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Arquitectura de la
Información (AI)

Disciplina que se encarga de organizar, estructurar y
etiquetar la información en productos digitales para que sea
fácil de encontrar y comprender por los usuarios. Combina
principios de diseño, psicología cognitiva y ciencias de la
información para crear sistemas digitales intuitivos.

Es fundamental en productos digitales ya que:

Facilita la navegación
Reduce la sobrecarga de información
Mejora la experiencia de Usuario

Componentes

Sistemas de organización:
cómo agrupar contenidos,
temas, tareas y audiencias.

Sistemas de navegación:
proveen caminos para que
usuarios se muevan por el
sistema

Sistemas de etiquetado:
nombres y términos utilizados
para describir el contenido.

Sistemas de búsqueda:
proveen caminos para que
usuarios se muevan por el
sistema. 
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Aumento de la Tasa de Conversión

Si un cliente potencial no encuentra el producto o
servicio en menos de tres clics, la venta se pierde.
Una estructura lógica guía al usuario por el embudo
de ventas sin fricciones.

Reducción de Costos de Soporte
Escalabilidad del Negocio
Optimización SEO

1. 2.

Impacto en la Experiencia de Usuario (UX)

Aquí es donde la AI se encuentra con la psicología.
El objetivo es reducir el esfuerzo mental del usuario.

Reducción de la Carga Cognitiva
Satisfacción y Confianza
Accesibilidad e Inclusión
Recuperación de Información Eficiente

Impacto en  Modelo
de Negocio y UX

Página 03



Definición Enfoque Impacto en la AI

Motivaciones

Contexto

Usuarios

El sujeto central de
la experiencia

Se analizan sus comportamientos, su nivel
de alfabetización digital, sus limitaciones y
sus modelos mentales previos.

Define el lenguaje y la
estructura.

Adopta la navegación y
el diseño.

Prioriza funciones y
contenidos

El entorno del negocio y
el ecosistema técnico

Incluye los objetivos comerciales, la cultura
organizacional, la tecnología disponible, el
presupuesto y la competencia,

El motor que impulsa
la interacción

Se enfoca en las necesidades emocionales y
racionales, los “puntos de dolor” y los incentivos
que hacen que el usuario avance en el flujo.

Pilares AI
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Benchmarking
2.



Benchmarking 
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Tarea 2: Revisar
detalles del curso
Sin comprar, averigua cuántas
UNIDADES tiene y si incluye
RECURSOS ADICIONALES
(PDFs, etc) para descargar.

Tasa de Rebote (1 - 5)
Facilidad percibida para:
Encontrar Curso
Encontrar Detalles
Comprar

Tasa de Éxito
Porcentajes de éxito en:
Encontrar Curso
Revisar Unidades
Detalles
Llevar al Carrito

Tiempo por tarea
Cronometros para:
Encontrar Curso
Averiguar Unidades
Llevar al Carrito

Clicks por Tarea
Clicks para:
Curso
Detalles
Botón Comprar

Test de Guerrilla
Escenario de Prueba
Imagina que te regalaron una
Giftcard de $15.000 pesos para
gastar en Domestika. Siempre has
querido aprender un curso nuevo
aleatorio.

Facilidad de Búsqueda (1 - 5)
Qué tan fácil fue encontrar lo que
buscabas?

Etiquetado
¿Encontró el apartado “Contenido”,
“Detalles”?
¿Conoce la diferencia entre “Unidad” y
“Lección”?

Palabras o Botones Confusos
¿Hubo confusión en la navegación?

Tarea 1: Encontrar un
curso específico
Encontrar un curso de nivel
INICIACIÓN, en idioma
ESPAÑOL y que cueste menos
de $15.000 pesos.

Tarea 3: Simular
compra hasta el pago
Añádelo al carrito de compras y
llega hasta la pantalla de DATOS
DE PAGO.
Detente justo antes de pagar.

Navegación de Negocio
¿El botón de “Comprar” fue fácil de
reconocer?
¿Existe una distracción con “Bundles”?

Experiencia General (1-5)
Facilidad para navegar y realizar tareas

Entrevista Cualitativa Prueba de Usabilidad
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Hallazgos 
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Taxonomía Preliminar

Header (Logo, Buscador,
Acceso)
 Footer con datos de
contacto

Explorar Cursos
Precios y Membresías
Mi Cuenta y Progreso

Contenido del aprendizaje
Recursos adicionales
Equipo Docente y experiencia
formativa

Se presenta la Taxonomía Preliminar como la estructura de 'supuesto inicial' diseñada para
organizar el contenido de forma lógica y jerárquica. Su importancia radica en establecer una base
de navegación (Niveles 0, 1 y 2) que busca solucionar los puntos de fricción detectados en el test
de guerrilla, sirviendo como el modelo mental original que posteriormente será validado y
ajustado mediante el Card Sorting con usuarios reales.
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Métodos, técnicas
y herramientas
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Inventario de
Contenidos

Análisis de la Arquitectura de Información (AI)

En Domestika, la AI no se organiza solo por "temas", sino por
"estímulos visuales". Mientras que en otras plataformas buscas
"Python", aquí entras a "ver qué se ve bonito" y terminas comprando
un curso de acuarela.

Oportunidades de mejora detectadas:

Jerarquía de Precios: Para un usuario nuevo, la arquitectura de precios
en la card (ID 3.0) puede resultar confusa y generar desconfianza.
Descubrimiento vs. Búsqueda: Si el usuario ya sabe exactamente qué
quiere, la interfaz lo obliga a pasar por demasiados estímulos visuales
antes de llegar al grano.
Filtros de Comunidad: Podrían integrar mejor los proyectos dentro de
las categorías de cursos para cerrar el ciclo de "Veo lo que hacen ->
Quiero hacerlo -> Compro el curso".
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Inventario de
Contenidos

Análisis de la Arquitectura de Información (AI)

En la AI de Coursera, el contenido se organiza bajo una
jerarquía de "Niveles de compromiso": desde lo
gratuito/corto hasta lo pagado/largo (grados). El
inventario revela que la página intenta hablarle a
demasiados perfiles a la vez (estudiantes, empresas,
gobiernos).

Oportunidades de mejora detectadas:

Reducción de carga cognitiva: Se podría implementar un
sistema de "Top Categories" basado en tendencias.
Personalización: Una oportunidad de AI sería reorganizar
estas secciones (IDs 4.0 a 6.0) basándose en el historial de
búsqueda del usuario, moviendo "Grados" hacia arriba si el
usuario busca "Master".
Claridad en B2B: Si el usuario es un administrador de
RR.HH., la arquitectura debería mutar para mostrar casos de
éxito empresarial desde el inicio.
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Inventario de
Contenidos

Análisis de la Arquitectura de Información (AI)

Si en Coursera la AI es Jerárquica y Académica, en Udemy
es Plana y Transaccional.

Oportunidades de mejora detectadas:

Reducción del "Clutter" (Desorden): Udemy utiliza muchos
"badges". Una oportunidad sería unificar el lenguaje visual de
estas señales.
Taxonomía Profunda:  Una AI basada en Megamenús con
búsqueda interna dentro del menú sería ideal.
Contextualización de Udemy Business: Para un usuario
individual, los banners de "Udemy Business" suelen estorbar.
Una IA más inteligente detectaría el dominio del correo o el
comportamiento para ocultar o resaltar esta opción.
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User Personas
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Mapa de
Servicios
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Mapa de Servicios



Card Sorting
Propósito

El Card Sorting permitió transformar nuestra
taxonomía teórica en una estructura de navegación
real, eliminando ambigüedades en el etiquetado y
asegurando que la jerarquía de contenidos responda
al modelo mental de nuestros estudiantes. Este fue
realizado de manera híbrida permitiendo que el
usuario diga cómo él ordenaría el caos reportado
que lo mareaba ya que aparecían cosas que no
tenían relación directa con lo que buscaba. El
Usuario 3 en el Test de Guerrilla no entendía qué
eran los "recursos adicionales" ni qué tenían de
particular esos archivos, por lo que en el test híbrido
logramos la evidencia de bajo qué nombre agrupan
ellos esos archivos. 

Link a Card Sorting

Hallazgos

Los resultados de la Matriz de Similitud
confirmaron que los usuarios agrupan los cursos
por software (Figma y Photoshop) con un 100%
de coincidencia.

Se detectó que la etiqueta inicial de "Recursos
adicionales" resultaba ambigua. Los usuarios
tendieron a preferir la categoría "Material de
Apoyo" para agrupar archivos y contenidos
descargables.

El Dendrograma mostró una conexión fuerte
entre las lecciones y el material de apoyo,
sugiriendo que deben vivir en la misma sección
de navegación.
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https://app.uxtweak.com/cardsort/results/220044/overview
https://app.uxtweak.com/cardsort/results/220044/overview
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Entregables de la
Arquitectura de la
Información
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Mapa de Navegación
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Wireframes

Inicio Exploración de Cursos Detalle de Curso
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Tree Testing

Link a Tree Testing

Propósito

El Tree Testing desea evaluar la capacidad de búsqueda de
los elementos dentro de la jerarquía de Domestika.
Queremos verificar si la organización de contenidos que
definimos en el inventario coincide con el modelo mental del
usuario, eliminando distracciones para medir solo la eficacia
de las etiquetas y la profundidad de las ramas.

Para esto, utilizamos la herramienta de Tree Testing de la
plataforma UXTweak. Consultamos con un grupo de 9
personas, evaluando nuestro mapa de navegación y
generando una ruta de nodos. Hicimos las siguientes
preguntas en relación a las rutas que queríamos evaluar:

(1) Buscar un curso de Marketing
(2) Descargar un archivo de un curso
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Hallazgos

Los resultados confirmaron que un 55.6% de los
usuarios lograron la respuesta correcta.

Este mismo porcentaje lo completó sin hacer
un backtracking.

El tiempo aproximado para completar las tareas
fue de un total de 56 segundos.

Entre ambas preguntas, la que tuvo más
errores fue la segunda (2) Descargar un archivo
de un curso.

Por lo tanto, la idea de generar una ruta de
descarga a algún archivo debe tener mayor
claridad al momento de integrarse en la
plataforma, ya que éste es un punto crítico.

https://app.uxtweak.com/treetest/results/TPK5i7O3CaAqRRHE39wIu/9tI6uegq4egYt9ycbttBg
https://app.uxtweak.com/cardsort/results/220044/overview


Conclusión y
Justificación de
Decisiones

El proceso de rediseño de la Arquitectura de la
Información ha permitido transformar un modelo
inicial basado en los supuestos de la Taxonomía
Preliminar, en una estructura de navegación
validada y centrada en el modelo mental del
usuario. A través del análisis de datos obtenidos en
el Test de Guerrilla, Card Sorting y Tree Testing, se
han tomado las decisiones señaladas a
continuación para reducir la carga cognitiva y
mejorar la experiencia de aprendizaje:
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1. Optimización de la Encontrabilidad y Reducción
del Mareo Visual

Problema: Durante el Test de Guerrilla, se detectó
que la abundancia de cursos sin relación directa
mareaba al usuario, dificultando la búsqueda. Este
dolor es representativo de la User Persona Sofía,
quien se paraliza ante la sobrecarga de
información.

Justificación: Se estructuró la categoría Explorar
Cursos con subcategorías temáticas estrictas. El
Card Sorting brindó la evidencia definitiva al
mostrar un 100% de coincidencia en la agrupación
de herramientas de diseño (Figma, Photoshop).
Esto justifica una navegación jerárquica clara que
guía al usuario directamente a su área de interés.



Conclusión y
Justificación de
Decisiones
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2. Resolución del Flujo Crítico: El Acceso a Descargables

Problema: El etiquetado original de Recursos
Adicionales generaba fricción, el Usuario 3 no lograba
deducir qué contenían esos archivos. Posteriormente,
el Tree Testing reveló que la tarea de Descargar un
archivo de un curso fue la que concentró la mayor
cantidad de errores, evidenciando que este es un punto
crítico en la navegación.

Justificación: Se reemplazó la etiqueta ambigua por
Material de Apoyo. Además, apoyados en los resultados
del dendrograma, se determinó que esta sección no
debe vivir aislada, sino integrada directamente bajo el
Detalle del Curso. Si bien el Tree Testing arrojó una tasa
de éxito general y sin "backtracking" del 55.6% en un
tiempo de 56 segundos, la dificultad en la tarea de
descarga justifica que, en la fase de UI, este botón deba
tener una alta jerarquía visual para asegurar que el
usuario no se pierda.



Conclusión y
Justificación de
Decisiones
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3. Transparencia Comercial y Eliminación de Fricciones de Pago

Problema: El Test de Guerrilla demostró que el Usuario 2 se confundía al
intentar diferenciar el precio unitario del curso frente al costo de la
membresía. Esta falta de transparencia choca con las necesidades de
usuarios pragmáticos como "Julián", quienes exigen inmediatez y costos
claros.

Justificación: Se creó la categoría principal Precios y Membresías en el
Nivel 1 de navegación, separando de forma explícita la Suscripción del
Pago por Curso Individual y los Paquetes y Descuentos. Esta separación
arquitectónica resuelve la confusión inicial y agiliza la toma de decisión de
compra.

El rediseño propuesto abandona la organización basada sólo en estímulos
visuales para adoptar una Arquitectura de la Información lógica y testeada.
Las métricas obtenidas demuestran que ajustar el etiquetado y reubicar
elementos clave como: los materiales de apoyo y la claridad en los precios, no
sólo mejora la usabilidad general, sino que impactan directamente en la
retención del estudiante y la conversión del negocio.


