

trabajar para adaptarse al funcionamiento del sistema. 

 

La Organización Internacional para la Estandarización (ISO) ofrece dos definiciones de 

usabilidad, la primera hace énfasis en los atributos internos y externos del producto, que 

contribuyen a su funcionalidad y la segunda se centra en el concepto de calidad en el uso. 

 

ISO/IEC 9126: La usabilidad se refiere a la capacidad de un software de ser comprendido, 

aprendido, usado y ser atractivo para el usuario, en condiciones específicas de uso. 
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ISO/IEC 9241: Usabilidad es la eficacia, eficiencia y satisfacción con la cual un producto permite 

llegar a objetivos específicos a usuarios específicos en un contexto de uso específico. 

 

El padre de la usabilidad y del análisis heurístico es Jakob Nielsen. La usabilidad fue definida 

por Jakob Nielsen en 2003 como el atributo de calidad que mide la facilidad de uso de las 

interfaces web. La usabilidad, según Nielsen, mide tres aspectos: 

 

- Eficacia: se alcanza cuando el usuario logra lo que quiere o espera del sitio web 

- Satisfacción: cuando la navegación a través del sitio web es satisfactoria 

- Eficiencia: se refiere a la celeridad con la que el usuario logra su cometido 

 

El término se refiere también a los métodos aplicables para mejorar la facilidad de uso durante 

el proceso de diseño. La mejor forma de crear un producto usable es realizar un diseño 

centrado en el usuario, es decir diseñar para el usuario, en contraposición a lo que podrías ser 

un diseño centrado en la tecnología o un diseño centrado en la creatividad.  En la interacción 

individuo-ordenador, la usabilidad se refiere a la claridad y la elegancia con las que se diseña la 

interacción con un programa de ordenador o un sitio web. La usabilidad según Nielsen se 

define a través de cinco componentes de calidad (Nielsen 2012): 

 

- Aprendizaje: la facilidad para los usuarios de realizar tareas básicas al enfrentarse por 

vez primera con el diseño de un sitio web. 

- Eficiencia: una vez aprendido el diseño, la velocidad con la que son capaces de realizar 

las tareas 

- Memorización: el tiempo que tardan los usuarios que vuelven a consultar el sitio 

después de cierto tiempo para restablecer las habilidades conseguidas con 

anterioridad 

- Errores: cantidad de errores que cometen los usuarios, su gravedad, y el tiempo que 

tardan en solucionarlos. 

- Satisfacción:  hasta qué punto le resulta agradable al usuario interactuar con el diseño 

 

Los beneficios de la usabilidad son los siguientes (Cibernàrium): 

 

- Aumento del tiempo de navegación en un sitio web (tiempo de exposición al mensaje) 

- Reducción de los costes de aprendizaje 

- Aumento de la tasa de conversión de visitantes a clientes de una web 

- Fidelización de visitantes 

- Disminución de los costes de diseño, rediseño y mantenimiento 

- Mejora la imagen de marca y el prestigio de la misma, puesto que la percepción por 

parte del usuario es positiva 

- Mejora la calidad de vida de los usuarios, ya que reduce su estrés, incrementa su 

satisfacción y productividad 
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2.2. Elementos de la experiencia del usuario 

 

Por experiencia de usuario se entiende el conjunto de factores y elementos que determinan la 

interacción del usuario con un entorno y son capaces de generar en él un conjunto de 

emociones positivas sobre el sitio web y su uso. Los elementos que influyen en la experiencia 

del usuario son la accesibilidad, el diseño de la interacción, la arquitectura de la información, 

su diseño, el diseño gráfico de las páginas, la usabilidad y la utilidad, entre otros.  

 

Dos son los autores que más han trabajado en sobre el tema de la experiencia del usuario: 

Peter Morville y Jesse James Garrett. Se puede decir que sus análisis y propuestas son 

complementarios. 

 

Peter Morville empezó utilizando el gráfico que explica la arquitectura de la información como 

herramienta para explicar cómo y por qué es importante conseguir un equilibrio único en cada 

proyectos entre los objetivos de la organización y contexto, necesidad del usuario y 

comportamiento, y contenido. 

 

Figura 3. Los tres círculos de la arquitectura de la información (Morville 2014) 

Morville representa las distintas facetas de la experiencia del usuario, imprescindibles para 

que un producto o servicio consiga construir una buena experiencia de usuario con el siguiente 

gráfico: 

 

Figura 4. Facetas de la experiencia del usuario (Morville 2014) 

Y explica así cada una de las facetas: 
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Useful [útil]: es importante preguntarse si nuestros productos y sistemas son útiles y aplicar 
nuestros conocimientos para definir soluciones innovadoras que mejoren la utilidad. 
 
Usable [usable]: la facilidad en el uso sigue siendo vital. Los métodos  s en la interfaz y las 
perspectivas de la interacción individuo-ordenador no contemplan todas las dimensiones del 
diseño web. En resumen, la usabilidad es necesaria, pero no es suficiente. 

Desirable [deseable]: la búsqueda de eficacia debe esta atemperada por la valoración de la 

fuerza y valor de la imagen, la identidad, la marca y otros elementos que forman parte del 

diseño emocional. 

Findable [encontrable]: hay que esforzarse por diseñar sitios web navegables y objetos 

fácilmente localizables para permitir que los usuarios encuentren lo que buscan. 

Accessible [accesible]: los sitios web deben ser accesibles para personas con algún tipo de 

discapacidad. 

Credible [creíble]: ahora empezamos a comprender cuáles son los elementos de diseño que 

influyen en el  usuario para decidir su credibilidad. 

Valuable [valioso]. Los sitios web deben ofrecer valor a los patrocinadores. En el caso de 

entidades sin ánimo de lucro, la experiencia del usuario debe potenciar la misión. 

Para Jesse James Garrett, desde el punto de vista del diseñador, el modelo de los elementos de 

la experiencia del usuario es el que explica mejor cómo construir sitios web para que dicha 

experiencia sea positiva. Una buena experiencia de usuario solamente se consigue con un 

proceso de diseño centrado en el usuario. 

 

Figura 5. Los elementos de la experiencia de usuario (Jesse James Garrett 2000) 
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Estas son las ideas clave para construir un sitio usable recogidas en el sitio web de 

Cibernàrium: 

 

- Regla del  7 x 3: recomendable no más de 7 opciones por pantalla y nunca más de 3 

niveles de profundidad. 

 

- Respetar las convenciones de facto (enlaces, elementos activos, iconografía…) que son 

los que conoce el usuario y le sirven para orientarse rápidamente en una interfaz 

nueva. 

 

- La página de inicio ha de informar claramente sobre qué ofrece el sitio web. Es la 

pantalla más importante de la web, la que tiene más visitas y la tarjeta de 

presentación de la institución. 

 

- Buscar siempre la interacción más natural, intuitiva y sencilla posible. 

 

- Jerarquizar la información para transmitir el mensaje con claridad. 

 

- No poner más elementos de los necesarios. 

 

- Eliminar presentaciones y pantallas intermedias (integrarlas a la página de inicio o en la 

cabecera).  Las webs hechas con flash no son accesibles para muchos ni para los 

crawler de los navegadores. 

 

- Utilización de estándares para poder hacer una única versión y para permitir el acceso 

a más usuarios desde más dispositivos. 

 

- Programar con AJAZ (Asynchronous JavaScript And XML) facilita la interacción del 

usuario con la aplicación. Otras evoluciones tecnológicas de la Web 2.0 que deben 

tenerse en cuanta y utilizarse si es oportuno son la RSS (sindicación de contenidos) y el 

etiquetaje de los contenidos. 

 

La pantalla de inicio es, sin duda, la más importante del sitio web. Suele ser la que recibe más 

visitas y es la que sirve de presentación para la organización. Jakob Nielsen ofrece las 

siguientes pautas para diseñar una pantalla de inicio usable (Nielsen 2002): 

 

1. Explicar claramente el propósito  del sitio web: quiénes somos y qué hacemos 

- una frase clara en un sitio bien visible (tagline). 

- un título de ventana con criterios SEO (el nombre de la institución seguido de 

una breve descripción de la web. 

- la agrupación de toda la información corporativa claramente etiquetada. 
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2. Ayudar a los usuarios a encontrar lo que necesiten: 

- destacando las tarea más importantes del sitio (de una a cuatro tareas). 

- incluir un buscador si el sitio web tiene un tamaño medio o grande. 

 

3. Mostrar el contenido del sitio web: 

- mostrar ejemplos de contenido real. 

- comenzar el nombre de los enlaces con la palabra clave más importante para 

facilitar el escaneo de la información por parte del usuario. 

- ofrecer un listado de las características más recientes destacadas en la página de 

inicio o un enlace al archivo permanente normalmente los usuarios recuerdan 

elementos que han sido destacados en la página de inicio pero después no saben 

encontrarlos una vez la abandonan . 

 

4. Utilizar el diseño gráfico para destacar el diseño de la interacción: 

- No sobrecargar gráficamente áreas de contenido crítico como las áreas de 

navegación. 

- Utilizar elementos gráficos significativos y evitar las imágenes de archivo. 

 

 

2.3 El proceso de diseño, paso a paso 

 

Ante todo definir los objetivos del proyecto de sitio web y las necesidades de los usuarios 

Después se definirán los requisitos (necesidad de espacios para publicidad, necesidad de 

destacar algún módulo determinado, necesidad de objetos multimedia, etc.). A partir de los 

contenidos, se elabora un esquema que plasme el  diseño del contenido, es decir la 

distribución del contenido, los menús y las categorías, en definitiva los elementos de la 

arquitectura de la información. La arquitectura de la información trata de diseñar, organizar, 

etiquetar y crear sistemas de navegación y búsqueda que ayuden a los usuarios a encontrar y 

gestionar la información de una forma sencilla e intuitiva. 

 

Un paso crucial en la planificación y conceptualización del producto es definir claramente la 

materia y el nivel de detalle de cada uno de los temas. Es recomendable no generar más tres 

niveles de profundidad: temas principales, secundarios e información final. Una buena 

estructuración de la información debe permitir como mínimo dos tipos de navegación a través 

del contenido: 

- Una navegación rápida y superficial que informe sobre los temas tratados y que logre 

transmitir las ideas principales 

- Una navegación en profundidad que informe al usuario sobre el tema elegido y los 

conceptos relacionados 

 

Una vez estructurada la información hay que buscar títulos cortos y claros para las categorías 

principales que son las que el usuario visualiza en primer lugar. Es aconsejable no presentar 

más de siete temas por pantalla y no generar más de tres niveles de profundidad (es la regla 

de 7 x 3). 
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Se utilizan los diagramas de flujo –también denominados blueprint, diagrama de contenido o 

mapa web– para mostrar de forma visual y fácilmente comprensible la estructura y 

funcionamiento del sitio web. Esto es de gran ayuda para el diseño de la arquitectura de la 

información. He aquí un ejemplo: 

 

Figura 6. Diagrama de flujo para el sitio web La Porta del Delta (Cibernàrium) 

 

Guillem Bou definió en su libro El guión multimedia los  diez principios básicos a tener en 

cuenta antes de hacer un guión interactivo son (Bou 1997): 

 

1. Principio de usabilidad 

2. Principio de accesibilidad 

3. Principio de múltiple entrada (se trata de tener en cuenta los tres factores que intervienen 

en el almacenamiento del conocimiento del ser humano: factor cognitivo, factor afectivo y 

experiencia previa) 

4. Principio de interactividad (al plantear el guión hay que pensar en las posibilidades que 

tendrá el usuario para interactuar) 

5. Principio de feedback o retroalimentación (generar una comunicación bidimensional) 

6. Principio de dinamismo (por ejemplo, las páginas web que varían su aspecto –fotografías, 

fondos, etc. – cada vez que acede un nuevo usuario 

7. Principio de necesidad (el guionista debe tener claro los objetivos del sitio web y el público 

objetivo) 

8. Principio de atención (mantener el interés del usuario) 
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9. Principio de unicidad (sitio web homogéneo y consistente) 

10. Piensa en multimedia (integración de varios medios: texto, vídeo, fotografía, sonido…) 

 

En todo producto interactivo la presentación de la información debe  transmitir al usuario lo 

que puede hacer, ver o experimentar. Uno de los recursos más utilizados para representar la 

información son los mapas de imágenes que representan el contenido y conducen al usuario a 

él. Los mapas de imágenes a menudo desempeñan la función de menú de opciones en la 

página de inicio. En aras de una perfecta accesibilidad es importante no bloquear el acceso a 

aquellas personas que no puedan ver las imágenes ya que se les impediría la navegación por el 

sitio web. También para que el sitio cumpla el principio de accesibilidad es recomendable 

facilitar subtítulos y transcripciones de los ficheros de sonido y descripción de los videos. Los 

enlaces de hipertexto deben utilizar un texto que tenga sentido cuando se lea fuera de 

contexto, por ejemplo hay que evitar la fórmula “pincha aquí”. 

 

Antes el usuario se fijaba sobre todo en la espectacularidad del sitio web, en la actualidad se 

fija en la funcionalidad. El usuario ha pasado de ser un consumidor de información a ser un 

generador de contenidos (crea, publica, comparte contenidos). Al usuario actual le gusta 

interactuar. Hay que pensar en qué modo queremos que el usuario interactúe con el sitio web.  

Cuando el usuario interactúa con una herramienta que encuentra disponible en el sitio web, 

debe saber cuáles son sus funcionalidades. 

 

Resulta esencial realizar un esquema que contemple el diseño de la interfaz, el diseño de la 

navegación y de la información (dibujar pantallas concretas; cómo se mostrará la información 

y cómo navegaremos a través del sistema) 

 

El diseño de la interfaz tiene como objetivo conseguir que la interacción del usuario sea lo más 

intuitiva y eficiente posible. El diseño de la navegación tiene por objetivo generar una imagen 

mental de las dimensiones y estructura del sitio web, facilitar la navegación entre los 

contenidos y orientar al usuario para que éste sepa en todo momento dónde se halla, de 

dónde viene y cómo puede llegar donde desea. Muchas interfaces gráficas utilizan las 

breadcrumbs [migas de pan], técnica de navegación que, generalmente, consiste en una línea 

de texto en la que se indica el recorrido seguido y la forma de regresar a las pantallas 

anteriores. El diseño de la navegación sirve así mismo para comunicar la relación que existe 

entre los contenidos del sitio y entre los contenidos y la pantalla en la que se encuentra el 

usuario.  

 

La mayoría de sitios web disponen de más de un sistema de navegación en cada pantalla: 

- Navegación global (menú principal) 

- Navegación local (submenú) 

- Navegación complementaria (mapas del sitio, índice i demos) 

- Navegación contextual (enlaces dentro del contenido) 

 

Usuarios 
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Por otro lado, el diseño de la información tiene como cometido pensar en qué forma debe 

presentarse la información para que el usuario la entienda y la utilice de forma sencilla y 

eficaz.  

Se denominan wireframes (maqueta o prototipo) a los diagramas que se utilizan para visualizar 

el contenido de las pantallas y la disposición de los elementos en las mismas. Son, por lo tanto, 

esquemas visuales que muestran el layout organizativo de la interfaz. Antes de realizar un 

wireframe es aconsejable hacer un boceto esquemático en el que no debe incluirse el diseño 

gráfico (se realiza en etapas posteriores), ni colores sino gamas de grises. En los wireframes se 

separan los elementos gráficos de los elementos funcionales, de forma que los diseñadores de 

la web pueden analizar fácilmente cómo interactuarán los usuarios con la misma. Un 

wireframe típico incluye: 

- Elementos clave y su ubicación tales como cabeceras, pie de página, navegación, 

objetos (tablas, fotos, vídeos, etc.), elemento de marca 

- Agrupación de elementos, tales como barras laterales, barras de navegación, áreas de 

contenidos 

- Etiquetado, título de la página, enlaces de navegación, cabeceras de objetos 

- Marcadores de posición de contenidos, texto e imágenes 

Los wireframes pueden hacerse con papel y lápiz, con Power-Point, Illustrator o Fireworks, 

pero se aconseja utilizar alguno de los programas especializados que existen para este fin. Se 

realiza un wireframe por página y se suele adjuntar notas explicativas sobre el funcionamiento 

de cada elemento. Una serie de wireframes (serie de prototipos de varias páginas) es lo que se 

denomina storyboard (Pérez-Montoro 2010). 

 

Por último, y siguiendo el esquema propuesto por Jesse James Garrett, llegamos a la 

superficie, es decir, al diseño visual. El tratamiento gráfico debe tener consistencia interna y 

externa. El diseño gráfico sirve para resaltar los elementos importantes y debe servir de guía al 

usuario, mostrándole las posibilidades existentes y jerarquizando la información. 

 

 

2.4. Sistemas de gestión de contenidos para portales web (CMS. Content 

Management Systems) 

 

Un gestor de contenido es una aplicación informática usada para crear, editar, gestionar y 

publicar contenido digital multimedia en diversos formatos. El gestor de contenidos genera 

páginas web dinámicas interactuando con el servidor web para generar la página web bajo 

petición del usuario, con el formato predefinido y el contenido extraído de la base de datos del 

servidor. El sistema permite manejar de forma independiente el contenido y el diseño. 
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En la actualidad existen numerosos sistemas de gestión de contenidos, algunos diseñados para 

aplicaciones específicas –por ejemplo, blogs– y otros que permiten crear y gestionar 

estructuras más complejas como, por ejemplo, portales web. La mayoría de estas aplicaciones 

informáticas ofrecen versiones gratuitas y otras de pago que se diferencian entre sí en las 

funcionalidades de cada una de ellas. También dependiendo del sistema son necesarios más o 

menos conocimientos de programación para realmente controlar todos los aspectos del diseño 

y de la arquitectura de la información. La gran ventaja es que ofrecen a las organizaciones una 

herramienta muy eficaz para crear y gestionar páginas web sin tener que recurrir 

necesariamente a programadores externos, ni, como sucedía en el pasado, depender de 

dichos programadores para el mantenimiento del sitio. 

 

Entre los sistemas de gestión de contenidos más populares se encuentran: Drupal, Joomla, 

WordPress y Wix. Vamos a ver sucintamente cuáles son sus características principales.  

 

 

2.4.1. Drupal (http://drupal.org.es/) 

Drupal es un sistema de gestión de contenidos modular y muy configurable. Es un programa de 

código abierto, con licencia GNU/GPL, escrito en PHP (Hypertext Preprocessor, lenguaje de 

código abierto muy popular especialmente adecuado para el desarrollo web y que puede ser 

incrustado en HTML), desarrollado y mantenido por una activa comunidad de usuarios. 

Destaca por la calidad de su código y de las páginas generadas, el respeto de los estándares de 

la web, y un énfasis especial en la usabilidad y consistencia de todo el sistema. El diseño de 

Drupal es especialmente idóneo para construir y gestionar comunidades en Internet. No 

obstante, su flexibilidad y adaptabilidad, así como la gran cantidad de módulos adicionales 

disponibles, hace que sea adecuado para realizar muchos tipos diferentes de sitio web.  

 

Las características de Drupal en tanto que CMS son: el control sobre el flujo de creación, 

edición, borrado y publicación de contenidos; categorización y organización de contenido; 

gestión de usuarios y roles (privacidad y control de acceso); presentación de contenido en 

distintos formatos; sistema ampliable y extensible 

 

Drupal es multiplataforma: 

 

 

Figura 7. Sistemas WAMP y LAMP (Drupal) 

http://drupal.org.es/
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Arquitectura de Drupal: 

 

 

Figura 8. Arquitectura de Drupal (Drupal) 

 

Algunas de sus principales prestaciones son: permite la creación y gestión de contenidos; 

habilita taxonomías; genera automáticamente menús; gestiona el estado de publicación de los 

contenidos; gestión de usuarios y permisos de acceso a los contenidos; genera 

automáticamente RSS; permite gestionar sitios web multilenguaje; maneja formularios; es 

multisite, es decir, distintas webs con una única instalación; y es muy flexible y ampliable 

mediante módulos. 

 

Sus puntos fuertes son: extensible (gran cantidad de módulos contribuidos); flexible (permite 

crear infraestructuras muy diversas y dinámicas); muy seguro (equipo dedicado a la seguridad, 

granularidad de permisos); sistema de plantillas muy potente; comunidad centralizada, activa y 

numerosa; soporte (comunidad activa y disponibilidad de profesionales); programa libre y 

gratuito; y API accesible (permite crear desarrollos propios y modificarlos). 

 

Sus puntos débiles: tiene una curva de aprendizaje inicial pronunciada, su interfaz por defecto 

es poco amigable y el número de temas contribuidos es limitado. 

 

 

2.4.2 Joomla (http://www.joomla.org) 

Joomla es un paquete basado en internet que permite crear y manejar sitios de internet. Con 

él se pueden controlar: el contenido del sitio como texto, fotos videos, etc.; la apariencia del 

mismo, utilizando plantillas; y su funcionalidad usando extensiones. Existen dos partes dentro 

del sistema: la parte frontal (lo que los visitantes al sitio ven), en la que normalmente existen 

ciertas partes estandarizadas como son el logotipo, la barra de menú, columna lateral, y el 

http://www.joomla.org/
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texto principal empaquetados en un atractivo diseño, y la parte trasera (lo que los 

administradores del sitio ven y donde se controla el sitio). El acceso requiere nombre de 

usuario y contraseña. 

 

Se puede trabajar con Joomla en dos entornos: el entorno local (en este entorno el sitio web 

solo está visible en nuestro ordenador o en los equipos de nuestra red); el entorno servidor 

(en este entorno el sitio web está visible a través de Internet). 

 

Los requerimientos técnicos de Joomla en el entorno local son los siguientes: un servidor web 

de tipo Apache, un gestor de bases de datos MySQL y un soporte para el lenguaje de 

programación PHP. 

 

Los requerimientos técnicos de Joomla en el entorno servidor son: un alojamiento web Línux 

(hosting) y un dominio. El alojamiento web nos permite almacenar nuestro sitio web. El 

hosting tentrá que cumplir los mismos requerimientos que cuando se desee trabajar en forma 

local (Apache, MySQL, PHP). El dominio es el nombre que identifica a nuestro hosting en 

Internet y facilita el acceso al usuario. 

 

En Joomla existen distintos tipos de usuarios, cada uno con tareas y permisos diferenciados 

(usuarios de front-end y usuarios de back-end). 

 

Joomla utiliza un sistema de organización del contenido en dos niveles: categorías (dentro de 

las categorías se encuentran los artículos) y artículos que son unidades de contenido (aquí se 

ubican los textos, las imágenes o cualquier otro elemento que se desea mostrar en el sitio). 

 

Las plantillas en Joomla se denominan templates y principalmente están formadas por archivos 

PHP y archivos CSS. El archivo principal de la plantilla (index.php) se encarga de definir la 

distribución que tendrán los elementos dentro de la plantilla (posiciones de los módulos, 

contenido, etc.). Los ficheros CSS son los que definen los aspectos relativos al estilo y al 

formato (tipo de letra, tamaño, etc.). 

 

La navegación y el acceso a los contenidos se realizan mediante menús. Los menús en Joomla 

son grupos de enlaces de navegación a secciones, categorías, artículos de contenido, 

componentes o páginas externas. 

 

En Joomla encontramos distintos tipos de extensiones (componentes, módulos, conectores o 

plugins, plantillas, idiomas), cada una con una función determinada. Una de sus principales 

características es la posibilidad de instalarlas y desinstalarlas. En la página oficial de Joomla 

encontramos una multitud de extensiones tanto gratuitas como de pago. 

 

2.4.3. WordPress (https://es.wordpress.org/) 

WordPress es un gestor de contenidos de programa libre. Se caracteriza por su diseño 

elegante y una buena arquitectura. Hace especial hincapié en la estética, los estándares web y 

https://es.wordpress.org/
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la usabilidad. Sus funcionalidades más destacadas son: fácil instalación, actualización y 

personalización; múltiples autores o usuarios con diferentes niveles de permisos; capacidad 

para crear páginas estáticas; permite ordenar entradas/páginas por categorías, subcategorías y 

etiquetas; importación desde los gestores de blogging más conocidos; almacenamiento 

automático temporizado de la entrada como borrador; dispone de plugins para ampliar sus 

funcionalidades de blog; numerosas plantillas gráficas y widgets para personalizar el sitio. 

Además cuenta con un potente buscador sobre las entradas y las páginas estáticas. 

 

Dichas características, así como la gran cantidad de temas y plugins que la comunidad de 

WordPress genera, hacen que este gestor de contenidos sea una herramienta eficaz para ser 

utilizada con otros fines que no sean únicamente la creación de blogs, aunque este es el uso 

mayoritario que se le da. 

 

 

2.4.4. Wix (https://es.wix.com) 

Wix es un creador o editor de páginas web en la nube, es decir, online. Permite crear páginas 

web sin tener ningún conocimiento de programación web. Requiere un editor de texto con las 

funcionalidades básicas y poseer unas nociones elementales de programas de diseño o 

edición.  

 

La ventaja de Wix es que se trabaja directamente en la página web y no en un panel de control 

de administrador. Si se poseen nociones de HTML, se podrá personalizar más el diseño de la 

página. Otra ventaja es que basta con darse de alta en Wix, elegir la plantilla (Wix ofrece una 

gran cantidad de plantillas predeterminadas), si se desea se puede comprar un dominio desde 

el mismo Wix. Los responsables de la seguridad son los propietarios de Wix.  

 

La facilidad de uso, sin embargo, implica que a pesar de que las posibilidades de 

personalización son altas, no son tan altas como las que ofrecen otros gestores de contenidos. 

Otra desventaja es que el sitio siempre queda vinculado a Wix. 

 

La versión gratuita presenta las siguientes limitaciones: aparece publicidad de Wix; dominio 

dentro de Wix; memoria de 500 megas, ancho de banda 500 megas (escaso); no permite 

utilizar Google Analytics. Con la versión Premium (licencia de pago) se obtiene un dominio 

propio, se evita cualquier publicidad de Wix, se tiene ancho de banda ilimitado, el sitio está 

conectado a Google Analytics. 

 

Una de las principales desventajas que presentaba Wix hasta ahora era  que utilizaba el Adobe 

Flash. Esto se ha resuelto en la última versión que utiliza HTML5 y por lo tanto no presenta 

problemas de posicionamiento y además es amigable con móviles y tablets. 

https://es.wix.com/
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3. Evaluación de sitios web 

 

 
Dos de los conceptos centrales a la hora de evaluar un sitio web y su diseño son: la 

accesibilidad y la usabilidad. A continuación vamos a ver en qué forma se evalúan dichos 

conceptos.  

 

Como hemos visto, las estrategias digitales plantean la centralidad del usuario y la importancia 

de las redes sociales. Para evaluar la influencia de las organizaciones en las redes sociales y en 

general en Internet existen una serie de mediciones que explicaremos sucintamente, 

subrayando su importancia. 

 

3.1 Los 10 principios heurísticos o de usabilidad de Jakob Nielsen 

 

La evaluación por parte de profesionales del diseño de interfaces se basa en los 10 principios 

heurísticos o de usabilidad de Jakob Nielsen. Estos diez principios son los que hay que trabajar 

para cumplir con los tres aspectos fundamentales de la usabilidad, mencionados 

anteriormente (eficacia, satisfacción y eficiencia). 

 

1. Visibilidad del estado del sistema. El sistema debe mantener al usuario informado 

sobre el estado de los procesos que se están llevando a cabo.  

 

2. Grado de consistencia entre el sistema y el mundo real. El sistema debe dirigirse al 

usuario en términos que le resulten familiares, y siguiendo una estructura lógica.  

 

3. Control del usuario y libertad de uso. El usuario debe poder explorar el sistema con 

libertad y abandonarlo en el momento que desee. Las acciones deberían poder 

anularse (undo) y repetirse (redo) con facilidad.  

 

4. Consistencia y mantenimiento de estándares. Para cada acción o situación idéntica, 

la representación debe ser la misma. Por otra parte, el sistema debe tener en cuenta 

los estándares del contexto, de manera que el usuario no tenga que reaprender 

rutinas que acostumbraba a ejecutar de otra manera.  

 

5. Prevención de errores. El diseño de la interfaz debe prevenir las posibilidades de 

error.  

 

6. El reconocimiento es mejor que la memorización. Todas las opciones deben ser 

visibles. No debe obligarse al usuario a memorizarlas para poder ejecutarlas.  
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7. Flexibilidad y eficiencia. El sistema debe prever su utilización tanto por parte de 

usuarios expertos como por parte de novatos. Para los expertos, es aconsejable 

preparar atajos de teclado que permitan agilizar el proceso de trabajo.  

 

8. Diseño minimalista. Las ventanas de diálogo no deben contener más información 

que aquella que resulta relevante; cualquier exceso de información sirve solamente 

para confundir al usuario y ralentizar el proceso.  

 

9. Ayuda al usuario en la corrección de errores. Los mensajes de error deben ser 

breves y claros, describiendo el problema en términos inteligibles y presentando 

sugerencias para su solución.  

 

10. Ayuda y documentación. La ayuda del sistema debe ser fácilmente accesible y tiene 

que exponer la descripción de los procesos paso a paso y de manera concreta. 

 

Como señala Sánchez Pita (Sánchez Pita 2014, p. 148), aunque Nielsen formuló estos diez 

principios en 2005 para el desarrollo y mantenimiento de sitios web, lo cierto es que de ellos 

se desprenden los indicadores que han sido utilizados en investigaciones posteriores para 

llevar a cabo la evaluación de diferentes tipos de sitios web. Además esto factores deben 

tenerse en cuenta, tanto en el desarrollo como en el lanzamiento final, ya que la usabilidad 

puede ser afrontada como parte del proceso del desarrollo del software o como atributo del 

producto final. 

 

Existen otros métodos para evaluar la usabilidad: los test de usabilidad dirigidos a usuarios 

reales y utilizar metodologías que utilizan herramientas automatizadas como los sistemas de 

seguimiento visual (Eye tracking) 

 

Existe una amplia bibliografía sobre la evaluación de sitios web que ofrece distintas 

metodologías, aunque la mayoría establece una serie de parámetros compuestos cada uno de 

ellos por un número variable de indicadores que permiten la comparación entre distintos sitios 

o benchmarking. John Pallas y Anastasios A. Economides (Pallas y Economides 2008) de la 

Universidad de Macedonia (Grecia) han desarrollado un marco para la evaluación de sitios web 

de museos, denominado MUSEF (Museum’s Sites Evaluation Framework), basado en seis 

aspectos fundamentales: contenido, presentación, usabilidad, interactividad y feedback, e-

Servicios y características técnicas. 

 

 

3.2. Google Analytics, Museum Analytics y Factor Klout 

Google Analytics es una herramienta para saber qué hacen los usuarios en el sitio web, qué 

información no son capaces de encontrar, qué visitas son recurrentes, qué páginas son las más 

visitadas, cuánto tiempo permanecen en el sitio o qué palabras clave utilizan en sus 

búsquedas. 
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Internet y las redes sociales, además de “alzar y expandir el mensaje del museo, son un 

excelente canal de escucha que permite la bidireccionalidad y en consecuencia un feedback” 

(Martínez-Sanz 2012). Así como Google Analytics puede considerarse una herramienta 

generalista para la medición de la actividad de los usuarios en cualquier sitio web, el Museum 

Analytics es un instrumento de medición especialmente diseñado para perfiles museísticos 

especialmente en redes sociales. 

 

Museum analytics (http://www.museum-analytics.org/) es el referente internacional básico 

para la medición de la actividad de los perfiles museísticos en Facebook y Twitter. No solo 

ofrece datos cuantitativos de museos sino también de filmotecas o museos de cine y 

fotografía. Se trata de una plataforma online para compartir y discutir información sobre los 

museos y sus usuarios. Ofrece informes que constituyen una herramienta fundamental para 

evaluar y comprender su evolución. Tal como señalan en su página web, uno de los aspectos 

más importantes de Museum Analytics es reunir la información de más de 3000 instituciones, 

número que sigue creciendo, y visibilizar la presencia mundial de los museos y su impacto en la 

vida diaria de las personas. Además es un aliciente para que los profesionales de las 

instituciones museísticas compartan la información sobre la repercusión social de su centro. 

 

 

Figura 9. Menú principal del sitio web Museum Analytics (elaboración propia) 

Klout (https://klout.com/home ) es la herramienta más utilizada para medir la influencia social 

en las redes sociales. Se trata de una herramienta gratuita en forma de aplicación web. Klout 

trabaja con las principales redes sociales, es decir con Facebook, Twitter y Google+, pero 

también lo hace con Instagram, Foursquare, You Tube, Tumblr, Blogger o WordPress. Mide 

más de 400 factores de las redes sociales a las que el sitio web de la institución está     

sincronizada y otorga una puntuación (Klout Score) entre 0 y 100 que determina la influencia 

social. Para conocer la puntuación y ver cómo evoluciona día a día, la web de Klout  permite 

registrarse y crear un perfil al usuario. Aplicado al ámbito museístico, el factor Klout sirve para 

mostrar el liderazgo y el impacto de los perfiles de los museos en las redes sociales.  

 

La nueva versión de Klout pretende convertirla en una plataforma de creación de contenidos. 

El énfasis ya no se pone en la puntuación, sino en cómo crear y compartir contenido 

informativo relevante para fidelizar a la audiencia (Cambronero 2014). 

 

http://www.museum-analytics.org/
https://klout.com/home
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En la pasada conferencia anual sobre museos en la web, celebrada en Chicago, del 8 al 11 de 

abril, Alex Espinós presentó un estudio sobre la relación entre el museo y su entorno Twiter 

basado en tres estudios de caso: el Victoria & Albert Museum de Londres, el Palazzo Madama 

de Turín y el Centro de Cultura Contemporánea de Barcelona. El estudio analiza las 

estructuras, las dinámicas y las características de las comunidades en torno a los museos en 

Twitter, centrándose en las relaciones que el museo establece con las personas y las relaciones 

entre ellas. Para el estudio se basaron en el factor Klout (Espinós 2015). 

 

Existen otras herramientas similares a Klout, entre las que se encuentran Kred Story, 

Howsociable, Peerindex o Twitalyzer. 

 

 

3.3. Certificación de accesibilidad 

 

Desde 2002, en España, es obligatorio por ley que todas las Administraciones Públicas 

dispongan de sitios web accesibles. Se trata de la Ley 34/2002, de 11 de julio, de Servicios de la 

Sociedad de la Información y de Comercio Electrónico (LSSICE). Posteriormente se promulgó la 

Ley 51/2003, de 2 de diciembre, de Igualdad de Oportunidades, No Discriminación y 

Accesibilidad Universal de las personas con discapacidad que establece un marco legal amplio 

y general, basado en el concepto de no discriminación, acción positiva y accesibilidad 

universal. A finales de 2007, se publica otra legislación que desarrolla y concreta la regulación 

aplicable a la accesibilidad de los sitios web. Se trata del Real Decreto 1494/2007, de 12 de 

noviembre, por el que se aprueba el Reglamento sobre las condiciones básicas para el acceso 

de las personas con discapacidad a las tecnologías, productos y servicios relacionados con la 

Sociedad de la Información y Medios de Comunicación Social; la Ley 56/2007, de 28 de 

diciembre, de Medidas de Impulso de la Sociedad de la Información; y, finalmente la Ley 

49/2007, de 26 de diciembre, que establece el régimen de infracciones y sanciones en materia 

de Igualdad de Oportunidades, No discriminación y Accesibilidad universal de las personas con 

discapacidad.  

 

Todas las páginas web de las Administraciones Públicas o de sitios web elaborado con 

financiación pública deben cumplir la prioridad 1 y 2 de la Norma UNE 139803:2012. El Real 

Decreto 1494/2007, en su artículo 7 “Sistema de certificación de páginas de internet” 

contempla la certificación del sitio web como medio de prueba del cumplimiento de los 

requisitos de accesibilidad establecidos. Aenor emite un certificado de nivel de conformidad 

AA y otro de nivel AAA (además de las prioridades 1 y 2, se satisfacen los puntos de 

verificación de prioridad 3 establecidos por la Web Accesibility Initiative). También Technosite, 

empresa perteneciente a la Fundación ONCE emite certificaciones AA. 

 

Figura 10. Logotipos de certificación de Technosite y Aenor
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III. ESTUDIO 

 

 

1. La Filmoteca de Castilla y León 

 
 

1.1. Historia 

 

La Filmoteca de Castilla y León fue creada por Orden de la Consejería de Cultura y Bienestar 

Social de la Junta el 29 de noviembre de 1990. En 1989 se firmó el Convenio Fundacional de la 

Filmoteca de Castilla y León  por el que la Diputación de Salamanca cedía para ese fin el 

edificio conocido como Casa de las Viejas, el Ayuntamiento de la ciudad ponía a disposición de 

la Junta de Castilla y León el personal necesario para su funcionamiento, y ésta financiaba su 

actividad y ejercía la dirección del Organismo, asegurándole su ámbito regional (la Filmoteca 

depende de la Dirección General de Promoción e Instituciones Culturales de la Consejería de 

Cultura). Las obras de remodelación del edificio, conocido popularmente con el nombre de la 

Casa de las Viejas, al que se le añadió un edificio anexo de cinco plantas fueron llevadas a cabo 

por la Diputación de Salamanca en 1986, es decir, antes incluso de la creación de la Filmoteca. 

Finalmente la Filmoteca se inauguró el 18 de marzo de 1991. 

  

La Casa de la Caridad o Casa de las Viejas está situada en la plaza de San Julián, esquina con la 

calle Doña Gonzala Santana. Es un edificio barroco, construido en 1623 por Don Bartolomé 

Caballero Torquemada, capellán real. Tiene dos plantas, dos patios interiores, espadaña y 

capilla con artesonado mudéjar. Don Bartolomé Caballero la donó a la Real Clerecía de San 

Marcos para que se fundara una Casa de Caridad que sirviera para dar cobijo a “viudas 

honradas y pobres”. Con el paso de los años y debido a la falta de recursos económicos, la casa 

fue abandonada por su mal estado y el obispado decidió donarla a la Diputación de Salamanca. 

 

La última remodelación, a cargo de la Consejería de Cultura y Turismo, se ha llevado a cabo en 

2013-2014 y ha consistido en la recuperación de la capilla y de su incorporación a la oferta de 

recintos históricos de la ciudad. Las obras han consistido en la consolidación del altar y la 

habilitación de la capilla como espacio expositivo, abriéndose así mismo el acceso a la misma 

desde la plaza de San Julián, desde el 9 de julio de 2014. Hasta el momento de su 

remodelación, la capilla servía para alojar una cámara frigorífica con control de humedad y 

temperatura, en la que se conservaban materiales tanto fílmicos como fotográficos. 

Actualmente los fondos fílmicos y fotográficos depositados en la Filmoteca se conservan en 

dos cámaras con control de temperatura y humedad situadas en el sótano del Centro de Arte 

DA2, espacio cedido por el consistorio salmantino. 
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2.2. Funciones, fondos y servicios 

 

En el artículo 1º de la Orden de 29 de noviembre de 1990, por la que se crea la Filmoteca de 

Castilla y León, se especifica que las funciones de la Filmoteca son “la recuperación, 

conservación, archivo, restauración, investigación y difusión de documentos cinematográficos 

audiovisuales en general”. Con el tiempo la Filmoteca ha ido aumentando sus funciones y 

servicios y en la actualidad no solo trata documentos fílmicos sino también documentos 

fotográficos. 

 

La Filmoteca consta de una biblioteca especializada en imagen fija y en movimiento con una 

sección dedicada a hemeroteca. Así mismo, consta de una videoteca con títulos tanto 

españoles como extranjeros que cubre todos los géneros cinematográficos y de una colección 

de carteles y programas de mano de películas. 

 

Entre sus fondos cabe destacar la colección de aparatos precinematográficos depositada por 

Basilio Martín Patino, expuesta de forma permanente en la planta baja del edificio. 

 

Los servicios que la Filmoteca ofrece a los usuarios son los siguientes: consulta de fondos, 

visionado de DVD, servicio de reprografía y copias digitales. 

 

Las actividades de difusión se centran en la realización de exposiciones temporales a partir de 

los fondos fotográficos y de la publicación de catálogos y monografías. También organizan 

ciclos de cine, conferencias y presentaciones de libros. 

 

Desde principios de marzo de 2015 la Filmoteca cuenta con un portal web 

(http://www.filmotecadecastillayleon.es/) con una dirección propia, a pesar de su 

dependencia orgánica de la Junta de Castilla y León. Aunque también puede accederse a ella a 

través de la página de Cultura del sitio de la Junta de Castilla y León. Si bien las diferentes 

páginas han sido rediseñadas recientemente siguiendo criterios de usabilidad, accesibilidad, 

diseño RWD y mejorando así mismo su aspecto visual, el portal web de la Filmoteca, a pesar de 

haberse inaugurado en marzo de 2015, sigue presentado unas características en su diseño que 

remiten  a la concepción de sitios web propios de la Web 1.0, por ejemplo, predominancia 

absoluta del texto sobre las imágenes, lo cual no deja de ser paradójico si tenemos en cuenta 

la tipología de sus colecciones. 

 

Es evidente que la Filmoteca en sus 25 años de existencia ha ido evolucionando: sus fondos y 

colecciones se han diversificado –materiales fílmicos y audiovisuales, fotografías, aparatos 

precinematográficos, libros, publicaciones periódicas, press books, carteles, programas de 

mano y otros materiales documentales– y esto implica un carácter polifacético que la hace 

participar de las características de distintas instituciones como son los archivos, las bibliotecas, 

las filmotecas, las fototecas y los museos. 

 

http://www.filmotecadecastillayleon.es/
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3.3. Públicos objetivos en la era de la Web 2.0 

Por las características de sus fondos, funciones y servicios así como por su dependencia 

orgánica, el público objetivo de la Filmoteca son todos los ciudadanos de Castilla y León. En 

especial, investigadores y estudiantes interesados en las imágenes fijas y en movimiento, pero 

también en la historia, la etnografía o la arquitectura de la Comunidad.  

Sin embargo, gracias a Internet y a las TIC, los públicos objetivos dejan de tener una relación 

estrecha con el territorio, para convertirse en un público global. De ahí la importancia de 

contar con un portal web adecuado que sirva tanto de escaparate de todos sus fondos, 

actividades y servicios, como de canal de comunicación interactivo con todos los posibles 

usuarios e instituciones culturales (filmotecas, archivos, bibliotecas, museos) con intereses y 

objetivos similares. El portal web debe constituir una puerta de acceso virtual a los fondos y 

servicios de la institución y además ser un canal eficaz de transmisión de conocimientos. “El 

espacio físico de la institución deja de ser la única vía para acceder al centro y empiezan a 

generarse nuevos caminos para conocer las colecciones” (Gómez Vilches 2012).  
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2. Propuesta de diseño de un portal web para la Filmoteca de Castilla y 

León 

 

La propuesta puede verse en: 

http://editor.wix.com/html/editor/web/renderer/edit/e2df9449-5f10-4f2c-bc14-

b2c7260ecf7d?metaSiteId=bcd2646d-a016-40a3-98c9-

47e22d92bb04&editorSessionId=7B8E3695-989B-4D83-8421-507E9A9A5201 

Correo electrónico: czelich@ono.com 

Contraseña: elmoel 

Clicar sobre “Vista Previa”.  

 

Importante: no está publicada porque, en primer lugar, existe ya un portal web 

oficial de la Filmoteca y podría incurrir en alguna ilegalidad al estar utilizando 

logotipos e información institucional; y, en segundo lugar, porque no se han 

gestionado los derechos de autor de las imágenes y, por lo tanto, se carece de 

permiso para su utilización. 

 

Las últimas tendencias relativas a la identidad de las páginas web de los museos señalan el 

paso de un web folleto, en la que predomina el elemento textual, a un web visual, multimedia 

e interactivo. Esto implica también la presencia en las redes sociales para expandir la 

experiencia de los usuarios más allá del espacio físico. Tal como apunta Raquel Martínez-Sanz, 

“el modelo de comunicación institucional imperante, basado en la unidireccionalidad ha 

caducado. Esta práctica, que consistía en que la organización trasladara su mensaje a través de 

los medios de comunicación, la publicidad o el marketing, con la intención de que impactara 

sobre un receptor pasivo, limitado a la mera recepción y asunción del mensaje, ha quedado 

desfasada” (Martínez-Sanz 2012, pp. 391-195). 

 

Partiendo de esta premisa que, como vimos en el primer capítulo de este trabajo, viene a ser 

un resumen de las características de las estrategias digitales adoptadas por las instituciones de 

carácter patrimonial y teniendo en cuenta, por un lado, los principios que rigen el diseño y 

evaluación de sitios web y, por otro, las características intrínsecas de la Filmoteca de Castilla y 

León (colecciones, servicios, actividades), se ha elaborado una propuesta de diseño para el 

portal web de esta institución. 

 

Para la implementación del diseño se ha elegido como sistema de gestión de contenidos la 

aplicación Wix por ser la más sencilla de uso y permitirme de forma más adecuada plasmar con 

mayor eficacia mi propuesta. Wix además permite un diseño multidispositivo, es decir, 

adaptable para móviles y tablets. El alcance de dicha propuesta pretende ser únicamente una 

http://editor.wix.com/html/editor/web/renderer/edit/e2df9449-5f10-4f2c-bc14-b2c7260ecf7d?metaSiteId=bcd2646d-a016-40a3-98c9-47e22d92bb04&editorSessionId=7B8E3695-989B-4D83-8421-507E9A9A5201
http://editor.wix.com/html/editor/web/renderer/edit/e2df9449-5f10-4f2c-bc14-b2c7260ecf7d?metaSiteId=bcd2646d-a016-40a3-98c9-47e22d92bb04&editorSessionId=7B8E3695-989B-4D83-8421-507E9A9A5201
http://editor.wix.com/html/editor/web/renderer/edit/e2df9449-5f10-4f2c-bc14-b2c7260ecf7d?metaSiteId=bcd2646d-a016-40a3-98c9-47e22d92bb04&editorSessionId=7B8E3695-989B-4D83-8421-507E9A9A5201
mailto:czelich@ono.com
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guía –a modo de prototipo– que sin duda puede ser desarrollada utilizando otros gestores de 

contenido mucho más complejos y con más funcionalidades y posibilidades de personalización 

como son Drupal o Joomla, aunque ambos, pero sobre todo el primero, requieren 

conocimientos de lenguaje de programación para sacarles todo el máximo partido. 

 

Objetivos del portal web: 

Difundir las colecciones, los servicios y las actividades de la Filmoteca. Dar visibilidad a la 

Filmoteca. 

Ofrecer una información exhaustiva sobre la institución. 

Atender de forma eficaz las demandas y necesidades de los usuarios (consulta en línea de las 

colecciones, descarga de imágenes gratuita o de pago, reserva de espacios de consulta en la 

biblioteca, videoteca y fototeca). 

Priorizar la interacción con los usuarios a través de un blog y la presencia en redes sociales. 

Priorizar la comunicación bidireccional Filmoteca-Usuarios. 

Ofrecer enlaces a otras instituciones de características similares. 

Ofrecer servicios específicos para profesionales del sector sobre catalogación, descripción y 

conservación de imágenes fijas y en movimiento. 

Diagrama de flujo o blueprint 

 

 

Figura 11. Diagrama de flujo para el portal web de la Filmoteca de Castilla y León (elaboración propia) 
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Elección de la plantilla  

Entre la gran variedad de plantillas que ofrece Wix se ha elegido una que se distingue por la 

claridad del diseño, la flexibilidad de los módulos, la posibilidad de personalizar la apariencia 

utilizando pastillas de colores cuya paleta puede personalizarse y jugando con el fondo. 

 

Página de inicio 

La página de inicio es la que va a servir de tarjeta de presentación del portal web, es por lo 

tanto la más importante. En ella debe aparecer el nombre de la organización, una breve 

explicación del contenido, el menú principal, los iconos de las redes sociales, una casilla de 

búsqueda, los logos  institucionales (Junta de Castilla y León, Ayuntamiento de Salamanca, 

Diputación de Salamanca), la dirección y la fecha de realización. 

 

En este caso y teniendo en cuenta las características de las colecciones de la Filmoteca, se ha 

optado por un diseño que combina texto e imágenes, con preponderancia de estas últimas. 

También se han tenido en cuenta el tipo de letra y el tamaño. Se han elegido dos tipografías 

que son las que se repetirán a lo largo de todas las páginas web que integran el portal: la 

Enriqueta y la Open Sans, utilizando tamaños cómodos para la lectura en pantalla. También se 

ha tenido en cuenta el color de la tipografía, buscando siempre que esta destaque sobre los  

fondos de color. 

 

El núcleo del portal lo constituye la colección y por lo tanto las imágenes nos sirven para 

definir de inmediato la naturaleza de la colección y los distintos tipos de objeto que la 

configuran. Cada imagen va acompañada de un título que define los objetos. Al pasar el cursor 

sobre cada una de las imágenes, aparece el icono que nos indica que se trata de un enlace 

activo. 

 

El usuario se encuentra en la parte alta las pastillas del menú principal y al pasar el curso sobre 

ellas cambian de color y se despliegan mostrando las páginas que contienen. El menú principal 

está compuesto por Colecciones, Actividades, Publicaciones, Informaciones prácticas, Blog y 

Enlaces. 
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Figura 12. Boceto para la página de inicio (elaboración propia) 

En todas las páginas se mantienen la misma cabecera con el nombre de la institución, los 

símbolos de las aplicaciones de redes sociales, el buscador y el pie de página con los logotipos, 

la dirección de la Filmoteca y el copyright y año de realización. 

 

Todos los textos importantes deberían ser grabados y guardados en un archivo de sonido y 

puestos a disposición de los usuarios. El enlace al archivo de sonido se representa con el icono 

. 

 

Página “Revista”  

Es una subpágina de “Quiénes somos” que es la página de inicio. Aquí se van colgando los 

números de la revista digital Espacio I + M, publicación con una periodicidad trimestral. Ya que 

sus contenidos principales son claramente institucionales, se ha optado por colocarla en esta 

posición.  

 

Espacio I + M refleja la programación de la Filmoteca (exposiciones y ciclos de cine), su tarea 

de conservación del patrimonio audiovisual de Castilla y León, los resultados de las 

investigaciones que llevan a cabo investigadores internos y externos de la institución sobre los 

fondos que constituyen las colecciones o sobre temas relativos al patrimonio fílmico y 

fotográfico de la Comunidad. También refleja la tarea editorial de la Filmoteca y profundiza en 

los contenidos de las exposiciones temporales, que a su vez sirven para difundir los fondos que 

custodia la Filmoteca. Espacio I + M también se hace eco de otras manifestaciones 

relacionadas con la producción audiovisual, siempre relacionadas con la acción cultural de la 
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Junta de Castilla y León. Por ejemplo en el primer número de enero-abril 2015 se ofrecía un 

recorrido por los festivales de cine patrocinados por la Junta. 

 

A medida que se vayan publicando los distintos números, se irán agregando a la página 

“Revista” por orden cronológico, del más reciente al más antiguo.  Desde esta página se 

podrán consultar las revistas en formato pdf. 

 

Página “Contacto” 

Es también una subpágina de “Quienes somos”. En ella se ofrecen todos los datos de contacto,  

así como la posibilidad de contactar con la Filmoteca a través del correo electrónico. 

 

Página “Colecciones” 

Se trata de una página principal en la que se repiten las mismas imágenes que aparecían en la 

página de inicio y servían para identificar las distintas colecciones que custodia la Filmoteca 

agrupadas por tipología de los materiales. Las imágenes se acompañan con un texto 

introductorio sobre las distintas colecciones. 

 

“Colecciones” es un menú desplegable en el que aparecen las subpáginas alojadas en él: Cine, 

Fotografía, Artilugios para fascinar, Press Books, Programas de mano y Carteles. 

 

Página “Cine” 

Para esta página se ha decidido variar sensiblemente el diseño colocando una imagen de un 

fotograma en blanco y negro de una película de Buñuel con el título de la página Cine – Fondos 

pisando sobre la imagen en un color amarillo que resalta sobre la gama de grises. Es 

importante que cada página tenga una identidad propia pero que al mismo tiempo conserve 

un diseño consistente que recuerde al usuario durante la navegación que se encuentra  

siempre en el mismo portal.  

 

El diseño en cuadrícula con imágenes se ha sustituido aquí por el mismo tipo de disposición, 

con la misma tipografía para los títulos de las distintas casillas, pero sustituyendo las imágenes 

por pequeños textos explicativos sobre los distintos tipos de fondos incluidos en la categoría 

“Cine”: Cine de aficionado, Cine documental, Cine de ficción, Videoteca, Cortometrajes de 

Castilla y León y Conversaciones de Salamanca. 

 

Cada casilla tiene un enlace con la base de datos. En el prototipo realizado con Wix, no todos  

los enlaces están activos ya que no se dispone de acceso a la base de datos de la Filmoteca. 

 

Página “Fotografía” 

El diseño de esta página tiene las mismas características que la página “Cine”. Aquí también se 

ha optado por una imagen en blanco y negro que ocupa todo el ancho de la página y sobre la 

cual aparece el título Fotografía – Fondos. Para distinguirla de la anterior se ha elegido un  

color distinto, un azul turquesa.  
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La cuadrícula aquí es muyo más extensa ya que cada casilla hace referencia a uno de los 

fondos fotográficos depositados en la Filmoteca. Ya que esto no es más que un prototipo, no 

se han  reflejado los más de cien fondos que custodia la institución. 

 

La idea fundamental es que en cada casilla se ofrezca una explicación sucinta del fondo con el 

nombre del productor, las fechas extremas, los temas, las localizaciones geográficas y el 

número de imágenes, con un enlace que debería conducir al usuario al fondo totalmente 

digitalizado y descrito de forma normalizada. Ya que dicho acceso a los fondos no es posible, 

se ha simulado el enlace, remitiendo a un documento en pdf con algunas imágenes de cada 

autor, sin describir  ya que tampoco era este el propósito del trabajo. 

 

Página “Artilugios para fascinar” 

Esta página pretende recoger los objetos más relevantes de la colección de Basilio Martín 

Patino sobre aparatos precinematográficos, depositada por el cineasta en la Filmoteca y 

constituyen el centro de la actividad museística de la institución. La colección está expuesta al  

público en la planta baja de la Filmoteca y se trata de una exposición de carácter permanente. 

 

Para el diseño de esta página se ha vuelto a la cuadrícula con imágenes. En cada casilla debería 

aparecer la imagen de un objeto con, debajo, el nombre y una pequeña explicación. Clicando  

sobre cada imagen, se obtiene una ampliación de la misma. 

 

La cuadrícula va acompañada con un texto que habla sobre la colección y ofrece además  

información sobre los horarios y días de visita. 

 

Páginas “Press Books”, “Carteles” y “Programas de mano” 

Para estas páginas se ha optado por un diseño idéntico para reforzar la idea de que se trata de 

materiales con una característica común: son todos ellos materiales impresos. Bajo el título de 

cada una de las páginas, realizado siempre con la misma tipografía y el mismo tamaño 

utilizados para los títulos de las demás páginas, se ha incluido una galería de imágenes en 

formato acordeón con  ejemplos de los materiales. 

 

Debajo de las imágenes se ha incluido un texto explicativo sobre los materiales y un enlace a la 

base de datos que, también en este caso, está inactivo ya que no se dispone de acceso. 

 

Página “Actividades” 

Esta página está estructurada en dos columnas. En la columna de la izquierda se anuncian los 

próximos eventos, ofreciendo información de fecha y horario. Se trata de anunciar actividades 

que se desarrollan puntualmente. En la columna de la izquierda, en cambio, se difunden 

actividades organizadas por la Filmoteca que se desarrollan en un arco temporal más amplio. 

Es el caso de las exposiciones temporales, la exposición permanente de objetos 

precinematográficos o de los ciclos de cine. Justo a continuación de la información sobre la 

exposición temporal actual, se ha considerado oportuno dar la posibilidad al usuario de 

consultar las exposiciones temporales pasadas. Esto es también importante porque contribuye 
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a  un conocimiento más profundo de las políticas de programación expositiva y de difusión de 

los fondos de la institución. 

 

Página “Publicaciones” 

Esta página debe servir de escaparate para difundir las publicaciones que se editan desde la 

Filmoteca. Las novedades representan el contenido principal de esta página y deben ir 

acompañadas de una reseña, así como de la información bibliográfica, precio y lugares de 

venta. 

 

Además, esta página tiene un enlace al catálogo de publicaciones de la Filmoteca. 

 

Página “Informaciones prácticas”  

Esta página contiene información sobre Horarios, Cómo llegar a la Filmoteca, Consultas y 

Servicio de copias y reprografía. 

 

El apartado de Consultas es el que debería dar acceso al OPAC de la biblioteca, así como a las 

bases de datos de la videoteca y la fototeca. 

 

En el apartado de Cómo llegar aparece un mapa sobre el que se puede clicar, accediendo al 

correspondiente mapa de Google maps. 

 

En cuanto al Servicio de copias y reprografía, me he atenido al servicio que actualmente se 

ofrece en la Filmoteca. En realidad, este servicio podría mejorarse enormemente aplicando las 

estrategias de descarga  que utilizan las agencias de fotografía y los bancos de imágenes 

online. Por supuesto, esto plantea la cuestión de los derechos de autor y de las licencias de uso 

de las imágenes. El actual servicio de copias y reprografía podría seguir funcionando en 

paralelo. 

 

Página “Blog”  

Como hemos visto a lo largo de todo el trabajo, pero sobre todo en el primer capítulo en el 

que se revisan algunas de las estrategias digitales de comunicación aplicadas en ámbitos 

museísticos, una de las principales herramientas que se contemplan para la interacción con los  

usuarios en la era de la Web 2.0 es el blog. El blog debe mantenerse activo, cuidando los 

contenidos que no solo deben servir para difundir la programación sino también para plantear 

temas de muy distinta índole relacionados con, por ejemplo, la importancia de los archivos 

audiovisuales para la memoria de la comunidad, cuestiones de conservación de materiales 

fílmicos y fotográficos, etc. 

 

Esta página está dividida en dos columnas. La columna más ancha, la de la izquierda, sirve para 

mostrar las entradas. Cada entrada está destacada sobre un fondo de color y se compone de 

texto e imagen. La columna de la derecha está dividida en varias secciones: Entradas 

destacadas, Entradas recientes, Archivo, Buscar por etiquetas, Síguenos (redes sociales y  

sindicación de contenidos). 
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Página “Enlaces” 

Esta página está concebida sobre todo para ofrecer un servicio a los usuarios que visitan el 

sitio de la Filmoteca. Teniendo en cuenta el posible perfil de dichos usuarios –interesados en el 

cine y la fotografía, no solo como ocio sino sobre todo desde el punto de vista histórico y  

documental –, se ha pensado que reunir en una única página enlaces a otras instituciones de 

ámbito internacional de carácter similar al de la Filmoteca, constituía un valor añadido para el 

portal web. 

 

Para el diseño de esta página se ha vuelto a recurrir a la cuadrícula. En cada casilla aparece el 

logotipo de la institución y debajo su nombre y un enlace al sitio web correspondiente. 
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IV. CONCLUSIONES 

 
La presencia en Internet para cualquier institución pública de carácter patrimonial es 

primordial. Es imprescindible aprovechar las TIC para difundir las colecciones, los servicios y las 

actividades, pero todo ello requiere una planificación. En primer lugar se deben definir los 

objetivos que se persiguen  con la creación de un sitio o portal web y definir el público 

objetivo. En la era de la Web 2.0 la interrelación con el usuario ocupa un lugar central. El 

diseño del sitio web debe tener en cuenta este hecho y estar presente en las redes sociales. 

Dos son los conceptos clave que deben presidir cualquier proyecto de diseño y desarrollo de 

un sitio web: la accesibilidad y la usabilidad. De cara a la visibilidad del sitio y a su 

posicionamiento SEO, es imprescindible la utilización de metadatos, pero también un diseño 

atractivo y consistente y una navegación clara que retenga al usuario  en el sitio. 

 

La importancia de los contenidos y su estructuración son también esenciales. En el caso de una 

institución como la Filmoteca, las descripciones de las colecciones y documentos que integran 

las bases de datos deberían estar normalizadas y el OPAC de la biblioteca debería estar 

realizado, así mismo, teniendo en cuenta los conceptos de accesibilidad y usabilidad. 
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VI. ANEXOS: páginas del portal web diseñado para la Filmoteca 

 

 

  

Figura 13. Página de inicio 
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Figura 14. Página "Revista" 
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Figura 15. Página "Contacto" 
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Figura 16. Página "Colecciones" 
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Figura 17. Página "Cine" 
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Figura 18. Página "Fotografía" 
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Figura 19. Página "Artilugios para fascinar" 
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Figura 20. Página "Press Books" 
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Figura 21. Página "Actividades" 
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Figura 22. Página "Publicaciones" 
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Figura 23. Página "Informaciones prácticas" 
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Figura 24. Página "Blog" 
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Figura 25. Página "Enlaces" 

 


