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Resumen

La visualizacién de informacién producida en la Gltima década presenta cam-
bios sustanciales en su concepcidn, forma y significado debido a tres factores: el cam-
bio en el paradigma del documento ahora entendido como una unidad dindmica en
constante actualizacidn, la ampliacién constante de la capacidad de procesamiento de
datos gracias a los desarrollos tecnolégicos y la apertura de las bases de datos publi-
cas y privadas que han hecho de la informacién un elemento abundante. Estos factores
han ampliado las fronteras de la visualizacién de informacién no solo en la cantidad
de proyectos, los tipos de informacién que presenta o la calidad de la imagen propor-
cionada, sino en la multiplicacién de las formas de ver y entender la informacién. La
informacién, por lo tanto, tiene ahora un perfil mas visual que el que ostentaba en dé-
cadas anteriores. Este trabajo hace una aproximacién a esta tematica desde distintas
perspectivas anudadas por un eje de caracter cultural y alejado de cualquier determi-

nismo tecnolégico.

Esta aproximacidn trata de demostrar que los hechos de la tecnologia son suce-
sos propiciados y legitimados por la sociedad misma y que nada tienen que ver con los
intereses y beneficios de las empresas tecnolégicas. La tecnologia se entiende aqui
como un conjunto de habilidades adquirida por la sociedad para enfrentar sus conflic-
tos y contradicciones. Precisamente, las habilidades que tienen que ver con la visién
se desarrollan actualmente con un fuerte impulso y merecen, por lo tanto, la atencion

desde los estudios sociales, el arte y el disefo.

Palabras clave
Visualizacion de informacidn, base de datos, recuperacion de informacién, disefio de

informacion, arte de bases de datos, tecnologia, cultura, vision.
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Introduccion

Para muchos la informacién se ha convertido en un bien, no solo en el sentido
econdmico sino, especialmente en el politico. Extractar significado de las grandes can-
tidades de datos que se producen dia a dia, incluso segundo a segundo, representa
una oportunidad crucial para las estrategias corporativas, las politicas institucionales
y el fortalecimiento de la competitividad. En el sector de la politicas publicas, la infor-
macién representa una oportunidad para hacer veeduria al gobierno, exigir transpa-
rencia a las instituciones publicas y privadas, y supervisar el gasto publico. La infor-
macién es vital, no obstante involucrarse con ella requiere de una serie de pasos pre-
vios que la conviertan en inteligible y practica. En ese contexto se desarrollan los pro-
yectos de visualizacion de informacién de la Gltima década, proyectos en su gran ma-
yoria experimentales que buscan multiplicar las formas de comprender el mundo, la
historia, la naturaleza y la humanidad. Al mismo tiempo, estos proyectos fortalecen el
conocimiento, la toma de decisiones y la planeacién a largo plazo. Aunque no se podria
catalogar como una revolucion en estricto sentido (algunos entusiastas asi lo afirman)
si podria decirse que representa un aspecto importante de la contemporaneidad, por
lo tanto es necesario anotar sus caracteristicas, aproximar reflexiones criticas y tratar
de vislumbrar su consecuencias. La informacién, mas que en otras épocas, ahora es

principalmente visual.

La visualizacién de informacién actual construye sus tematicas con datos produ-
cidos automaticamente por sistemas o plataformas virtuales, datos que provienen de
bases de datos abierta y gratuitas y que se encuentran en grandes cantidades. Hay que
anotar que dichas bases de datos han retirado sus filtros de acceso con la idea de que
la participacion, la colaboraciéon y la cooperaciéon hacen de la informacién algo con un
poder de transformacién social mayor. En ese contexto, aparecen la necesidad de pre-
guntarse: ;Cémo puede definir la tecnologia, a través de la visién, las formas de cono-

cer o interpretar el mundo? Este trabajo abordara esta pregunta con la seguridad de



que solo se obtendra una respuesta parcial dada la complejidad de la tarea. No obstan-
te, lo que se pueda concluir luego del recorrido por estas paginas seguramente servira
para acercarse con menos inocencia a la visualizacion, o por lo menos, para eliminar el

efecto hipnotizador de la fascinacion tecnolégica.

Hay que mencionar que la concepcién tecnoldgica que sostiene este trabajo poco
tiene que ver con los campos de la informatica, la arquitectura de informacién y el
disefio de experiencias. La concepcion de tecnologia de la que se parte es fundamen-
talmente cultural, es decir una tecnologia mediada socialmente. Esta concepcién sigue
las pautas generales establecidas por Raymond Williams (1992) quien entiende la
tecnologia como una forma cultural, es decir como la produccién y distribucién de
sistemas simbdlicos que se trasmiten mediante ideas, imagenes, informaciones y acti-
tudes. En palabras de Williams: “una tecnologia es, en primer lugar, el marco de cono-
cimientos necesarios para el desarrollo de dichas habilidades [las habilidades socia-
les] y, en segundo lugar, un marco de conocimientos y condiciones para la utilizacion y
aplicacion practicas de una serie de ingenios” (1992, p. 184). En este sentido, se con-
cibe la funcién de la tecnologia como crucial en el modelado social de instituciones
como la prensa, el gobierno y en general, la informacién. Williams aclara que a pesar
de papel crucial de la tecnologia esta no determina a la sociedad, como lo promueven
los seguidores de Marshall McLuhan. El desarrollo tecnolégico esta asociado al orden
social de una época, lo que quiere decir que la tecnologia responde a las mismas nece-
sidades con las que se desarrolla la sociedad; esta relacion hace de la tecnologia un
elemento histérico. En consecuencia, tratar la tecnologia implica tratar las habilidades

técnicas de un momento determinado de la sociedad.

En el primer capitulo de este recorrido se encontraran las aproximaciones disci-
plinares en torno a la visualizacién desde tres ambitos diferentes: las ciencias de la
informacion, el disefio de informacién y el arte de las bases de datos. Cada disciplina

comprende la visualizacién como una practica experimental de mucha trascendencia



pues en ella se resuelven varios de los paradigmas disciplinares. Este trabajo no toma
partido por ninguno de los dmbitos descritos porque considera que la visualizacién
contemporanea contiene una mezcla de caracteristicas de los tres. Este capitulo puede
entenderse como un estado de la cuestién que trata de poner en un mismo plano los
discursos provenientes de distintas disciplinas para reconocer las confluencias y dife-
rencias en la concepcién y experimentacién con las visualizaciones. De dicha plurali-
dad proviene las diferentes denominaciones que recibe el mismo objeto: visualizacion

de datos, infografia, big data, entre otras.

El segundo capitulo exponen algunas discusiones teoricas en torno a la imagen
digital producidas en la dltima década y que rondan los temas de la representacidn, la
subjetividad y la pantalla como escenario de la vida digital. Se trata de tematicas que
generan debate dada su complejidad analitica y permiten pensar la imagen digital co-
mo una expresion cultural alejada de cualquier determinismo. De la misma forma, sir-
ven para reconocer: la ruptura con la tradicién de la imagen electrénica del siglo XX, la
multiplicacién de las identidades, las nuevas practicas sociales fundadas en la virtua-

lidad y la transformacién de las formas de ver en la sociedad contemporanea.

Finalmente, el capitulo tres presenta diez proyectos de visualizacién de informa-
cion que demuestran que la informacién funciona como un objeto dinamico dispuesto
para la reconstruccién continua. Las visualizaciones estdn agrupadas en cinco catego-
rias analiticas que sirve para trazar las relaciones de concurrencia y divergencia en la

practica visual de la informacion.



1. Aproximaciones disciplinares a la visualizacion de informaciéon

En este capitulo se presenta un recorrido general por las disciplinas en las cuales
la visualizacién de informacion es tema de debate y experimentacién en lo teérico y en
lo practico. El primer conjunto esbozado consiste en las disciplinas cercanas a las
ciencias de la informacién en las cuales la visualizacién se asume como una estrategia
dirigida a la percepciéon humana y destinada a colaborar en la organizacién, busqueda
y recuperacion de informacion en crecientes bancos documentales. Los conceptos de
relevancia tematica, eficiencia y efectividad en los procesos y la interfaz (escenario de
contacto con el usuario) definen las caracteristicas de su aplicacion y adaptabilidad. La
segunda drea asociada a la visualizacion es el disefio de informacién donde predomi-
nan dos puntos de vista, uno relacionado con lo cognitivo en el cual la visualizacion
(como extensién de la infografia y los graficos cientificos) se entiende como un apoyo
a la comprensién y otro donde la visualizacion funciona como un dispositivo cultural.
En el disefio de informacién la imagen actiia como un complemento de la palabra es-
crita con la cual se logra desambiguar el sentido en los procesos comunicativos. La
tercera linea de pensamiento propone entender la visualizaciéon desde las practicas
artisticas como una forma cultural trazada por la historia y en didlogo con la sociedad.
En este sentido la visualizacién mantiene una fuerte relaciéon con la subjetividad y la

identidad en un ambiente rodeado de datos.

La revision de concurrencias y divergencias en los dmbitos disciplinares en los
cuales esta involucrada la visualizacién de informaciéon permite comprender la com-
plejidad de los discursos, tendencias y valoraciones en los cuales se inscribe su practi-
ca visual. Cada disciplina saca provecho de las caracteristicas de la visualizacién para
adaptarla a su entorno, asi aparecen términos, definiciones, enfoques, corrientes y
demads acontecimientos que en conjunto van definiendo el devenir de la visualizacion

en la actualidad.
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1.1. La visualizacion de datos en los sistemas de recuperacion de informacion

La ampliacién constante de los fondos documentales en bibliotecas y archivos
alrededor del mundo obligd a que las ciencias de la documentacién desarrollaran a
mediados del siglo XX varias técnicas para la recuperacién de la informacién. Si bien
desde finales del siglo XIX estos fondos utilizaban como norma el sistema de clasifica-
cion de Dewey! este no tard6 en presentar demoras para la busqueda de informacién,
incluso para los especialistas, como sefialan Kolesas y Monfasani (2000). Estas técni-
cas se crearon de la mano de la nueva tecnologia informatica desarrollada luego de la
Segunda Guerra Mundial y en procura de alcanzar tres objetivos: definir y organizar la
informacién (inclusive los mecanismos de indizacién), especificar los procedimientos
de busqueda relevante de informacion (especialmente cuando se trata de enfrentar
grandes depositos) y disefiar los mecanismo que le otorguen al usuario adaptabilidad
al sistema. Segun José Salvador (2008) a lo largo de la corta historia de las técnicas de
recuperacién de informacién se han creado dos corrientes o tendencias: una enfocada
solamente al proceso de busqueda de informacién y otra que la considera como un
proceso situado en un contexto mas amplio y que engloba la busqueda, la representa-
cion y el almacenamiento de la informacion. Para este autor, quien se decanta por la
segunda corriente, la recuperacion de informacién es toda una disciplina la cual define

en los siguientes términos:

...aquella que se ocupa de la aplicacién del conjunto de técnicas, métodos y acti-
vidades para buscar, localizar y recuperar de una manera eficiente en los diver-
sos SRI [Sistemas de Recuperacion de Informacidén] la informaciéon relevante que

1 E] sistema decimal de clasificacién de Dewey consiste en la categorizacion jerarquica por clases y
subclases de las tematicas del conocimiento universal. El sistema recurre a diez clases divididas en diez
subclases y estas, a su vez, en diez secciones. Es de uso comun en bibliotecas y archivos aun en la actua-
lidad. Kolesas y Monfasani sefialan que los belgas Pula Otlet y Henry La Fontaine adoptaron el sistema
decimal de clasificacién de Dewey como parte de las actividades del Instituto Internacional de Biblio-
grafia Sociolégica en 1894, en busca de concretar el Repertorio bibliografico universal, “cuyo objetivo
era organizar el saber cientifico de la época como si fuese una gran biblioteca ideal” (Kolesas y Monfa-
sani, 2000, p. 26). A partir de ese momento se empezd a usar regularmente en otros fondos y archivos
documentales alrededor del mundo.
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requiere el usuario y satisfacer asi su necesidad de informacién (Salvador, 2008,
p. 131).

Esta definiciéon condensa varias nociones importantes del concepto de recupera-
cion de informacién que requieren ser revisadas con detenimiento. En primer lugar,
propone la eficiencia como el paradigma de todos los sistemas SRI, segundo considera
la relevancia como el objetivo que dichos sistemas deben alcanzar y tercero asume las
necesidades del usuario como el conducto que encamina las acciones del los sistemas.
Estos tres aspectos definen la calidad y provecho obtenido de la recuperacién de in-
formacién y sirven como factores de medicién y evaluacién de resultados. Hay que
considerar que la definicién de Salvador toma en cuenta las reformulaciones de los
conceptos fundamentales de las ciencias de la documentacién como informacién y
documento, de la misma forma alcanza a tratar la cuestién de la ambigiiedad del len-

guaje en la busqueda de informacidn.

En cuanto al concepto de informacién hay que tener en cuenta las multiples
acepciones que se le ha otorgado desde distintos ambito académicos lo que ha hecho
de éste un concepto amplio sin fronteras facilmente reconocibles. En muchos casos la
informacién se confunde con objetos materiales como dato o documento, incluso se
confunde con el conocimiento. No obstante, algunos investigadores han expuesto de-
finiciones extensamente aceptadas como por ejemplo la de Frederick Lancaster
(1968) quien sefiala que la informacién es un estado del sujeto que se alcanza cuando
el sujeto cambia su conocimiento sobre un tema. En una direccién similar R. M. Losee
(1997) menciona que “la informacion consiste en las caracteristicas producidas en la
salida de un proceso, siendo estas informativas sobre el proceso y la entrada del mis-
mo” (p. 254). El autor considera que los enlaces entre las diferentes etapas del proce-
so informativo son canales de comunicacién entre las diferentes funciones y capas
jerarquicas por lo tanto inciden en la resultado informativo. En los dos conceptos pre-
domina la idea de proceso, el cual se origina en objetos como los documentos o los

datos y termina en el conocimiento adquirido por el usuario.
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Al confrontar estas ideas con la definicién de recuperaciéon de informacion salta
a la vista que aquello que recuperan los sistemas no es informacién sino documentos
o datos. Al respecto Salvador menciona “aunque se recupera generalmente documen-
tos o sus representaciones, éstos contienen datos (textos, nidmeros, imagenes, etc.)
que si son capaces de cambiar el estado mental del usuario porque se van a transfor-
mar en informacién y conocimiento” (2008, p. 27). Cabe aclarar que con representa-
ciones de documentos el autor se refiere a las bases de datos que no contienen docu-
mentos sino datos acerca de los documentos como la descripcién de caracteristicas

fisicas: ubicacion, estado, entre otros.

Por otro lado, la concepcién del documento como un objeto de valor Unico y es-
table (similar a un libro) ha sufrido transformaciones en las dltimas décadas debido al
desarrollo de la electrénica y la representacion digital en lo concerniente a los multi-
ples formatos de presentacidon de la informaciéon como video, software, documentos
creados en Internet, discusiones en chat, documentos colaborativos y un largo etcéte-
ra. Para Linda Schamber (1996) las siete caracteristicas del documento electrénico
actual son: la facilidad de manipular y editar, presentan multiples conexiones internas
y externas por cuenta de los hipervinculos, permiten el intercambio entre formatos de
almacenamiento, permiten la busqueda de informacidn a través de sistemas de acceso
basados en estructuras légicas o semdnticas, realizan una distribucién instantanea por
medio de redes, expresan la difusion del limite entre productor y usuario y la repro-
duccion ilimitada del documento. La autora aporta una definicién de documento que

abarca estas caracteristicas:

El documento es una unidad que consiste en un contenido dindmico, flexible y no
lineal, representado por un conjunto de unidades de informacién enlazada, al-
macenado en uno o mas medios fisicos o sitios de trabajo en red, creado y usado
por uno o mas individuos para facilitar el desarrollo de procesos o proyecto
(Schamber, 1996, p. 671).

13



Por tratarse de contenidos dindmicos, como sefiala Schamber, la recuperacién de
informacién basada en documentos es una tarea compleja que requiere de mecanis-
mos aptos para el alcanzar los propositos de eficiencia y relevancia. Algunos de estos
mecanismos son los tesauros y los descriptores de documentos. Los tesauros consis-
ten en listas de términos jerarquizados por niveles pertenecientes a un ambito especi-
fico del conocimiento, estan destinados a representar controladamente conceptos pa-
ra que permanezcan libres de la ambigiiedad del lenguaje natural y faciliten la indiza-
cién y recuperacién. Los descriptores, por otra parte, son términos que describen los
aspectos clave de un documento no solo para su indizacién y recuperacion, sino tam-
bién para ponerlos en relacion con otros documentos en una red hipertextual. Los dos
mecanismos funcionan como intermediadores entre el documento y el usuario como
sefiala Ramén Suquia (2001), al mismo tiempo funcionan como “...puntos de acceso
que nos deben permitir “navegar”, movernos a través de la estructura que determina

la procedencia, y situar el documento en su contexto” (p. 55)

Otro campo de desarrollo de los mecanismos para la recuperacién de informa-
cion son los estudios de la interaccién hombre - maquina (HCI - Human Computer
Interaction). E1 HCI segin la ACM Association for Computer Machinery (organizacion
internacional de investigadores y profesionales en informatica) consiste en “la disci-
plina relacionada con el disefio, evaluacién e implementaciéon de sistemas informati-
cos interactivos para el uso de seres humanos y con el estudio de los fendmenos mas
importantes con los que se relaciona” (citado por Rodriguez & Ronda, 2006, p. 9). Este
campo se encuentra influenciado por el enfoque cognitivo de las ciencias (psicologia
del comportamiento, neurobiologia, entre otras) que investiga la relacién entre el
comportamiento, el cerebro y el contexto. Los estudios de HCI sobre recuperacion de
informacién se han orientado a dos campos de exploracion: el disefio de algoritmos
(software) y la relacién usuario-sistema. El primer campo ha demostrado sus avances

con la automatizacion de la busqueda de informacién a través de descriptores auto-
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maticos (como los operadores booleanos?), sistemas predictivos, agentes inteligentes
y mecanismos de clasificaciéon de bases de datos. El segundo campo se ha encargado
de indagar en la organizacion y disposicion de elementos visuales en la pantalla del
ordenador para una interaccion eficaz del usuario con el sistema de recuperacion de

informacién:

...cubriendo el vacio entre las necesidades de informacién de los individuos y los
SRI, a fin de influir en el disefio de nuevos SRI con interfaces graficas mas amiga-
bles y donde la interaccion con los sistemas resulte de utilidad al usuario para
encontrar informacién relevante (mediante técnicas de visualizacién, interac-
cion con lenguaje natural, etc.). Ademas los estudios de usuarios han ayudado a
descubrir la naturaleza dindmica, cognitiva y situacional de la relevancia (Salva-
dor, 2008, p. 167).

Segin Rodriguez & Ronda (2006) los HCI hacen énfasis en la organizacién de do-
cumentos en la interfaz, la navegacion y el clustering (agrupamiento) principalmente
en lo concerniente con la Internet. En este trabajo es de interes el ambito de la interfaz
debido a su cercania con los mecanismos de visualizacién de la informacién. Al respec-

to Mari-Carmen Marcos (2001) define la interfaz de usuario como aquella que:

...esta constituida por una serie de dispositivos, tanto fisicos como légicos, que
permiten al hombre interactuar de una manera precisa y concreta con un siste-
ma. De esta forma, la interaccion se relaciona con el disefio de sistemas para que
las personas puedan llevar a cabo sus actividades productivamente con unos ni-
veles de “manejabilidad”, “usabilidad” o “amigabilidad” suficientes. Esto se con-
creta en términos de simplicidad, fiabilidad, seguridad, comodidad y eficacia
(Marcos, 2001, p.6)

Para la autora la interfaz involucra tres aspectos importantes: el estilo, la estruc-
tura y el contenido. El primero se refiere a la forma en que el usuario introduce y reci-
be la informaciéon por medio del lenguaje de comandos, los menus de seleccién u
otros; el segundo tiene que ver con la forma de organizar los componentes como en el

caso de la distribucién de comandos en una orden o los campos de un formulario; el

Z Los operadores booleanos son operaciones logicas que se realizan en las bases de datos para en-
contrar informacién a partir de relaciones entre términos de descripcién documental.

15



contenido trata de los significados semanticos y pragmaticos que se producen en el

dialogo con la maquina.

En una direccién similar Johanna Drucker (2011) considera que la interfaz es un
conjunto estructurado de cédigos que soporta o provoca una interpretacion en si

misma performativa:

La interfaz, como ningin otro componente de los sistemas computacionales, es
un artefacto de procesos y protocolos complejos, una zona en la cual nuestro
comportamiento y acciones se llevan a cabo. Interfaz es lo que leemos y como lo
leemos combinados a través del compromiso del usuario. La interfaz es una pro-
vocacion a la experiencia cognitiva (Drucker, 2011, p. 9).

En este sentido, propone entender la interfaz como un espacio en el cual no es
posible separar el contenido de la organizacidn, ni las técnicas de exhibicién del con-
tenido, pues estos hacen parte de la produccién de sentido. El contenido esta corpori-
zado en cddigos graficos que estructuran nuestra lectura y mirada y actian con una
funcién semdntica. La naturaleza dindamica de la interfaz re-configura los modos del

lectura del usuario y propone modos de percepcidn especificos.

Dada la incorporacién del concepto de disefio centrado en el usuario (user cen-
tred-design)3 a los HCI en la dltima década, las implicaciones de la interfaz se han am-
pliado hasta incluir la visualizacién de informacién, entendida esta como una técnica
que ayuda a formar una imagen mental del espacio informativo. Las técnicas de visua-
lizacién de informaciéon son de provecho para los HCI porque permiten manejar gran-
des volimenes de informaciéon por medio de las capacidades innatas de percepcion
visual. Segin Gary Geisler (1998) la informacién graficada hace posible al cerebro

humano recurrir a sus capacidades perceptuales desde el inicio del proceso de adqui-

3 El Disefio Centrado en el Usuario es una metodologia de disefio que busca el desarrollo de pro-
ductos que atiendan directamente las necesidades de los usuarios con mayor satisfacciéon y ofreciendo
una experiencia de uso agradable y memorable. La reglamentacién de la metodologia se encuentra
contenida en la norma ISO 9241-210 de 2010 la cual prioriza visibilidad, accesibilidad, legibilidad y
comprension del lenguaje para el disefio de sistemas informaticos.

16



sicién de informacién antes que depender completamente del sistema cognitivo. Ca-
racteristicas como el color, tamafio, forma, proximidad y movimiento permiten repre-
sentar atributos especificos de los datos y son asimilados rapidamente por el sistema

perceptual.

En un analisis mas preciso, Ben Shneiderman (1996) propone una tipologia de
datos que solos o en combinacién determinan las posibilidades de la visualizacién de
datos:

1) Unidimensional: datos de tipo lineal como el texto, los c6digos de programa-

cion o las listas alfabéticas.

2) Bidimensional: tablas y mapas como los mapas geografico que se caracteri-
zan porque cada dato ocupa un espacio del area total de la informacién.

3) Tridimensional: objetos del mundo real como la figura humana o edificios
que tienen volumen y eventualmente relaciones complejas con otros datos.

4) Multidimensional: Como en el caso de las bases de datos estadisticas en las
cuales los datos con atributos especiales tienen n dimensiones.

5) Temporal: lineas de tiempo que representan en un espacio unidimensional
el comienzo y el final, asi como el antes, el después, el durante, etcétera.

6) Jerarquicos: colecciones de datos estructuradas en un sistema de arbol en el
cual cada dato, excepto la raiz, esta emparentado con otro dato por medio de
un enlace.

7) Red: estructuras en las cuales los datos estan conectados a un nimero inde-
terminado de datos, incluyen formas especiales como redes aciclicas, redes

con raiz, sin raiz, directas, indirectas, entre otras posibilidades.

Ahora bien, este énfasis de los SRI por la visualizaciéon de informacién hace par-
te, segiin José Tramullas (2000), del cambio cualitativo de la informaciéon en la medida
que “...]a tecnologia ha reforzado el papel social de la informacién y el conocimiento, y

al mismo tiempo ha favorecido la toma de conciencia de los documentos digitales co-

17



mo documentos por si mismos” (Tramullas, p. 777). Para el autor la visualizaciéon de
informacién se encuentra contenida dentro de la disciplina del disefio de informacién,
la cual consiste en “la estructura teorética encargada de crear sistemas y productos
interactivos de comunicacién informativa orientada al usuario, basada en el disefio de
documentos digitales” (p. 779). En este sentido, el diseflo de informacién se encarga
de enlazar la organizacién, presentacién, acceso y recuperacion de la informacién que
requiere el usuario. Por lo tanto, el disefio de los sistemas de visualizacién es de carac-
ter complejo en la medida que se presenta una forma de interaccién como: lectu-
ra/exploraciéon/reaccion. El usuario o lector actiia segin un esquema dado de posibi-
lidades de eleccion para el acceso a la informacién. La complejidad se resuelve de dos
maneras: integrando dmbitos como la arquitectura de informacién y el disefio de in-
terfaces y creando modelos de navegacién procesual o por etapas. Tramullas mencio-
na al respecto que el usuario debe enfrentar estos sistemas con habilidades mas alla
de la simple lectura que lo lleven a comprender el espacio informativo y “relacionar y
contextualizar el documento digital y sus componentes, dentro de un esquema dado

de posibilidades de eleccién para el acceso a la informaciéon” (Tramullas, p. 781).

Al respecto de los mecanismo mas empleados en la practica de la visualizaciéon

de informacién, Marcos (2005) enumera:

...utilizacion de iconos para representar conceptos, empleo de colores y texturas
para destacar o diferenciar elementos graficos con presentaciones jerarquicas
que facilitan el ojeo, mapas que presentan informacién agrupada en funcién de
su similitud empleando técnicas de agrupacion, efectos de zoom para mostrar in-
formacién con detalle, y animacion y perspectiva en tres dimensiones (Marcos,
2005, p. 2).

Por otra parte, Schneiderman especifica las acciones o reacciones del usuario
frente a los datos en el proceso activo de busqueda y apropiaciéon de la informacién,

los cuales enlaza en un proceso continuo que consiste en:
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1)

2)

3)

4)
5)

6)

7)

Exploracién general: es un tipo de vista rapida del conjunto de datos para
determinar el tipo de exploracién o navegacion que ofrece la interfaz.
Acercamiento: aproximacién a determinadas porciones de la colecciéon de
datos, requiere elementos de control para manejar la proximidad.

Filtraje de informacién: discriminacién de datos que no despiertan el interés
del usuario, son necesarios controles para facilitar esta operacion.

Seleccion: busqueda de detalles de interés a través de la seleccién o el clic.
Interrelacion de datos: sirve para evidenciar similitudes, oposiciones y todo
tipo de esquemas de relacion entre datos.

Registro de la navegacion: consiste en la historia de la navegacién que per-
mite retroceder a pasos anteriores, deshacer acciones, o refinar los proce-
dimientos de busqueda. Es poco comun que la exploraciéon se de como un
paso directo de un lugar a otro, por lo general la navegacién consiste en un
conjunto de multiples pasos.

Extraccion de la informacién: es la posibilidad que tiene el usuario de hacer

uso de los datos encontrados para su manipulacién, envio, impresion, etc.

Por lo visto, queda claro que la visualizaciéon de informacién se presenta como

un paradigma de los sistemas de recuperacion de informacién no solo por su capaci-

dad de organizar en el espacio (real o virtual) los diferentes elementos que componen

un documento dinadmico sino porque también pone al descubierto las multiples rela-

ciones que los documentos, los datos y las imagenes tienen entre si. Esto lleva a pen-

sar que el disefio de informaciéon como disciplina es un eje esencial a la hora de com-

prender la informacién ya que la interfaz se considera como un valor indisociable de

la informacién misma.
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1.2. La visualizacion de informacion en el diseiio de informacion

Los estudios de recuperacién de informaciéon han derivado su interés hacia el di-
sefio de informacién, una disciplina joven y heterogénea. Para Robert Horn (1999) el
disefio de informacién como disciplina se encuentra aun sin integracién dado que
desde distintas areas de actividad profesional asume nombre diferentes a pesar que
su practica y sus intereses sean en esencia la misma. Horn sefiala varios ambitos con
poco contacto y comunicaciéon que desarrollan practicas similares en torno al disefio
de informacion y adjudican nombres diferentes a sus productos, como por ejemplo:
infografia en la prensa, graficos en los negocios, visualizacion cientifica en las ciencias,
big data en la ingenieria de sistemas, planos o comprensibles para los arquitectos y
registro grafico para los conferencistas. Horn propone involucrar en la denominacion
de disefio de la informacion todos los aspectos relacionados con “el arte y la ciencia de
preparar informacién para que pueda ser usada por los seres humanos con eficiencia
y efectividad” (1999, p. 1). El estudio y practica del disefio de informacién consistiria,
por lo tanto, en el uso de la informacién desde la perspectiva de la eficiencia. Esta
perspectiva define y complementa las acciones de almacenamiento y recuperaciéon de
informacién porque “lo que necesitamos no es mas informacién sino la capacidad de
presentar la informacién correcta a la persona correcta en el momento correcto, de la
forma mas eficiente y efectiva” (Horn, 1999, p. 2). Esto mismo piensa Dietmar Winkler
(2011) al senalar que la funcién del disefio de informaciéon es transformar el conoci-
miento adquirido (sistematicamente recolectado y verificado por la sociedad y las ins-
tituciones) en una herramienta ttil y confiable para la evolucién operativa de la socie-

dad y la cultura.

Horn propone que los campos de abordaje del disefio de informacién sean los
documentos, las interfaces y el espacio. En estos campos se buscaria cumplir tres obje-
tivos: por una parte, desarrollar documentos comprensibles, de rapida recuperacion,
con la mayor exactitud y de facil traslado a la accién efectiva; segundo, disefar inter-

acciones que sean faciles, naturales y placenteras para las interacciones hombre -
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maquina y tercero, facilitar la ubicacién y orientacién en el espacio (urbano o virtual)
con confort y facilidad. Entonces comprensién, interaccién y orientacién son las pro-

puestas principales de Horn para dirigir el disefio de informacién.

Un ambito donde se encuentran estos tres aspectos y que Horn estudié con de-
tenimiento son los iconos, entendidos estos como pequeiias unidades de comunica-
cion que integran palabras e imagenes para transmitir significados especificos. Los
iconos tienen entre sus funciones identificar, centrar la atencion, establecer el humor,
ayudar en la recuperacion de informacién, asi como transmitir significados. El aborda-
je de los iconos en el disefio de informacién busca a lograr una combinaciéon efectiva
que permitan evitar la ambigliedad del lenguaje natural. En este caso, Horn da conti-
nuidad al estudio del sistema Isotype (International System of Typographic Picture
Education) que desarroll6 en 1936 Otto Neurath [1882 - 1945], el cual consiste en un
conjunto de pictogramas que muestra relaciones entre datos. La funcionalidad del
sistema hizo que se difundiera en la segunda mitad del siglo XX con multiples adapta-

ciones en sistemas estadisticos, de sefializacién y de identidad visual.

Algo similar plantea José Manuel De Pablos (1999) con su concepto de infope-
riodismo con el que promueve la idea de erigir la infografia como un género periodis-
tico. Segin De Pablos la infografia es “la presentacién impresa de un binomio imagen
+ texto (bl +T), cualquiera que sea el soporte donde se presente esa unién informati-
va” (1999, p. 19). Este binomio tiene una intencién comunicativa que: “...surge como
necesidad de subrayar el mensaje icénico, para darle su perfecto significado, para que
le quede claro a quien pudiera no entenderlo el contenido de una comunicacién visual
no animada” (p. 19). Debido a la unién entre imagen y texto el mensaje gana en persis-
tencia, vigor y permanencia. Lo que plantean estos autores es que los pictogramas o
iconos sirven para potenciar el proceso cognitivo pues mejoran las condiciones en las

que imagenes y textos se presentan en la mente de los usuarios.
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Cerca a esta perspectiva de tipo congnitivo se encuentra Edward Tufte (2006)
para quien los graficos, los cuales denomina disefios analiticos, tienen como propoésito
apoyar la comprensién del tema tratado por el grafico. El autor considera que los di-
sefios analiticos presentan pruebas que promueven el pensamiento analitico al des-
cribir datos, permitir multiples comparaciones entre estos, entender las causas y efec-
tos del tema, integrar evidencias de diverso origen y documentar el andlisis. El estudio
de Tufte lo lleva a concluir que los disefio analiticos se basan en seis principios univer-
sales:

1) Comparaciéon: muestra diferencias, a modo de contraste, entre datos en el

mismo plano.

2) Causalidad: provee un razonamiento causal (de causa y efecto) a través de
procesos, mecanismos, explicaciones o estructuras sistematicas.

3) Multivariabilidad: incorpora tres o mas variables que permitan el andlisis,
como: interaccién de efectos, multiples causas, multiples efectos, relaciones
falsas, entre otras.

4) Integracién de pruebas: permite comprender el alcance y la relevancia de la
informacion.

5) Enfoque: evidencia un profundo conocimiento del tema y dirija el razona-
miento a un aspecto particular.

6) Documentacién: presenta fuentes fidedignas.

Tufte plantea que estos principios son universales y en relacion directa con leyes
naturales lo que las hace superar barreras culturales, de idioma, de época, incluso de
soporte “porque en una piedra o en la pantalla de un computador comportan el mismo
trabajo cognitivo” (2006, p. 137). Para hacer la demostracién de la fuerza de los prin-
cipios Tufte se apoya en el andlisis del mapa de Charles Joseph Minard de 1869. El
mapa expone la desastrosa campafia Rusa que realizé Napoledn entre 1812 y 1813 a
través de una linea que muestra la partida del ejercito Francés a Moscu y el posterior

retorno a Paris. La linea va disminuyendo en grosor a lo largo de su recorrido para
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representar las sucesivas perdidas de hombres y los eventos (como el frio y las bata-

llas) que incidieron en la disminucién de un ejercito de 422.000 a uno de 10.000

Hay que detenerse en este punto para mencionar que no solo Tufte sino la ma-
yoria de profesionales asociados al disefio de informacién sefialan a Ch. ]J. Minard
[1781 - 1870], William Playfair [1759 - 1823] y Florence Nightingale [1820 - 1910]
como los creadores de las técnicas graficas para la presentacion de datos. Los tres vi-
vieron en el siglo XIX y con su trabajo facilitaron a los gobernantes de los primeros
Estados modernos la toma de decisiones practicas. Con respecto a William Playfair,

Sandra Rendgen (2012) menciona:

..en 1786 el ingeniero y economista escoses William Playfair habia desarrollado
diagramas para describir datos econémicos por medio de figuras. Playfair repre-
sent6 importaciones y exportaciones de Inglaterra en tablas de series tempora-
les en los cuales mostraba el balance del comercio exterior ingles en graficos de
barras (Rendgen, 2012, p. 11).

Acerca de la enfermera Florence Nightingale, Michael Friendly (2007) comenta :

El provecho politico y social de los graficos es también notorio en el grafico polar
(llamado también grafico de rosa) inventado por Florence Nightingale dirigido a
mejorar las condiciones sanitarias de los soldados en el campo de batalla, el cual
no dejo duda acerca de que eran mas lo soldados muertos a causa de las enfer-
medades y las consecuencias de la heridas que a manos de los enemigos (Frien-
dly, 2007: 14).

Después de estos avances en el siglo XIX, la historia de la visualizacién de infor-
macién se detuvo en los primeros 50 afios del siglo XX, periodo que Friendly llama la
moderna época oscura debido a la baja innovacién en el campo. Todo cambia a medi-
daos del siglo XX gracias a tres factores: primero, la publicacién del articulo The future
of data analysis del estadistico John Turkey [1915 - 2000], en el cual se propone la
diferenciacién del andlisis de datos de la tradicional estadistica matematica a través
de los graficos de analisis exploratorio; el segundo factor consiste en la publicacién en

1967 de libro Semiologie Graphique de semi6logo Jacques Bertin [1918 - 2010] y ter-
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cero, el desarrollo de lenguajes computacionales de alto nivel capaces de procesar

datos estadisticos con rapidez y precisién para presentarlos de forma grafica.

Vale la pena repasar por un momento el modelo de Bertin debido al impacto
que produjo en los campos de la informatica y las ciencias de la informacién desde la
década del 80 hasta la actualidad. El modelo consiste en un sistema para describir da-
tos por medio de unidades visuales basicas. Estas unidades se denominan “marcas” y
se entienden como algo visible que “sirve en la cartografia para mostrar relaciones
entre conjuntos de datos” (citado por Carpendale, 2003). Las marcas propuestas por
Bertin son cinco: puntos, lineas, areas, superficies y volimenes (en el ambito informa-
tico se le afiade el movimiento). Una vez definidas las marcas, Bertin describe las va-
riables visuales de las marcas las cuales deben representan apropiadamente aspectos
de la informacioén a través de: posicién, tamafio, forma, luminosidad, color, orientacion
y textura. Las variables presentan diferentes caracteristicas como: selectivas (aquellas
que permiten diferenciar a un objeto), asociativas (aquellas que permiten agrupar
objetos), cuantitativas (aquellas que permiten hacer una lectura de formas como re-
presentacion de cantidades), organizativas (aquellas que permiten instaurar un orden
en un conjunto) y reiteracién (caracteristica que determina la cantidad de veces que
puede variar visualmente una marca para ser identificable). Resumiendo, el sistema
organiza marcas y variables en una tabla que agrupa las anteriores por caracteristicas.
Esta taxonomia visual sirve para adjudicar a cada dato caracteristicas y comporta-
mientos visuales concordantes con sus cualidades informativas, ahi reside el poder y

vitalidad del modelo.

Para volver al disefio de informacién hay que resefiar a un autor que ha genera-
do gran impacto por la profundidad de sus reflexiones, el arquitecto Richard Wurman
(2012) quien acufio en 1976 el termino arquitectura de la informacién. Wurman apor-
ta al estudio del disefio de informacién el modelo de clasificacién LATCH (location,

alphabetic, time, category, hierarchy) que se basa en la habilidad técnica de organizar y
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buscar informacién a partir de caracteristicas naturales y culturales. En este sentido,
clasifica todos los graficos en cinco categorias: por lugar, por tiempo, por sistema alfa-
bético, por categorias y por jerarquias. Las dos primeras (espacio y tiempo) corres-
ponden a condiciones naturales; el orden alfabético y las categorias estan basadas en
aspectos culturales; y las jerarquias son una mezcla de los dos anteriores. El modelo
de Wurman no considera la presencia de unidades visuales sino los temas tratados en
la informacién y la manera de organizar los datos para una lectura adecuada: “Estos
[las cinco categorias] son ejemplos de arquitectura de informacién: la construccion de
estructuras de informaciéon que permite a otros entender” (2012: 40). Por otra parte
Wurman resalta el valor del uso de la escala humana en el disefio de informacién por-
que establece una experiencia mas cercana con los datos para los lectores, como el
caso de los mapas y las lineas de tiempo. La escala humana proporciona una referen-
cia de los datos con el cuerpo a modo de coordenadas espaciales, temporales y cultu-
rales. Wurman expresa que “solamente se entiende algo nuevo en relaciéon con algo ya
conocido; sea verbal, visual o numéricamente” (2012: 41). Cabe sefialar en este con-
texto que Wurman insiste en que el “entendimiento es poder”, pues la informacién

motiva a la accién.

En otra direccién diferente se encuentran los planteamiento de Abraham Moles
(1992) acerca del disefio de informacién. Moles define a estos artefactos visuales co-
mo grafismos funcionales porque su mensaje se justifica por su funcién y no por su
estética, aunque afirma que su posibilidad de alcanzar la belleza, funciona como ele-
mento retoérico. Los grafismos funcionales son el “conjunto de técnicas que fuera de lo
escrito tienen como finalidad —y con ello miden su eficacia— transmitir datos, cono-
cimientos e informaciones, hacer que se comprendan las relaciones entre seres o en-
tre partes” (Moles, 1992, p. 9). Para Moles el grafismo funcional es un mensaje no li-
neal (opuesto a la linealidad del texto escrito) y esta conformado por dos imagenes: el
trazo y la trama. Del primero menciona que es una “reflexién de la voluntad de quien

lo traza con respecto al mundo real: no existen contornos en la naturaleza” (p. 18); por
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lo tanto, es una creacion del autor, un gesto de separacién de elementos contrapues-
tos: lo interno y lo externo, la pertenencia y la no pertenencia, u otras dicotomias men-
tales. La trama, por su parte, tiende a la mimesis porque capta las continuidades y dis-
continuidades de la naturaleza. Moles concluye que el espiritu humano vacila entre el
pensamiento como imposiciéon de una forma de ver (trazo) y la voluntad figurativa
(trama). Se configura asi una contradiccién entre la voluntad de decir y la voluntad de
ilusionar, la cual se resuelve en una negociacién entre el simulacro de lo real y la im-
posicion de la inteligibilidad. De este doble movimiento (traducido en la imagen)
emerge la dimension fundamental de la representacién: la iconicidad; el icono como la
voluntad de que la imagen sea simulacro, sea ilusién y construya la presencia vicarial,

la imagen por la cosa.

El fundamento de la visualizacién en la forma también lo resalta Sandra Rendgen
(2012) quien cree que en tanto formas hibridas, las que llama infografias no se defi-
nen por sus componentes (palabras, imagenes, etc.), sino por lo que configura su for-
ma final: la autonomia que alcanzan al poner de manifiesto las posibles relaciones en-
tre datos. La forma no se opone al contenido, tampoco es portadora de datos (o signi-
ficados encapsulados en datos); por el contrario, la forma es el significado de los datos
que conecta, pues los datos no tienen valor por si solos, solo lo adquieren al ser pues-
tos en relaciéon con otros. Rendgen complementa la idea ampliamente difundida de
que las infografias convierten problemas complejos en imagenes faciles de entender al
sefialar que su valor se encuentra en la autonomia de sentido no en los datos. En otras

palabras, la significaciéon aparece en el recorrido de la forma.

Por su parte, Paolo Ciuccarelli sostiene que la visualizacién es un instrumento,
una interface o un intermediario de un proceso cognitivo de busqueda de relaciones
no evidentes: “La visualizacién es siempre un instrumento, un proceso mas que un
producto, que parte de los datos y que, al transformarlos en informacién visual, consi-

gue que a continuacion puedan convertirse en nuevo conocimiento” (Ciuccarelli,
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2012: 8). Esta transformacion de lo invisible en visible la entiende desde la metafora
de la “mineria de datos” concepto que define la intrincada labor de recuperar datos
relevantes de densos depdsitos para ser puestos en relacién unos con otros y asi co-
brar el sentido que le corresponde. Asi, el sentido surgira en funcién del juego de rela-
ciones. Cabe anotar que la metafora de la mineria expresa otro aspecto relacionado

con la fascinacion del descubrimiento de relaciones antes no vistas.

En vinculo entre la visualizacién y el disefio de informacién lo explica de forma
mas evidente Alberto Cairo (2008a) quien denomina a estos artefactos como infogra-
fias interactivas, de las cuales dice que son herramientas de exploracién mas que re-
cursos de presentaciéon de datos y como tal son mas cercanos al concepto de visualiza-
cion de informacion proveniente de las ciencias. Para Cairo la infografia interactiva es
una representacién diagramdtica de datos que busca hacer mas visibles los detalles
relevantes para la comprension del mensaje. El diagrama en este sentido funciona
como “una representacion abstracta de una realidad” (Cairo, 2008a, p. 22), como el
mapa lo es de un area geografica, una tabla estadistica lo es de series numéricas y una
ilustracién es una representacién abstracta de objetos fisicos. Como disciplina se en-
cuentra inscrita dentro de la disciplina de visualizaciéon de datos, y las dos, a su vez,

estarian inscritas en el campo mayor del disefnio de informacidn.

Cairo concuerda con Tufte en que la visualizaciéon es un soporte a la compren-

sién porque:

..incrementa la capacidad cognitiva de los lectores por medio de la revelacion de
evidencia, de mostrar aquello que permanece oculto, ya sea tras un conjunto
cadtico de datos, en una lista de nimeros, o en un objeto cuya estructura interna
es excesivamente compleja [...] La infografia, entendida bajo esta éptica, no sélo
muestra y describe hechos, sino que descubre conexiones, constantes, patrones
no evidentes a primera vista que, de no ser representados visualmente, perma-
necerian ajenos al lector (Cairo, 2008a, p. 29).
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Para Cairo la figura ideal de este paradigma es Google Maps, una herramienta
gratuita y de codigo abierto que permite visualizar geograficamente hechos de todo
tipo. Se trata de “una capa de informacién geografica sobre la cual el usuario situa los
datos que le interesan” (Cairo, 2008b, p.7). Cairo considera que la infografia no hace
mas rapida la lectura de informacioén, por el contrario en algunos casos la hace mas
lenta por los niveles de profundidad que puede alcanzar y la cantidad de pequenas
historias que puede contar, lo que supone que “la simplificacién de la informacién no
consiste en una degradacion de los datos” (2008a, p. 33). La visualizacién mas que una

representacion sintética es un enriquecimiento de los datos.

En una mirada al futuro Cairo propone tres claves que definiran lo que sucedera
con la visualizacién de informacién:
1) laremezcla o mashup que consiste en la hibridacion de servicios de diversos
proveedores para crear un producto nuevo.
2) laliberaciéon de la arquitectura de las aplicaciones para que sean comparti-
das, modificadas y difundidas por terceros.
3) Elsometimiento a escrutinio de otros usuarios los resultados obtenidos para

mejorar el producto por medio del feedback.

Un planteamiento un tanto diferente lo realizan Iliinsky & Steele (2011) quienes
parten del andlisis de la triada compuesta por disefiadores, lectores y los datos para
establecer el funcionamiento de las visualizaciones, para ellos “las visualizaciones ex-
ploratorias-explicativas tratan de como un disefiador cuenta una historia sobre los
datos a un lector” (Iliinsky & Steele, 2011, p. 13). Acufian el nombre de explanatory
visualizations haciendo alusién a un modelo hibrido de visualizaciones que permiten
al mismo tiempo la exploracién y la explicacion: “Es de destacar que hay un tipo de
categoria hibrida que involucra un grupo de datos curados [explicativos] que son pre-

sentados con la intencién de permitir alguna exploracién de parte del lector” (p, 8).
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Visto en detalle e diseflador, como primer factor, se reconoce como un sujeto
comunicacional con un objetivo claro y preciso: contar una historia. En su intencién de
alcanzar dicho objetivo, debe tomar una serie de decisiones como: el tipo de grafico a
utilizar (diagrama, mapa); si el grafico debe ser explicativo o exploratorio (que cuente
una historia o que permita el paneo por los datos); si sera informativo, persuasivo o
expresivo (en el caso de que sea explicativo); entre otras decisiones como la experien-
cia que proveera la visualizacion y el mensaje central. En cuanto a los lectores (segun-
do factor) se consideran como receptores deseados de las ideas del disefiador. Por lo
tanto, el disefiador debe ‘ponerse en sus zapatos’ para entender el contexto comunica-
cional en el cual se producira la decodificacién del mensaje; esto permitira que se eje-
cute una correcta codificacién anticipando las posibles distorsiones o filtros impues-
tos por los lectores. Los autores insisten en que un buen disefiador es el que asume la
posicion del otro; se aleja de si mismo y de su contexto para penetrar en el dmbito
comunicacional del lector. El tercer factor son los datos, que requieren un tratamiento
que permita revelar los aspectos de interés de un conjunto determinado. Para esto,
demandan un reconocimiento previo de los valores inherentes, las relaciones y las
estructuras, pues cada aspecto sera codificado con una propiedad visual especifica y

en un formato establecido.

El modelo de Iliinsky & Steele sugiere una relacién triangular donde la linea que
conecta al lector y al disefiador es de caracter persuasivo, la linea que une al lector con
los datos es de caracter informativo y la que une a los datos con el disenador es de
caracter expresivo (arte visual). En cuanto a este tltimo aspecto aclaran que el carac-
ter expresivo no concierne al lector salvo en el disfrute contemplativo de la belleza de
la visualizacion. Esta triada entiende al disefiador desde una faceta persuasiva en la
cual insta al lector a conectarse con los datos a través de la historia. Vista asi, la infor-
macién no es transparente: es influenciada por las condiciones del lector. Para diluci-
dar al lector y poder cumplir su objetivo, el disefiador desaparece como sujeto para

convertirse en ‘un otro’ momentaneo. Entonces, la informacién es estratégica, no de-
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pende de los datos sino del objetivo preestablecido por el disefiador y los datos se en-
contrarian codificados en funcién de dicha meta. En este modelo, la informaciéon deja

de ser el centro de la comunicacion y se convierte en un elemento estratégico

Luego de la revisidn de las posturas de varios autores (algunos histéricos, otros
mas recientes, pero todos de actualidad) queda claro que se presentan dos corrientes
en el disefio de informacion acerca de la visualizacién. Por un lado se entiende como
un instrumento para la comprensién, un tipo de aditivo cognitivo que facilita el enten-
dimiento de la informacién haciendo uso de distintos mecanismo de representacion
que se justen a una correcta codificacién. Por otro lado, se encuentra una tendencia
comunicativa que aboga por la construccién de un tipo de didlogo entre el disefiador y
el lector a través de la visiéon y donde la informacién aparece a lo largo del didlogo.
Aunque estas dos tendencias no se contraponen totalmente si proponen dos escena-
rios, incluso dos posturas, diferentes acerca de las visualizaciéon de informacién: la
primera una postura de tipo instrumental y la segunda una postura cultural. Es posi-
ble afirmar que la visualizacién en el campo del disefio de informacién es emergente,
como el propio campo lo es, por lo tanto, las concepciones disciplinares estan abiertas
a diferentes interpretaciones y denominaciones que la ponen en el centro de una pro-

fusa discusion acerca de su valor e importancia en el campo intelectual.

Cabe mencionar, aunque solo sea de paso, que la visualizacién de informacién ha
tomado un lugar importante en la dltima década como aspecto de discusién y trabajo
en las ciencias sociales en el drea denominada humanidades digitales. En este campo
se tratan las visualizacién como objetos portadores de conocimiento y memoria, por
lo tanto se las considera objetos culturales con los cuales se puede comprender algu-
nos proceso sociales. Esto lleva a pensar en la visualizacién de informacién como un
conocimiento transversal que merece amplia la atencién y seguimiento desde distin-

tas areas disciplinares.
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1.3. La visualizacion de informacion en el arte de las bases de datos

La esfera del arte asume las obras de visualizacion de informacién como objetos
maleables que presentan relaciones dinamicas entre los datos, se le denomina en al-
gunos contextos como arte de base de datos. Este arte entiende los datos, ubicados en
bases diversas y en constante crecimiento, como agentes que plantean preguntas
acerca de la sociedad actual y la informacién principalmente. En este escenario no es
posible entender la informacién como un paquete de datos con un sentido Unico y
preestablecido, por el contrario la informacién en el arte es el resultado de la interac-

cion del espectador con la obra.

Fernanda Viégas y Martin Wattenberg (2007) sefialan que el uso de los esque-
mas de la visualizacion de informacion por parte de artistas en las dos ultimas déca-
das se debe a que los datos han adquirido una relevancia en el discurso cultural con-
temporaneo. Es decir, los datos ya no se entienden como unidades discretas contene-
doras de un significados univoco e inocente sino que su uso, apropiacién, creacién y
circulacion requieren una revisién critica a los ojos de la cultura y la sociedad, pues a
través de los datos se instituyen formas de comprender el mundo e inciden en la con-

cepcidn politica del individuo y las formas de socializacion.

La apropiacién artistica no debe confundirse con los diferentes debates acerca
de la belleza de las visualizaciones, los cuales representan nada mas que ecos de la
oposiciéon modernista entre funcionalidad y persuasiéon. Por el contrario, el debate
cultural en torno a las visualizaciones ha llevado a que varios artistas adquieran las
técnicas y herramientas de los ingenieros para plantear a través de solidas construc-
ciones informaticas preguntas fundamentales. Hay que reconocer que la creciente ac-
cesibilidad a la informacién fomenta la apropiacién artistica: software libre, re escri-

bible y de facil aprendizaje sumado a grandes volimenes de datos disponibles en In-
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ternet amplian el nimero de artistas que hacen de los datos y la informacién su medio

para la expresion, el cuestionamiento y la critica.

Un ejemplo de postura artistica es la de Natalie Jeremijenko [1966], una artista e
ingeniera que aborda los problemas que rodean la relacién entre sociedad, tecnologia
y medio ambiente. En su instalaciéon de 1995 Live Wire, (Figura 1) en la sede de Xerox
PARC en Palo Alto, California, Jeremijenko dispone de un cable de iluminacién led que
con su movimiento ondulatorio representa el trafico que circula por Internet, entre
mayor sea el volumen de trafico la onda serd mayor. La obra se considera una de las
primeras piezas de info estética, denominacién que sefiala a las obras que relacionan
los ambientes digitales con los naturales, en especial los que tienen que ver con las
condiciones de socializacién de la informacién digital. En palabras de Alessandra Ca-
porale (2007) Jeremijenko “plantean la cuestion del control de la informacién propor-
cionando instrucciones para construir artefactos que, a partir de la deconstruccién de
sus sistemas de datos, se adapten para servir a objetivos sociales o culturales de usua-

rios y comunidades” (p, 44).

En la instalacion de 1997 Suicide Box (figura 2), Jeremijenko explora la relacién
entre los datos econémicos y la vida de las personas. A través de un dispositivo aéreo
realiza vigilancia las 24 horas del dia sobre el puente Golden Gate de San Francisco
para cuantificar la cantidad de suicidios que ocurren en un periodo de tiempo. Una vez
obtiene los datos los contrasta con el indicador Down Jones Industrial de la bolsa de
valores para construir un nuevo tipo de indicador denominado Despondency Index
(Indicador de desaliento o desanimo). Con un trasfondo sarcastico el Suicide Box ofre-
ce una medida precisa de un fenémeno social que vincula la vida (o la determinacion
de poner fin a ella) con los indicadores econémicos. Sorprendentemente la relacion
estadistica es bastante cercana. En toda sus dimensiones la obra es un performance
politico que demuestra como el peso de las tecnologias de la representacion, con su

graficos estadisticos, se toma la vida. Jeremijenko critica la conocida frase “la informa-
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cion es poder” porque a través de esta no se expresa la forma en que se ejerce dicho

poder, en otras palabras el poder distorsiona la informacion.

Otra aproximacion a las bases de datos la elaboré Mark Lombardi [1951 - 2000],
un artista neo conceptual norteamericano reconocido por construir sendas series de
dibujos en las cuales exponia sus investigaciones acerca de las relaciones entre em-
presa y politicos en varios casos de corrupcidn, fraude y escandalos de los afios 80 y
90 (figura 3). En un claro guifio a la teoria de la conspiraciéon Lombardi crea sus dibu-
jos a través de esquemas similares a los sociogramas (un tipo de grafica que represen-
ta relaciones sociales entre personas). Los dibujos, que el preferia llamar estructuras
narrativas, fueron desarrollados a partir de la meticulosa recopilacién manual de in-
formacién en revistas y periédicos (mas de catorce mil notas) sobre las fuerzas de
interaccion politica, social y econdmica en los negocios. Las narraciones se esparcen
en el plano como densos agrupamientos de circulos y lineas interconectadas, una red
en aparente caos, no obstante, luego de un acercamiento se hace evidente una estruc-
tura subyacente que no solo buscan demostrar las relaciones perversas entre el poder
y el capitalismo, sino que plantean un tipo de arte directo, préximo, analitico: una arte

que ensefla a ver. Segun el curador Robert Hobbs (2003) Lombardi:

...buscaba un arte que mantuviera un perfil critico, un arte que le permitiera a la
gente fisgonear desde una posicién alejada de las habituales formas de pensar;
de esta forma se veria nuevamente el mundo para encontrar un amplio rango de
nuevas conexiones donde nunca lo hubieran imaginado (Hobbs, 2003, p. 41).

El arte desde esta perspectiva es una arte participativo, didactico y comprometi-
do social y politicamente. Vale mencionar que los dibujos de Lombardi son frecuente-
mente referenciados en los estudios de HCI como ideal de la forma de revelar cone-
xiones latentes entre unidades sociales (cfr. Perer, 2010; Thorp, 2010) y en la obra del

artista contemporaneo Josh On.
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Figura 1. Live Wire, Natalie jeremijenko, 1995.
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THE INDEX:  An that indexes the Dow Jones Industrial Average to the moving average of suicides off the Golden Gate Bridge. Grey lines represent week distribution of sucides.

Figura 2. Despondency Index, Natalie jeremijenko, 1997.
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Figura 3. World Finance Corporation and Associates, ca. 1970-84. Mark Lombardi, 1999.
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Cuatro obras que encaran de forma directa los problemas de la tecnologia, la so-
ciedad, la naturaleza y la neutralidad informativa son 1:1 de Lisa Jevbratt, Wind Map
de Viégas & Wattenberg, The Singing Trees of Tremough de Stanza y The Secret Lives of
Numbers de Golan Levin. En la primera obra, de 1999, Lisa Jevbratt [1967] dibuja digi-
talmente cinco imagenes de la organizacién de la primitiva Internet, para esto compilé
una base de datos de todas las direcciones Ip utilizadas en ese momento para repre-
sentarlas visualmente como pixeles de determinados colores (escala 1 a 1). El usuario
puede acercarse a cada pixel para saber cual direccién esta representada. Jevbratt lo-
gra asi una imagen de toda la internet como un territorio digital, del cual menciona: “la
variacién en la complejidad de las estrias indica la distribucién numérica de los sitios
web sobre el espectro disponible: grandes brechas muestran una topografia desigual,
en cambio, transiciones suavizadas indican terrenos aluviales o sedimentados, es de-

cir terrenos planos” (citado por Greene, 2004, p. 141).

Una forma diferente de poner en mapas la informacién es el proyecto Wind Map
creado en 2012 por la pareja Viégas y Wattenberg [1971 y 1970], quienes en la actua-
lidad dirigen el Big Picture Visualization Research Group (grupo de investigacién en
visualizacion de grandes imagenes — big picture refiere a las imagenes creadas a par-
tir de datos masivos no a su tamafio) de Google. La pareja de artistas crearon a partir
de los datos suministrados por el servicio meteorolégico de EUA una representacion
animada en tiempo real del comportamiento de los vientos a lo largo del territorio de
Estados Unidos. La imagen monocromatica muestra a través de pequenos trazos el
movimiento de los vientos, su direcciéon, extensién e intensidad; incluso es posible
realizar acercamientos sobre ciertos lugares para recibir informacién mas precisa. Los
trazos aparecen y se desvanecen como si de trazos impresionistas se tratara, no para
recomponer el fendmeno visual del color como lo hacian los artistas franceses hace
150 afios, sino para dar la impresién de una madeja de hilo que esta viva y afecta en
diferentes niveles a los habitantes del territorio. El mapa es informativo, es funcional y

al mismo tiempo es una reflexion acerca de la naturaleza y nuestra relacién con ella,
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pues a diferencia de los servicios meteoroldgicos no busca prevenir sino entender que
el viento hace parte de un sistema mayor en el cual vivimos. El mapa utiliza muy pocas
etiquetas y recursos textuales para evitar su asociacién con la accién predictiva. El
mapa presenta y representa: presenta el tiempo y el territorio en su condicién mas
organica y representa el eterno presente que nos rodea: siempre esta ahi y siempre lo

estara (hasta que su tecnologia sea obsoleta, claro esta).

Figura 4. 1:1, Lisa Jevbratt, 1999.

En el caso de The Singing Trees of Tremough (2013) del artista britanico Stanza
[n.p.], busca rastrear el estado emocional de los lugares. El artista recurre a sensores
que recogen informacién acerca de aspectos ambientales como humedad, temperatu-
ra, poluciodn, ruido, luz, sonido, entre otros que junto con la ubicacién geo-referenciada
producen a través de un software un sonido especifico que represente en tiempo real
el espacio circundante. El resultado se puede entender como el canto de un bosque de
arboles y su canto corresponde a su propio estado ambiental. La obra pone en juego el
concepto de la interacciéon con el mundo natural a través de sonido. Aunque parece
que la visiéon no tienen un papel relevante aqui, habria que considerar la visibilidad

que obtiene la naturaleza a través de esta interfaz.
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Figura 5. Wind Map, Fernanda Viégas y Martin Wattenberg, 2012.

Por otra parte, la obra de 2002 The Secret Lives of Numbers de Golan Levin
[1972], trata sobre los nimeros. La obra hace un retrato de la filiacién que las perso-
nas tienen con unos datos por encima de otros, es decir nimero que cargan con un
valor cultural, sea por supersticion, por las matematicas o porque las ciencias los han
sefialado por ser nimeros especiales como el nimero pi o el nimero de oro, también
estdn los nimeros primos, entre muchos otros. Levin recopilé entre 1997 y 2002 in-
formacién acerca de la popularidad de los nimeros a partir de una conocida platafor-
ma de busqueda de informacién. La cantidad de informacién presentada es abruma-
dora pues casi no hay un numero entre el 0 y el 100.000 que no tenga una descripcion
que lo asocie a algo. Lo que expone Levin con claridad es la complejidad cultural que
rodea a los ndmeros en contraposicién con la neutralidad que gobierna su fundamen-

to matematico. La tension entre cultura y neutralidad (objetividad) se plantea como
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una disputa sin solucién, una disputa inherente a todas las unidades informativas del

mundo y la naturaleza.

Figura 6. The Singing Trees of Tremough, Stanza, 2013.

Ahora bien, desde el aspecto teérico del arte hay correspondencia con las pre-
guntas abiertas por estos artistas. Para Christiane Paul (2003) los datos no estan ama-
rrados a una forma especifica que los predetermine, por el contrario “para cualquier
conjunto dado de datos siempre hay multiples posibilidades de darles una forma vi-
sual” (2003, p. 177). Los datos son, para Paul, entidades virtuales que dependen del
flujo en las redes, el modelo de filtrado y la estructura que los oriente(eje. mapas, vi-
suales o mentales) para adquirir sentido. En este sentido las bases de datos adquieren
importancia en funcion de su capacidad de contener los datos, integrarlos en una tipo
de memoria y cruzarlos con otros datos en toda una organizacién cultural. “La impor-
tancia de las bases de datos consiste en su capacidad de hacer relaciones, la posibili-
dad de establecer multiples conexiones entre diferentes conjuntos de datos y cons-
truir narraciones culturales” (Paul, 2003, p. 178). En el mismo sentido se expresa Ra-

chel Greene (2004) quien menciona que:
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Las bases de datos son programas, habitualmente de bisqueda, que permiten al
usuario mezclar y cruzar informacién desde diferentes categorias llamadas
campos, para lo cual un grupo de artistas han producido obras utilizando las ba-
ses de datos tanto como metafora, como sujeto o como medio” (Greene, 2004, p.
137).

THE SECRET LIVES OF NUMBERS

This interactive system invites you to explore
howthe usage patterns of numbers reflect our
culture, history, and biology. The data shown
represents the "popularity” of every integer
between O and 100000, collected periodically
since 1897 from a popularsearch engine. The
results form an intimate portrait of what we
consider important, quantitatively rendered.

Data set : 1
Selected #: 1812
Range low : 1778
Range high: 1827
Popularity: 2393937
Percentile: 398.782%
Rank /l0OOR: 1z18

Get this number's associations

Associations for 1812:
1812 overture

Battle of 1812

Charles Dickens 1812-1870
war of 1812

Figura 7. The Secret Lives of Numbers, Golan Levin, 2002.

Por su parte, Lev Manovich (2008) sefiala que las visualizaciones son una forma
cultural que existe desde el siglo XVIII pero con las nuevas tecnologia se ha convertido
en elementos dindmicos que permiten introducir datos en tiempo real y basar su re-
presentacion en analisis matematicos. Es importante detenerse en la idea de forma
cultural porque se trata en palabras de Gonzalo Abril de “un modo histérico cultural-
mente determinado de la textualidad y con él una forma y unas operaciones particula-
res de conocimiento, una episteme; pero también toda una configuracion del ecosis-

tema comunicativo y textual” (2003, p. 7)% Esto quiere decir que mas alla de ser un

4 Abril considera la musica, la imagen visual, la literatura digital no son datos (unidades informa-
cionales cuantificables: ordenadas, espacializadas y fraccionadas) sino practicas culturales complejas
porque en estos “hay fendmenos exuberantes, parametros que exceden a la informacién, dimensiones
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instrumento o una herramienta la visualizacion de informacién es un constructor de
cultura, de hecho Manovich considera que ademas de las visualizaciones de datos, la
interfaz grafica de usuario, las bases de datos, el espacio navegable y la simulacién son

formas culturales posibles gracias a las nuevas tecnologias.

Antes de seguir, es importante separar el concepto de visualizacion del concepto
de mapeo de datos (no hay que confundir con el mapa), el primero consiste en la re-
presentacion visual de datos que no son visuales en sf mismos. En cambio, el mapeo
consiste en el rastreo de datos para crear nuevos datos, es decir producir una repre-
sentacidn sobre otra representacion: una imagen sobre un sonido, un sonido sobre el
comportamiento de la bolsa de valores. El mapeo es posible gracias a que los elemen-
tos de las nuevas tecnologias comparten el mismo lenguaje informatico, en dltimas el
mapeo es un paso previo a la visualizacién. El mapeo de datos a través de sus opera-
ciones de rastreo, ponderacion y creaciéon de nuevos datos trae consigo dos caracteris-
ticas a considerar: por una parte, determina la naturaleza dindmica, en palabras de
Paul: “responde continuamente a los cambios en los datos que representa. Esto tam-
bién permite a los usuarios personalizar el mapa de acuerdo con sus necesidades, o
incluso registrar su propio recorrido” (2003, p. 181). La otra caracteristica es la res-
ponsabilidad cultural del artista frente a la arbitrariedad del mapeado. Manovich la
entiende como una ansiedad existencial pre-instalada en el mapeado, pues las opera-
ciones de eleccion de aquello que se mapea parecen arbitrarias al enfrentarlas a las
infinitas posibilidades de eleccién que dispone el artista, en otras palabras los mapea-
dos particulares que elije el artista muchas veces no son motivados por lo que la obra
parece arbitraria y la relaciéon de la forma con el contenido y el contexto de los datos

es minima o nula.

no conmensurables” (2003, p. 4). Abril defiende la comprensién de la informacién como forma cultural:
“La informacion, en tanto que proceso moderno, lo es de un mundo ya informado, incluso “formateado”
por sus propias operaciones. No opera sobre cosas sino con/sobre inscripciones (en el sentido de La-
tour) y consignaciones (en el de Derrida). En fin, la informacién no es reducible a una “funcién” ni a un
“efecto” cognitivo, porque supone una compleja matriz de significacién, un conjunto quasitrascendental
de condiciones formales y practicas para producir sentido” (2003, p. 7).
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La diferencia entre visualizaciéon y mapeo se explica en la dinamica de la variabi-
lidad (condicion propia de los objetos en los medios digitales) que se entiende como la
posibilidad de existir en distintas versiones, es decir los objetos en los nuevos medios
no estan fijados de una vez y para siempre. La variabilidad aparece como consecuen-
cia de la distincion entre base de datos e interfaz, dos elementos que ponen en juego
las tensiones entre las listas descriptivas de una base de datos y la narraciéon de una
secuencia de imagenes. La variabilidad se encuentra también en las multiples opcio-
nes del usuario de navegar por la interfaz. Se producen asi multiples trayectorias so-

bre la base de datos que en un sentido general constituyen toda una experiencia.

Segin Manovich, la visualizacién se encuentra del lado de la percepciéon y la ex-
periencia del usuario y esta dirigida a permitir ver los patrones y estructuras que sub-
yacen en los conjuntos de datos aparentemente arbitrarios. Esta vision se produce en
un movimiento que va “desde lo concreto hacia lo abstracto para volver de nuevo a lo
concreto” (Manovich, 2008, p. 130). La capacidad de volver es producto de la reversi-
bilidad de las visualizaciones que permite, por medio de la interaccion, retornar a los
datos que dieron origen a la imagen y de la misma forma evocar otras representacio-
nes en variaciones infinitas de la imagen. El autor asocia este movimiento con el que
hacian los artistas al cartografiar la ciudad moderna de principios del siglo XX, al re-
ducir lo particular a esquemas platénicos como en el caso de Mondrian. La percepcion
natural se altera por la amplias posibilidades de representar en la pantalla fenémenos
que se encuentran mas alla de la escala sensorial y cognicién humanas como: Internet,
objetos astrondmicos, formaciones geoldgicas que se desarrollan con el tiempo, pa-
trones climaticos globales, entre otros. Esto lleva a pensar en el artista de visualiza-
ciones de datos como un “disefiador de entornos de software que después deja [su

obra] a disposicion de los demas” (Manovich, 2008, p. 129).
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En esta misma direccién apunta el pensamiento de Paul quien considera que las
visualizaciones no son creadas solamente para darle forma a los datos, sino que pue-
den dibujar el mapa de las interacciones, intervenciones, y comunicaciones en comu-
nidad; como el caso de las interfaces que permiten visualizar las interacciones sociales
en las salas de conversacion virtual. Greene, por su parte, reconoce que el interés de
los artistas de visualizacién de datos se enfoca en indagar en los poros de la informa-
cion mediatizada, sus cualidades reflectoras y abstractas y su rol en la formacién de la

experiencia subjetiva. Al respecto menciona:

la mayoria de los sistemas organizacionales aplicados en la era de la informacion
incorporan bases de datos o estructuras contingentes de un amplio conjunto de
codigos sociales y politicos los cuales se hacen evidentes a través de obras de vi-
sualizacion de datos. Algunos de los mejores trabajos en nuevos medios, en esta
tendencia, llaman la atencién acerca de la no neutralidad y habitual arbitrarie-
dad en la naturaleza de la informacién (Greene, 2004, p. 136).

Viégas & Wattenberg (2007) expresan dudas similares sobre la neutralidad de
los sistemas de visualizacion, ellos consideran que no se puede alcanzar la neutralidad
porque todo los sistema de visualizacion elige una perspectiva de busqueda y presen-
tacion que la inserta en un discurso cultural. Entonces, habria que pensar en los inter-
cambios experimentamos con la tecnologia como lo expresa Jeremijenko: “Las tecno-
logias crean las condiciones materiales en las cuales trabajamos y nos imaginamos a

nosotros mismos y nuestras identidades” (citada por Greene, 2004, p. 136).

Antes de avanzar al siguiente capitulo vale la pena resefar la exposicién Big
Bang Data exhibida en el CCCB —Centre de Cultura Contemporania de Barcelona— en
Mayo de 2014, con la curaduria de Olga Subirés y José Luis de Vicente. La exposicion
consiste en un recorrido a través de varios proyectos que demuestran la emergencia
de las bases de datos como una condicién socio politica de la contemporaneidad. La
exposicién muestra desde distintas perspectivas (las ciencias, el gobierno, los nego-

cios, el arte y la cultura en general) como se transforma la sociedad debido a los datos,
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tanto porque se hace uso de estos en una gran cantidad de actividades cotidianas, es-
tratégicas y trascendentales, como también por la “datificacién” del mundo. El perfil

con el que se presenta la exposicion es de tipo ético, segin los curadores:

Los datos pueden ser un elemento central para promover una democracia mas
participativa y una administraciéon mas eficaz. Sin embargo, también pueden uti-
lizarse como armas para instaurar un estado de vigilancia sin precedentes. El ac-
ceso a los datos, el derecho a su uso y el valor que atesoran son factores que se
sitdan en el centro de multiples conflictos contemporaneos: desde la lucha por la
transparencia hasta las repercusiones politicas de las filtraciones de Wikileaks y
el caso Snowden, pasando por la mercantilizacién de la intimidad que practican
los gigantes de Silicon Valley. Vivimos la emergencia de la base de datos como un
marco de pensamiento cultural y politico y los efectos de la datificaciéon del
mundo, un proceso tan determinante en el siglo XXI como lo fue la electrificacién
en el XIX. (Subirés & de Vicente, 2014, p. 26).

Senalan los curadores que el peligro mas grande que encierran en la actualidad
los medios basado en datos es que fomenta la idea de que se pueden tomar decisiones
prescindiendo de mecanismo imperfectos como la politica o la negociacion. Esta expo-
sicion demuestra la afectacion cultural que produce la visualizacion de informacién en
todos los campos de la vida y la sociedad y expresa un llamado de atencién a las con-
secuencias que traen aparejadas la tecnologia, los patrones de muestreo (mapeado),
las bases de datos y la visualizacion. Para terminar este apartado, se presenta un
fragmento del manifiesto de 2013 de Johnatan Harris sobre las promesas y los riesgos

de los datos y cuya imagen hace parte de la exposicion:

Los datos nos ayudaran a recordar, pero ;Nos permitiran olvidar? Los
datos ayudaran a encontrar cuantas veces las personas buscan la pa-
labra amor, pero jAyudaran a las personas a encontrar el amor? Los
datos ayudaran a los biélogos a trazar la ruta de migracion de los pe-
ces, pero ;Nos alertaran de la sobrepesca en los océanos? Los datos
ayudaran a los hacker a filtrar evidencia de la vigilancia de los go-
biernos, pero ;trataremos a esos hackers como héroes o ladrones?
Los datos nos ayudaran a sentirnos conectados con los demas, pero
(Nos ayudaran a sentirnos amados? Los datos nos ayudaran a descu-
brir la verdad, pero ;Nos ayudaran a adquirir la sabiduria?...
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2. Aproximaciones tedricas a la imagen digital

La visualizacion de informaciéon como parte del entramado propio de la cultura
digital plantea una serie de coyunturas en lo teérico que hacen parte de las discusio-
nes en torno a la imagen digital. Discusiones que en las dltimas dos décadas han cons-
tituido un campo amplio y heterogéneo de exploraciones tanto en lo teérico como en
lo practico. Para comprender mejor el desarrollo de la visualizacién y los fenémenos
de la imagen, la interactividad y informacion en el ambito digital es necesario profun-
dizar en algunas de estas discusiones. La primera discusién consiste en la pregunta
por la analogia presente en la imagen digital pues a diferencia de la imagen tradicional
la digital no presenta signos de registro del mundo real para su representaciéon en la
pantalla, por el contrario se basa en modelos matematicos formulados al interior de
un sistema. Para algunos tedéricos deja de ser una imagen espectaculo y se convierte
en una imagen manipulable que propone una revolucién del imaginario; para otros la
imagen digital sigue manteniendo una impresion de analogia pues de cualquier forma

sigue ligada a aquello que figura, no obstante la referencia de la analogia cambia.

La segunda discusion se centra en la figura del sujeto en la imagen digital: la
disputa entre las concepciones de espectador y usuario no es una discusion superada
y pone sobre el tapete la identidad construida a través de la imagen. En este apartado
se hace eco de una vision antropolégica que propone desligar la discusién de la simple
relaciéon imagen - técnica para trasladarla a una relacion con (y a través de) el cuerpo
como centro de la percepcion y en consecuencia de la subjetividad. La tercera discu-
sion se refiere a la superficie de la pantalla como escenario de representaciones cultu-
rales que oscilan entre la idea de interfaz como punto de encuentro del software y el
usuario y la de ventana como referente culturale proveniente de las técnicas del rena-

cimiento (desde Filippo Brunelleschi y Le6n Battista Alberti).
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2.1. Discusiones en torno a la analogia de la imagen digital.

Las teorias de la imagen digital concuerdan en la afectaciéon que los procedi-

mientos digitales propinan a las condiciones de produccién de imagenes, no solo en la

eficiencia y calidad que alcanzan, sino también (y en especial) en la naturaleza de los

productos digitales. Esta afectacion esta mediada en buena parte por la desmateriali-

zacién de la imagen digital en c6digos binarios, lo que se conocen como datos, los cua-

les se encuentran depositados en base de datos para ser activados por diferentes con-

figuraciones de programacion: el software. El software cumple un papel protagénico

en la constitucion de la naturaleza digital pues hace manifiesta situaciones que antes

de su apariciéon eran remotamente posibles. Xavier Berenguer (2007) sefiala cuales

son algunas de ellas :

1)

2)

3)

Asistencia a la creacién: la cual da al creador (productor) la posibilidad de
ver lo invisible, es decir ver aquello que de otra forma no seria posible ver
sin la ayuda de imagenes sintetizadas numéricamente, para Berenguer esta
visibilidad es una fuente de conocimiento en si mismo.

Intermediacién en la liberaciéon de informacion: corresponde a la interacti-
vidad como mecanismo que posibilita la contribucién del usuario a la obra
por medio de la exploracion. Segin Berenguer “la interaccién implica pues
una tensién entre dos fuerzas: la necesidad de controlar el despliegue de la
obra por parte del autor, y la libertad de explorarla como quiere, incluso de
modificarla, por parte del espectador/interactor” (2007, p. 85).

Generacién automatica de contenidos: como motor de simulaciones de pa-
trones de comportamiento y actuacidn, el software da la posibilidad de ge-
nerar imagenes que no se encuentran predisefiadas o preconstruidas y que

varian segun las circunstancias de la proyeccién de la obra.

El hecho de que el software de visibilidad, posibilite la interaccién y cree conte-

nidos por si mismo dan a Berenguer la conviccion de que el software es el aspecto mas
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significativo del medio digital, es un instrumento de instrumentos a través de cual se
producen la mayoria de los acontecimientos con la imagen, pues simula la operativi-

dad del disefio y la realizacion:

los tratamientos de textos, los programas de ilustracién, de composicién musi-
cal, etc., son programas que asisten al autor en la confeccion de la obra liberan-
dolo de las tareas mas repetitivas y, en particular, permitiéndole el ensayo y la
prueba —preview— de la obra (Berenguer, 2007, p. 84).

En consecuencia, el software convierte a las obras en programas que mas alla de
contener imagenes, videos, o textos despliegan estos en el tiempo, de ahi se da la posi-
bilidad de “guardar el ritmo de intercambio de la informacién y adecuarlo a cada con-

tenido y a cada espectador” (Berenguer, 2007, p. 84).

Puesta asi las cosas, la imagen digital es de caracter maultiple, incluso infinito.
Margarita Schultz (2007) considera que la transformabilidad de la imagen digital es
potencialmente ilimitada porque su referente no es fijo, es cambiante. A diferencia de
la imagen tradicional creada mediante el tiempo (es decir, la duracién de la ejecucion,
la captura o el registro), la imagen digital tiene un modelo conceptual (numérico -
digital) de base que le sirve de referente el cual expresa una temporalidad abierta que
se actualiza con cada interaccion del usuario. En palabras de Schultz “es una concre-
cion de un referente infinito como parte de una estética, antes que de un proceso y
una metodologia de creacion” (2007, p. 71). Aquella costumbre de referir a la imagen
segln lo que figura se desvanece (o por lo menos pierde fuerza) en la imagen digital
porque el modelo de produccién deja de lado estructuras como original y copia o mo-

delo y reproduccién.

Alain Renaud (2009) piensa que se ha producido una revolucién en las imagenes
porque ya no se puede representar, ni mucho menos ver, como antes; se ha instaurado
un nuevo régimen de visibilidad el cual modela una nueva figura de lo imaginario por

medio de lo tecnoldgico. Las operaciones de representacion de la imagen clasica —por
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analogia— desaparecen en lo digital para dar paso a una relacién manipuladora: ex-
perimental y dindmica: “La imagen, objeto éptico de la mirada se convierte en image-
rie [produccion de imagenes], praxis operativa de una visualidad agente” (2009, p. 2).
En este sentido, Renaud afirma que la forma da paso a la morfogénesis, el objeto da
paso al proceso, y la imagen espectaculo da paso al simulacro interactivo en una visi-
bilidad cultura que entrelaza lo discursivo y lo visible y en donde palabras e imagenes
pierden sus limites. La imagen, en este sentido, deja de ser una “toma de vistas” o re-
gistro para convertirse en un modelo, es decir una imagen que no referencia al objeto
sino a la escritura formal de un “objeto de pensamiento”: un calculo matematico. La
imagen asi entendida es un acontecimiento aleatorio, el “final de un proceso, que re-
mite al juego de toda una serie de mediaciones especificas que lo traducen y conducen

hasta el estadio de imagen terminal” (Renaud, 2009, p. 19).

En la misma direccion, Arlindo Machado (2000) sostiene que la imagen digital
no es una imagen espectaculo: para la contemplacién o la admiracién, porque esta
hecha para la accién y la manipulacién, y anade, que aquello que busca es un realismo
conceptual construido con modelos que existen en la memoria de la computadora
donde el discurso in-forma a la imagen y esta, a su vez, incorpora el concepto para
adquirir una dimensién sensible, en todos los casos estética. Entonces, las imagenes
digitales son imagenes que se saben imagenes, su valor se encuentra en su morfogé-
nesis, su concepto, sus operaciones, sus estrategias que la hacen imagen. Esto lleva a la
paradoja de la imagen digital : “[La imagen digital] es el medio que mas recuerda el
realismo (mientras las otras artes caminan en sentido contrario) y, sin embargo, con-
tradictoriamente, es el mas abstracto de todos los sistemas expresivos, pues sus refe-
rentes mas inmediatos son las ecuaciones matemadticas que le dan vida” (Machado,

2000, p. 224).

Para Machado es necesario distinguir dos elementos: el modelo y la simulacién,

el primero es un sistema matematico que opera propiedades de un sistema represen-
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tado, es una abstraccién formal, manipulable, transformable, capaz de ser recompues-
to en combinaciones infinitas, en otras palabras una replica informatica de la estruc-
tura, el comportamiento o las propiedades de un fenémeno real o imaginario. La simu-
lacién, por su parte, es una experimentaciéon simbélica. Tanto el modelo como la simu-
lacién son simplificaciones, retienen los datos estrictamente necesarios para funcio-
nar. En tanto estructuras numéricas vuelven al mundo mas comprensible, mas mane-
jable y méas operativo en una intrincada red de determinaciones. Machado reconoce en
la imagen digital la potencia visualizable, como posibilidad de ser, pues unos datos
enterrados en unas base de datos al ser correctamente combinados, mediante un mo-
delo matematico, pueden formar una imagen. De hecho, Machado ve el simulacro co-
mo una condicion positiva, pues niega al original y la copia, es una subversién que di-
suelve la diferencia entre esencia y apariencia, verdadero y falso, real e hiperreal. La
imagen digital incluso deja de ser la sombra del objeto real porque puede existir y
funcionar sin él, puede hasta quitarle el lugar al objeto real, pero sin llegar a ser obje-

to, tampoco imagen, es un tercero que tiene propiedades de objeto y de imagen.

Para Raymond Bellour (2008) el problema de la analogia no se supera o se niega
con la imagen digital como lo sefialan los autores anteriormente citados, por el contra-
rio considera que la imagen es una sola desde la pintura hasta la imagen sintética pero
sus modos de ser diversos. La génesis de la imagen, entonces, se produce en una ten-
sién entre lo mévil e inmévil, lo que denomina la doble hélice: imagen fotografica e
imagen en movimiento. Seguin Bellour la analogia portada por la imagen es una varia-
cion propia de cada arte, por lo tanto la imagen digital conlleva una modalidad de ana-

logia.

Bellour considera que desde la tavoletta de Brunelleschi se instaura el prototipo
de visibilidad del espacio moderno. Esta visibilidad parte de la confluencia del arte, la
ciencia, la psicologia y la escenografia (esta ultima por cuenta de la perspectiva). La

tavoletta como dispositivo auxiliar de la pintura es un objeto doble que une en una
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mezcla de imagenes dos aspectos: la pintura monumental regida por las convenciones
de la perspectiva y el movimiento de las nubes reflejadas en el espejo del dispositivo.
Esas nubes escapan a la racionalizacién de la perspectiva y crean “una imagen que
permite el movimiento, que posee su virtualidad, y que de esta manera posee un entre
dos muy contemporaneo: si el cielo permanece inmovil, es mdas bien a la pintura o a la
fotografia aquello a lo que la representacion remite. Si pasan las nubes, apelara al cine

o al video” (Bellour, 2008, p. 150).

Entonces, la impresiéon de analogia sucede debido a la construccién técnica deli-
berada, pero una construcciéon que sabe esconderse, en palabras de Bellour: “que ha
sido capaz de retirarse como tal y acentuar en la percepcion del arte la cuestién de
una identidad —parcial, relativa, pero constitutiva y constituyente— entre la obra y el
mundo” (2008, p. 150). En consecuencia, las técnicas se convierten en garantes de la
analogia y ponen en primer plano la condicién perceptiva en la visualidad de la ima-
gen. Desde el renacimiento las imagenes construyen la sintesis del mundo por medio
de los diferentes medios, sean estos pintura, escultura, dibujo, etc., en una cantidad

variable de impresion de analogia, lo que lo lleva a pensar que:

La llamada ‘realidad’ del mundo esta ligada a la proliferaciéon de imagenes. Ellas
parecen emanar de él desde que su punto de referencia es un mundo natural y
divino que creemos ver directamente. Pero es el ojo el que asegura el vinculo en-
tre el mundo y sus imagenes, dado que es quien lo percibe. [...] La accion percep-
tiva se fija de manera mas precisa en torno a la impresién de analogia desde el
momento en el que una maquina de visién se convierte en una referencia (2008,
p. 151).

Entonces, la imagen digital como una de los modos de ser de la imagen define la
cantidad de analogia que soporta en virtud de la parte de representaciéon presente:
fotografia y/o imagen en movimiento. En el caso de la fotografia los objetos, los cuer-
po y el mundo parecen definidos en referencia a la visién natural, una accién que im-

plica parecido y reconocimiento. La fotografia es dotada por el dispositivo éptico de
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un grado de realidad proporcional a su valor como indice: el “esto ha sido”> del instan-
te de la toma. La fotografia amplia la naturaleza de la visién a través de lo microscépi-
co y lo lejano haciendo que gane una infinidad de nuevas imagenes. En la otra mano
estan el cine, como modalidad de reproduccién del movimiento, y el video como aquel
que extiende el movimiento en el tiempo: “tiempo real instantaneo, que redobla y
desborda el tiempo diferido del film, y del que el video de vigilancia ofrece la imagen
mas atroz y pura” (Bellour, 2008, p. 155). Por su parte, la imagen digital presenta una
vision neutra y omnividente en la cual los objetos y los cuerpos del mundo son vir-
tualmente desfigurables por la potencia de transformaciéon de las representaciones

que capta en tiempo real.

La analogia de la imagen digital es compleja porque implica siempre una trans-
formacién porque después de ser vista, proceso en el que la imagen deviene actual y
verdadera, debe ser tocada y modificada, es decir debe ser interactiva. En todo caso,
mas alld de que la imagen digital se obtenga por modelo y no por registro esta se en-
cuentra ligada a lo que figura “cualquiera sean las condiciones de formacioén o de apa-
ricién de la figura sobre el modo de interactividad o de espectaculo, dado que ella esta
ligada a ambos, a todas las posibles oscilaciones que puedan producirse entre una y
otra” (Bellour, 2008, p. 157). El mito de la imagen digital la pone en una posicién don-
de representa que no representa nada, un tipo de desmultiplicacién de la potencia de
la analogia que la ubica en un posicién de incertidumbre frente a la percepcién porque
“la imagen de sintesis quiere la totalidad de una realidad suprarreal” (Bellour, 2008, p.
157). Bellour advierte que la imagenes digitales aunque aparentemente disuelven la
analogia se ven y se prevén porque queda el ojo y por lo tanto la funcién espectaculo

se mantiene junto a una dimensién interactiva.

5 El “esto ha sido” hace referencia a la capacidad de la fotografia de funcionar como indice que se-
fiala no tanto el ilusionismo mimético sino la experiencia referencial, la huella como afirmacién de exis-
tencia. En términos de Bellour: “un grado de realidad, sobre el cual no hace falta volver, sean cuales
sean las diferencias, (a la vez precisas y flotantes) entre la éptica (las 6pticas), la visién natural (las
visiones naturales) y los signos de des-realidad (o de menos realidad) que la foto no cesa de producir,
por azar o calculo tanto como por arte” (2008, p. 152).
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El autor identifica cuatro gestos de la imagen digital: la transformacidn, el reci-
claje de imagenes anteriores (especialmente del cine y la pintura), el mimetismo con
el dibujo de animacion y la ficcionalizacion del cine y la pintura en la animacion virtual
(que oscila entre la figuracion y la abstraccion). Asi, Bellour considera que para la
imagen digital se abren dos espacios complementarios: el de la imagen diagrama que
corresponde al ambito conceptual donde se acercan las sensaciones visuales a las es-
timulaciones cerebrales (un registro a favor de la proyecciéon mental y en detrimento
de la idea de tiempo y luz) y el espacio de lo tactil, espacio de manipulacién que conci-

be las imagenes como corporales y gestuales.

En sintesis, las discusiones en torno a la analogia de la imagen digital llevan a
pensar que la novedad que instituye lo digital para la imagen se encuentra en la dis-
minucién de la previsibilidad en la referencia. Si antes la imagen daba a ver con mayor
“naturalidad” era por el control sobre el conjunto de convenciones en los cuales esta-
ba construida la recepcién de la imagen. Ahora, con la imagen digital se han diversifi-
cado las referencias casi hasta el infinito, al punto que en muchos casos no se encuen-
tra semejanza entre realidad e imagen, no obstante la imagen sigue creando la reali-
dad del mundo. En consecuencia, el software (modelo y simulacién) es mas que un

instrumento técnico, es un operador cultural que actiia sobre la realidad vivida.
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3.2. Discusiones en torno a la relacion de la imagen digital y la cultura

El nuevo régimen de visibilidad expuesto por Renaud no anula el régimen de vi-
sibilidad anterior, por el contrario se transpone a este en un nuevo rango de significa-
cion. Se constituye asi un imaginario de tipo digital que supone una modificacién de la
subjetividad en la medida que se presentan nuevas mediaciones visuales, técnicas,
semanticas y estéticas en las relaciones técnico-materiales de producciéon y recepcion

de la cultura. Con respecto a la subjetividad Renaud menciona que:

Al mismo tiempo el Sujeto (plural) de los interfaces no es ya sin duda el Sujeto
(Unico) de las serenas superficies y la pantalla terminal del ordenador indica a
su vez un “Sujeto terminal” (el cual no es, por otra parte, necesariamente, como
algunos quieren hacernos creer, el fin del sujeto, sino otra figura de la subjetivi-
dad)” (2009, p. 16).

Para José Luis Brea (2010) la subjetividad tiene ahora un caracter oscilatorio,
nunca estable ( y en ningin caso de tipo esencialista) debido al nuevo régimen técnico
que conforma los modos de organizacién simbélico en la sociedad. En esta perspectiva
el devenir del sujeto se propicia como un trabajo, pues es el resultado de un hacer:
una combinacién de practicas sustentadas en lo inmaterial. Una de esas practicas la
analiza Arlindo Machado (2009) la cual denomina régimen de inmersién. El concepto
de inmersion concierne acerca del modo singular en que el sujeto se sumerge dentro
de las imagenes y los sonidos virtuales generados por el ordenador en busca de expe-
riencias. En el accionar de los medios digitales se encuentran regimenes de inmersion
que determinan que nuestra participacién en la historia de un videojuego, o de una
pagina web, o cualquier espacio de interaccion, se vea alterado dindmicamente: “en
este tipo de dramaturgia el placer se encuentra menos en resolver una intriga y llegar
a la catarsis final que en experimentar sus mil posibilidades de desarrollo” (Machado,
2009: 189). La idea de final o conclusién se relativiza en los medios interactivos en

tanto existe siempre la posibilidad de regresar, tomar otras decisiones y exponerse a
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un cierre diferente; es decir que el final de la historia o experiencia se alcanza por ago-

tamiento no por culminacion .

En la inmersion digital se experimenta un tipo de narcisismo radical y autorefe-
renciado que Machado llama hipérbole del sujeto; alli la identificacién se realiza con-
sigo mismo en un proceso de encarnacién de un alter ego proyectado en el mundo
virtual. No en vano expresiones como jalla voy!, o jeste me quiere pegar!, representan
esta identificacion subjetiva en los juegos virtuales y se extiende a todas las navega-
ciones del usuario. Machado encuentra que en el ciberespacio hay una hibridacion
entre sujeto, objeto, e imagen que se encuentran constantemente cruzados por los
lenguajes de programacion y las interfaces que vinculan lo real con lo virtual: “el suje-
to interfaceado es mas un trayecto que un sujeto” (Machado, 2009: 209). Cabe resaltar
que la inmersién ha sido también el interés de las salas de cine desde la aparicién del
cinematografo, como el caso del Hale’s Tour desarrollado en Estados Unidos en 1904,
el cual consistia en un vagén adaptado para simular la experiencia de viajar en tren a
través de la visién, el movimiento y el sonido. La realidad digital corresponde, en con-

secuencia, a la version actual de estas técnicas de inmersion.

En contra de la idea de Renaud, Gonzalo Abril (2003) considera que el nuevo ré-
gimen de visibilidad no es tan nuevo, pues hace parte del régimen de visibilidad ins-
taurado por la modernidad a través del texto informativo. Para Abril las condiciones
de visibilidad del hipertexto contemporaneo son similares a las que poseen algunas
imagenes como las imagenes evangélicas jesuitas del siglo XV y XVI. Dichas imagenes
compuestas por dibujos, textos explicativos, lemas, sefiales numéricas y llamadas in-
ternas funcionan como dispositivos modulares que articulan conceptual y analitica-
mente segmentos heterdclitos (irregulares). El espacio visual de la imagen se confor-
ma como un espacio de simultaneidad que hace posible “la visién misma como forma
de conocimiento” (Abril, 2003, p. 12). Abril resalta el concepto de simultaneidad de la

imagen para no caer en la tradicional concepcién de la imagen como integracion figu-
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rativa, concepto propio de la estética formalista. La simultaneidad se define por la es-
tructuracién de un campo de visién, una matriz, donde el formato®, la interconexién
modular? y el fraccionamiento funcional® operan a través de calculos formales del len-
guaje y de lo visual. En este sentido Abril considera la aparicién de una episteme mo-
derna evidenciada a través de textos visuales complejos como consecuencia de la
practica informacional. Para la creacién de esta episteme jugd un papel importante la
aparicion de la imprenta como homogeneizadora de la experiencia perceptiva al tratar
a los signos como unidades funcionales diferenciadas y hacerlos legibles en una ojea-
da: la mirada sinéptica. Esta mirada sindptica se desarrollé después en las paginas de

los diarios, los anuncios publicitarios, los textos escolares, entre otros.

En una direccion muy diferente a las anteriores Hans Belting (2007) considera
que el estudio de la subjetividad y la imagen digital solo es posible desde una antropo-
logia de la imagen porque esta puede atender adecuadamente el enfoque humano y el
enfoque del artefacto tecnolégico. Segiin Belting en la actualidad no se presenta un
nuevo régimen en torno a la imagen sino una renovada relacién entre la imagen, el
medio y el cuerpo. La imagen la entiende como un hecho mental, el medio como la
corporizacién de la imagen, o portador de imagenes y por ultimo el cuerpo siempre
ligado a la percepcidn. El autor apunta a reivindicar el “dialogo medial con un espec-
tador que les traslada sus deseos de imagenes [a los medios] y que realiza con ellos
nuevas experiencias de la imagen” (2007, p. 53). De esta forma se aleja Belting de los

estudios que abordan la imagen como un problema de produccién; de hecho, se aleja

6 Sobre el formato sefiala puntualmente “...podemos resignarnos a la idea de que el formato con-
siste en cualquier clase de “molde textual”, utilizando una metafora ecléctica que puede referirse indis-
tintamente a las condiciones materiales y técnicas del soporte, a su configuracién espaciotemporal, a la
morfologia textual o a una matriz de género” (Abril, 2003, p. 9).

7 En cuanto a la modularidad textual sefiala: “es un proceso que opera alla donde se da la aplica-
cién de reglas de fragmentacién, normalizacién y conexion entre unidades informativas” (p. 9).

8 Acerca del fragmento expresa que: “fue instaurando en la ciencia y en el periodismo, en el ma-
nual didactico como en el catdlogo comercial y en las bellas artes, en la medida en que los mas diversos
segmentos textuales fueron sometidos a procesos de fraccionamiento, seleccién y homologacién, y
rehabilitados en practicas comunicativas diversas de aquellas de las que habian sido extraidos” (p. 8).
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del acostumbrado plano comunicacional emisor-medio-receptor para enfocar sus

conjeturas en torno al sujeto.

Entonces, la imagen, el primer aspecto, se asume como una unidad simbdlica que
las personas aislan dentro de su actividad visual: “es mas que el producto de la per-
cepcidén. Se manifiesta como resultado de una simbolizacién personal o colectiva. Todo
lo que pasa por la mirada o frente al ojo interior puede entenderse asi como una ima-
gen o transformarse en una imagen” (Belting, 2007, p. 14), Por lo tanto no habria dis-
tancia entre las imagenes internas (o mentales) y las imagenes externas porque co-
rresponden a un mismo concepto. Es importante precisar que la imagen no se asimila
al campo de lo visual, exclusivamente, sino que se relaciona con el significado simbéli-
co, el cual, a su vez, guarda relaciéon con el cuerpo porque “vivimos con imagenes y

entendemos el mundo en imagenes” (2007, p. 14).

El segundo aspecto, el medio, corresponde al almacenamiento técnico en lo que
podria llamarse objetos portadores, independiente de si estos son una pintura como
pieza Unica, o una fotografia, o una pagina impresa. El medio se relaciona con la ima-
gen en tanto corresponde a la corporizacién de las imagenes y sobre este pesa el ca-

racter estético:

El concepto de imagen solo puede enriquecerse si se habla de imagen y medio
como de las dos caras de una moneda, a las que no se puede separar, aunque es-
tén separadas por la mirada y signifiquen cosas distintas. El medio se caracteriza
precisamente por comprender como forma (transmisién) de la imagen las dos
cosas que se distinguen como obras de arte y objetos estéticos (Belting, 2007, p.
16).

Belting entiende a la percepcidn, el tercer aspecto, como algo ligado al cuerpo,
como una forma simbélica pues animamos las imagenes como si estuviera viva, o co-
mo si nos hablara. La animacién de la imagen en la percepcién se practica de formas

diferentes segun la cultura y segiin el medio.
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Una vez claro los tres aspectos, se hace evidente que la transformacién produci-
da por la aparicién de la imagen digital se encuentra en el orden de la percepcién y
como consecuencia en el conocimiento que tenemos de las imagenes y el empleo de

las misma:

La interaccién entre imagen y tecnologia sélo puede entenderse si se la observa
a la luz de las acciones simbdlicas. La producciéon de imagenes es ella misma un
acto simbdlico, y por ello exige de nosotros una manera de percepcién igualmen-
te simbdlica que se distingue notablemente de la percepcién cotidiana de nues-
tras imagenes naturales (Belting, 2007, p. 25).

La percepcion pasa de ser sintética, es decir una percepcién encargada de traer
la imagen hacia nosotros como imagen mental, a ser percepcién analitica: una percep-
cién que forma un concepto como imagen mental. Pero este tipo de percepcién no es
introducida por la tecnologia digital sino que se puede rastrear en la historia de las
imagenes en los procedimientos técnicos de obtencién de imagenes a partir de auto-
matismos, ejemplo de esto es la captura de rastros del cuerpo en los sudarios de la

antigliedad.

Entonces las imagenes digitales entendidas como técnicas de analisis visual tan-
to del mundo fisico a través de las imagenes de las ciencias, como de la imaginacién a
través de la simulaciéon y la animacién, constituyen el campo visual de lo calculable en

una relacion directa con el cuerpo:

Los medios digitales de la actualidad modifican nuestra percepcion, al igual que
lo hicieron todos los medios técnicos que le antecedieron; sin embargo, esta per-
cepcién permanece ligada al cuerpo. Unicamente por medio de las imagenes nos
liberamos de la sustitucién de nuestros cuerpos, a los que podemos mirar asf a la
distancia. Los espejos electrénicos nos representan tal como deseamos ser, pero
también como no somos. Nos muestran cuerpos artificiales, incapaces de morir, y
con esto satisfacen nuestra utopia de la effigie (Belting, 2007, p. 31)

En cuanto al tiempo en las imagenes Belting considera que las imagenes son

némadas que cambian sus modos con las culturas histoéricas. Las imagenes emplean
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los medios de cada época como estaciones en el tiempo y a lo largo de las épocas se va
restaurando el teatro de las imagenes. Los espectadores se ven obligados a aprender
nuevas técnicas de percepcién para reaccionar frente a las nuevas formas de repre-
sentacién. Las imagenes muestran resistencia al cambio histérico y lo hacen adaptan-
dose a las transformaciones de los medios, asi contintian viviendo en modos actuales
de representacion. Entonces, los cambio en la percepcién son cambio cualitativos aso-
ciados a las épocas, habria asi una percepcién en cada época en la que la expresion
toma un significado personal para instalarse alli y permitir el recuerdo vivido. Debido

a esa expresion las imagenes esta sujetas a la censura personal.

Desde esta perspectiva, Belting discute la postura de algunos autores que se cen-
tran en la “disposicion exterior de la técnica medial, que s6lo comprende parcialmente
el hecho de la interaccién entre imagen y espectador” (2007, p. 58). Como alternativa
Belting sittia al cuerpo como el lugar de las imdgenes, lugar en el que se crean, conocen
y reconocen imagenes las cuales se instalan en el recuerdo y se ligan a una experiencia
de vida: “Desde la perspectiva antropolédgica, el ser humano no aparece como amo de
sus imagenes, sino —algo completamente distinto— como ‘lugar de las imagenes’ que
toman posesiéon de su cuerpo: esta a merced de las imagenes autogeneradas aun
cuando siempre intente dominarlas” (2007, p. 15). La relacién entre imagen y medio

es una relacion ambivalente de presencia y ausencia de una y otra en la medida que:

[La imagen] sélo se convierte en imagen cuando es animada por su espectador.
En el acto de la animacion la separamos idealmente de su medio portador. Al
mismo tiempo, el medio opaco se vuelve transparente para la imagen que porta:
cuando la observamos, la imagen brilla en cierto modo a través del medio en el
que el observador la ha descubierto. De esta forma, su ambivalencia entre pre-
sencia y ausencia se extiende hasta el medio mismo en el que es generada: en
realidad, es el espectador quien las genera en su interior (Belting, 2007, p. 39).

Al tomar el cuerpo como el lugar de las imagenes pierde sentido la idea de des-
corporizacién de la imagen que algunos autores ondean como paradigma de la imagen

digital, en una clara negacion del espacio. Por el contrario, la imagen digital ofrece una
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experiencia corporal de un nuevo tipo. Este es el caso de algunas imagenes técnicas
que convierten en hechos visibles elementos del mundo que no son accesibles por
medio de nuestros 6rganos sensoriales: “a través de las imagenes representamos, pa-
rafraseando a Paul Klee, lo que no es posible copiar sino que tiene que ser hecho visi-
ble por medio de un nuevo tipo de imagenes” (2007, p. 37). Esto da a pensar que las
imagenes solo concebibles a partir del medio digital crean una competencia donde los

nuevos medios sobrepasan a los érganos corporales de la percepcion.
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2.3. Discusiones en torno a la ventana y el espejo

Con respecto de la discusién acerca de las superficies en la imagen digital Re-
naud menciona que adquieren la condicién de dispositivos de visiéon que “hace objeti-
vamente posibles situaciones inéditas, conversiones, hibridaciones sorprendentes que
desembocan, por ejemplo, en imagenes sonido o palabras imagenes” (2009, p. 16).
Para estas superficies Renaud propone el estudio de la escena en el caso del teatro y la
opera, del cuadro en el caso de la pintura y la grafica, la fachada para la arquitectura,
la pantalla para el cine, la televisién y el video, y la interfaz para el caso de los sistemas
digitales. En este ambito, Carlos Scolari (2004) sefiala que la interfaz es un dispositivo
que se configura como lugar de encuentro y el cual actia como modelador de la per-
cepcidn, la visidn, el pensamiento y las acciones cotidianas. En el modelamiento del
sentido la interfaz recurre a una serie de estrategias retéricas que ordenan el sentido
de la superficie y procuran para si la transparencia, es decir, cumplen con la misién de

la interfaz de pasar desapercibida.

Lev Manovich (2006), por su parte, menciona que el estudio de la interfaz exce-
de la comprension habitual del punto de encuentro entre usuario y maquina y se pro-
pone como una afectacion cultural entre dos entornos: “En la comunicacién cultural,
pocas veces un cédigo se limita a ser un mecanismo neutral de transporte, sino que
suele afectar a los mensajes que se transmiten con su ayuda” (2006, p. 113). La inter-
faz moldea la manera en que el usuario concibe el ordenador y determina la forma en
que piensa cualquier objeto mediatico, pues estos son despojados de sus diferencias
originales para que la interfaz les incorpore su propia légica. Ejemplo de esto es la
accién de cortar y pegar, en el entorno analégico es una accién que implica varios pro-
cedimientos de distintas categorias, no obstante en la interfaz se convierte en un des-

pliegue de comandos de un mismo tipo.
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Para profundizar en el estudio de la interfaz, Bolter & Gromala (2003) distin-
guen dos modelos conceptuales presentes en la interfaz: la transparencia de la venta-
nay el reflejo del espejo. El primer modelo supone que la interfaz debe ser una venta-
na en la que no existan interferencias o distorsiones con el fin de que el usuario se
concentre en el contenido y no en la interfaz, se trata de la accién de pasar desaperci-
bido u ocultar el dispositivo mientras representa la realidad. Los creadores las prime-
ras interfaces en Xerox PARC mantuvieron la tradicién albertiana de la ventana trans-
parente, la cual puede entenderse como una construccién sociohistérica con valor
estético establecida por la perspectiva lineal como modelo dominante de representa-
cion. Del otro lado, el modelo de reflejo en el espejo supone la capacidad de la interfaz
de derivar la atencion del usuario hacia el propio medio para reflejar sus propias con-
diciones, para cuestionarlo, interactuar con él, compartir informacién y descubrir co-
nocimiento, entre otras. Es decir, es una interfaz que exige al usuario buscarse a si
mismo en ese reflejo, romper el automatismo del consumo. El modelo de reflejo en el
espejo se encuentra en las caracteristicas interactivas del arte digital donde el usuario
es invitado a relacionarse con la obra tanto en el proceso, los aspectos fisico y los cul-
turales. Transparencia y reflejo se contraponen en un ida y vuelta que demuestra dos
deseos humanos: uno que busca una experiencia sin mediaciones y otro que prefiere
la fascinacién de lo mediatico. Al final, los dos deseos se viven en la interfaz cotidia-

namente.

En oposicién a esta postura Anne Friedberg (2006) propone entender a la super-
ficie de la imagen por su condiciéon material: la pantalla. La pantalla se puede rastrear
en el camino de la historia cultural hasta la ventana albertiana pues en ella reside la
metafora dominante que encuadra a la imagen principal de la modernidad. En el tra-
tado De Pictura el artista del renacimiento Ledn Battista Alberti [1404 - 1472] esta-
blece que el marco de toda pintura servird como metafora de una ventana abierta:
“...permitanme presentar lo que hago cuando estoy pintando. Primero, en la superficie

donde voy a pintar dibujo un rectangulo del tamafio que desee, el cual considero como
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una ventana abierta a través de la cual es visto aquello que sera el tema de la pintura”
(citado por Friedberg, 2006, p. 27). La metafora de la ventana define la perspectiva
lineal y suministra una metafora comun a todos los tipos de marcos desde el marco de

la pintura y la fotografia, a la pantalla del cine, la television y el computador.

En este sentido la ventana (y en consecuencia la perspectiva) es el eje del campo
de vision cuyos limites determinan los limites del mundo: “Los multiples limites de
nuestros marcos de visiéon establecen los limites y la diversidad de nuestro mundo”
(Friedberg, 2006, p. 7). Las pantallas desde este punto de vista se convierten en susti-
tutos de las ventanas arquitecténicas de dos maneras: metaféricamente, cuando men-
ciona que la ventana se ha convertido en metafora de la pantalla, y literalmente por-
que la pantalla se ha convertido en sustituto de las ventanas contemporaneas. Fried-
berg critica la postura de los autores que ven en la pantalla una metafora del espejo
porque consideran el uso de la mirada como un actitud pasiva y asumen el marco rec-
tangular como un érgano de percepcion que engafia las sensaciones corporales en el
acto de mirar. Cuando se habla del espejo lo que hacen los tedricos —sostiene Fried-
berg— es tratar de sefalar la corporizacion visual de la pantalla sin reparar que esta

hace parte de su espesor.

En la concepcion de Friedberg la ventana no se entiende como una ventana
transparente o un tipo de marco contemplativo, desde la ventana hacia una escena de

la vida real, sino como una ventana en la cual se narra una historia.

Por lo tanto la metafora de la ventana fue instalada como una figura para enten-
der el marco y no implicaba que el tema a ser pintado debia ser una rendicién
mimética de lo que uno podria ver en una ventana arquitectéonica mirando hacia
el mundo natural (2006, p. 32).

En este sentido, la perspectiva impone un ojo Unico e inmévil que establece una
ficcion, una visualidad que no corresponde con la visién natural: el marco de la pers-

pectiva produce una separaciéon del espectador con el mundo representado. Este mo-
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delo se asimila al sujeto cartesiano central, estable y auténomo que piensa el mundo
desde fuera del mundo y se apropia de la ventana como el punto de vision cientifico
(acorde con la ética burguesa que definié el desarrollo del mundo moderno) Es hasta
entrado el siglo XX con la pintura cubista que la centralidad del punto de visién se
fractura al disponer en el mismo plano espacial elementos dispares de forma simulta-
nea y contigua. A partir del cubismo se propician diversas representaciones en una
misma pantalla de cine, televisién y computador, en consecuencia se configura el es-

pacio mutipantalla que domina la actualidad.

Antes de terminar este capitulo, es importante considerar la discusién en torno a la
neutralidad asociada a la imagen y el disefio. Robin Kinross (1989) en un articulo a
contrapelo de la inclinacién tradicional del disefio funcionalista expone que la neutra-
lidad es un tipo de retérica (la retérica de la neutralidad), esta retérica se basa en una
necesidad histérica que surgi6é en el mundo de posguerra. En la primera posguerra
alemana de los afios 20 esta retdrica se identificaba con la busqueda de la racionalidad
industrial y econémica para un pais en reconstruccion y en la segunda posguerra de
los afios 50 en Inglaterra se asocia con la idea de un mundo ideolégicamente neutral
posible gracias a los avances tecnolégicos, la abundancia de bienes materiales, la pro-
pagacién de la democracia representativa y la educacién masiva. La neutralidad se
convirti6 en la ideologia que reemplazaba las ideologias politicas que produjeron las
grandes catastrofes de la guerra y como tal se convirtié en sinénimo de desarrollo in-

dustrial y econémico.

Segun Kinross “las manifestaciones visuales emergen de circunstancias histori-
cas particulares, los vacios ideolégicos no existen” (1985, p.29), de ahi parte la critica
a la tendencia en el disefio de informacién que niega la idea de persuasién retorica.
Para Kinross la retérica es el cuerpo de reglas de elocuencia, es decir una organizacion
articulada de informacién entendible, de facil comprension y retencién. La retérica

plantea una comunicacién dirigida e intencional; segtin esto el sentido de la imagen se
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organiza internamente en funciéon de a quienes se comunica. La demostracién la hace
Kinross en la comparacion de las guias de trenes, tanto inglesa como alemana, con la
sensacién que transmiten en todo el contexto del servicio de trenes. Afirma por lo tan-
to, que hay un contenido persuasivo en estas piezas en tanto complementan “la sensa-
cion que se tiene” del servicio de tren, los ingleses: burgueses y los alemanes: practi-
cos. Estas caracteristicas se deben, principalmente, a los dispositivos retéricos conte-
nidos en la tipografia que “engalanan” la informacién a través de continuas referencias
culturales. Los procesos mas sencillos como la seleccion de fuentes tipograficas hacen
parte del proceso de organizacion de la informacién y en el cual ideas y creencias es-

tan presentes constantemente.

La persuasion, habitualmente asignada como funcién de la publicidad, puede en-
contrarse en el disefio de informacién y por extension en la interfaz si se saca a la re-
torica de su caracter funcional y se lleva a una posicién relevante en la practica del
disefio, especialmente en el estudio de la cultura. Para Victor Margolin (1989), editor
de la revista Design Issues (donde se publicé por primera vez el ensayo de Kinross),
hay serias dudas sobre la fundada creencia de los disefiadores de la modernidad acer-
ca de la objetividad de la comunicacidén, en consecuencia es necesario ampliar el deba-
te sobre el modelo comunicativo presente en la practica del disefio hacia los terrenos
de la cultura. Una postura de estas caracteristicas nos permitird entender los fenéme-

nos digitales como fenémenos culturales.
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3. Visualizacion de informacién proveniente de bases de datos

Esta capitulo presenta cinco categorias para la clasificacién de las visualizacio-
nes de informacién. Como muchas otras clasificaciones en el area de la imagen y el
disefio no pretende ser una divisién excluyente de gavetas donde reposa (y se olvida)
el conocimiento, sino que procura un didlogo con (y entre) proyectos producidos en
los ultimos 6 anos (de 2009 a 2015) en distintos dmbitos geograficos, con distintas
objetivos y por distintos programadores. Para esto se escogieron diez visualizaciones
que presentan caracteristicas importantes para resaltar y comentar en cuanto a lo

tecnoldgico, la imagen, la vision, y la virtualidad.

La visualizacion de informacién es un campo emergente que permite la experi-
mentacion, el error, las omisiones y la parcializaciéon como parte de su busqueda del
rumbo que defina su utilidad social. En otras palabras, es un campo heterogéneo, tan
heterogéneo como los diez proyectos estudiados en las siguientes paginas, los cuales
han sido creadas por programadores con grados diversos de experiencia. De hecho,
algunas de estas visualizaciones han sido creadas como proyectos personales, otras
como encargos de corporaciones de medios, otras son proyectos de graduacion de
instituciones universitarias y otras hacen parte de importantes proyectos de investi-
gacion a nivel mundial. A pesar de la diversidad todas tienen como elemento comun el
hecho de partir de bases de datos abiertas, es decir conjuntos de datos colectados por
instituciones o corporaciones (que respaldan la veracidad de los mismo) y los ofrecen
sin restricciones econémica o de otro tipo. Algunos de esos datos corresponden a me-
tadatos que se producen por la interaccién de los usuarios en las redes sociales y dis-
ponibles a través de las API° (sucede en la mitad de los casos). Otro aspecto para sefia-
lar de la seleccién de los diez casos tiene que ver con la disponibilidad de las visualiza-

ciones pues asi como algunas se encuentran como aplicaciones interactivas accesibles

9 API es la sigla de Interfaz de programacién para aplicaciones (application programming inter-
face), consiste en un conjunto de funciones programadas que permiten la comunicacién entre sistemas
o lenguajes de operaciones.
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en la actualidad, otros son simplemente proyectos de los cuales solamente queda el
registro visual (audiovisual en muchos casos) y las resefias escritas en distintas fuen-
tes. De hecho, la visualizacién Web Trend Map4 de Information Architects Inc. se desa-
rrollo exclusivamente para ser impreso. Esta caracteristica es importante porque de-

muestra la dindmica experimental de los proyectos.

Ahora bien, el enfoque de esta clasificacion es tecnolégico, pero asumiendo la
tecnologia desde su aspecto cultura, por encima de apreciaciones sobre la interactivi-
dad, la usabilidad o la experiencia de usuario (tematicas en las que caen la mayoria de
estudios de la visualizacién). La tecnologia aqui tiene que ver con las habilidades o
técnicas sociales que redefinen la vision en la actualidad. Hay que recordar que estas
categorias no son, ni pretenden ser, absolutas solo tiene fines de organizacién del ana-
lisis, de hecho algunas de estas categorias se superponen en algunas visualizaciones.
La primera categoria se relaciona con el filtraje visual de las noticias por las redes so-
ciales, es decir, se trata de visualizaciones que demuestran el poder de plataformas
como Twitter o Flickr para transformar un objeto cultural tradicional como la noticia
en uno enteramente nuevo. La segunda categoria resalta la habilidad de la compara-
cion visual en la lectura de bases de datos masivas reescribiendo los co6digos jerarqui-
cos adjudicados socialmente. Como un desprendimiento de la segunda categoria, la
tercera aborda las formas de entender visualmente la organizacion de redes corpora-
tivas o sociales como formas complejas de interaccion social, incluso en contravia con
la sintesis visual y los esquemas sinépticos. La cuarta, por su parte, se enfoca a las ha-
bilidades que se desprenden de las visualizaciones de monitoreo de informacién y
como con estas se logra crear nueva informacion. La Ultima categoria consiste en la
habilidad de hacer seguimiento a la dispersiéon de un objeto en las comunidades vir-

tuales gracias a la vision.
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3.1. Visualizacion de noticias a través de las redes sociales

We Read, We Tweet: Visualizing The New York Times Through Twitter creado por Justin
Blinder1? es una aplicacién grafica que representa sobre un plano geografico del pla-
neta los Tweets (trinos) que hacen referencia directa a articulos publicados en el dia-
rio The New York Times. La visualizacién muestra lineas en forma de tiros parabdlicos
(de color rosado) que conectan el punto de origen del Tweet, es decir la ciudad en la
cual se realizd, con la ciudad sobre la cual trata la noticia del diario. En términos gene-
rales, se ve un cimulo de “disparos” que van de muchas ciudades en el mundo a una
ciudad en particular, sobre un oscurecido plano geografico del mundo. Uno de los re-
gistros disponibles de la visualizacién muestra los tweets para la noticia Denmark
leads the way in digital care (publicado el 12 de Enero de 2010) en la cual despegan
lineas desde Corea, Estados Unidos, Puerto Rico, Brasil, Canad4, México, entre otros
varios paises que impactan directamente en Dinamarca en una secuencia que repre-
senta en tiempo real las referencias a la nota en Twitter. Cabe aclarar que la aplicacion
no esta disponible al publico, solamente estdn disponibles los videos de registro en
sitios como Youtube, Vimeo y la pagina oficial del autor (http://www.justinblinder.com),

esto debido a la condicién experimental del proyecto.

Los referentes reconocidos por Blinder para la creacién de esta aplicacién son:
Fligth Patterns de Aaron Koblin y Just Landed de Jer Thorp. El primero consiste en una
visualizacion de los trazados que produce la navegacion del trafico aéreo mundial con-
formando intrincadas redes que representan los flujos en tiempo real del transito de
los aviones comerciales que circulan sobre un mapamundi. La visualizacién de Thorp,
por su parte, muestra sobre un mapamundi tridimensional los lugares de origen de
usuarios de Twitter y sus destinos de vuelo, cuando los usuarios publican la frase just
landed in... o just arrived in... Los dos lugares son conectados por una linea parabélica

y al final se genera en la pantalla un patrén de los viajes de los usuarios de la red so-

10 E] proyecto se presenté como tesis en Parsons School of Design, en New York.
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cial. En esta ultima aplicacién la informacién se construye a partir de una inferencia

producida a partir de la mezcla de datos.

New Restrictions Quickly Added for Air Passengers 04:36:00 06-01-2010

Figura 8. We read we tweet, Justin Blinder, 2010.

La mezcla de datos le da a We Read, We Tweet su caracteristica especial. La apli-
cacion se programoé en el software Processing! que permitié la interaccion y sincroni-

zacién de los datos provenientes de distintas bases de datos, en este caso tres muy

11 Lenguaje de programacién basado en Java, se caracteriza por ser de c6digo abierto y entorno de
desarrollo integrado, se utiliza para la produccién de proyectos multimedia e interactivos.
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conocidas: Twitter API, The New York Times Articles APl y Google Maps API. Al final en
la mezcla se creo una nueva informacién a partir de los datos preexistentes. Se puede
afirmar que esta informacién ya estaba presente en los metadatos de Twitter, no obs-
tante el trabajo de Blinder permitié organizar esos datos en patrones y hacerlos visi-
bles para que cobren sentido. Para el creador el resultado consiste en “la visualizacién
del interés global que despiertan los articulos especificos del New York Times a través
de los lectores de trinos” (Blinder, 2010). El proyecto muestra una manera de repre-
sentar visualmente aspectos de caracter dindmico como el interés que un objeto cul-

tural despierta en una poblacién determinada: la poblacién de twiteros.

Otro proyecto con caracteristicas similares es NYtimes + Flickr: Current news
illustrated, creado en 2009 por Pavel Risenberg. El proyecto consiste en la mezcla en
tiempo real de las ultimas noticias del diario The New York Times con fotografias ac-
tuales de la red social Flickr. La visualizacién procesa la informacién proveniente de
Flickr segun las etiquetas y comentarios que los usuarios de la red social incorporan a
las imagenes de esta forma sigue las tendencias de la colaboracién masiva de la red.
En la parte inferior de la pantalla se encuentran los titulares de las ultimas noticias
publicadas por el diario en cada una de las secciones. En la parte frontal aparecen
circulos de colores que representan las mencionadas secciones; el tamafio de cada uno
aumenta segun se van incorporando titulares en el tiempo de conexién a la aplicacion.
El autor menciona que en algunas ocasiones las imagenes no generan corresponden-
cia directa con la noticia presentada ya que el sistema no incorpora mecanismo de
edicién de la imagenes, se presenta un tipo de relacion aleatoria. Cabe sefialar que se

puede acceder a la aplicacion en Internet y descargandola como screensaver.
La intencién de Risenberg fue la de relacionar dos comunidades: una enfocada a

la produccion fotografica, la cual califica como mas meditativa, y la comunidad de pro-

ductores de noticias de ultima hora. Al relacionar las dos comunidades se genera una
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interfaz dindmica para la lectura de titulares de noticia que produce encuentros im-

pensables.

For Some in Vietnam, Prosperity Is a:South Korean Son-in-Law... (World)
Seattle Gets the Street View on the Quality'of'Its Lights... (U.S.)

G.O.P. Split Over a Bid to Revise Budget Deal... (U:S:)

The Hypocrite in Everyone Else... (Opinion)

Explaining Paterno Firing... (Sports)
Nitkowski's Winding Path Could Lead Back to Flushing... (Sports)

T S

O

Watch-YourLangtage! (And in China, They Do)..
AlbertABramson, Holocaust Musetim Backer, Is Dead at 94:.. (U.S.)
ntroversial Book on ust, Dies at 77... (U.S.) | [ Is M tting ... (Business Day)
ng Afghan Pullo 1 5 Million Sdit by Former Macau Partner... (BusinessjDay)

Obama's Speech;

Figura 9. NYTies + Flickr, Pavel Risenberg, 2009.

Estas dos visualizaciones evidencian las multiples relaciones que un producto
cultural, como lo es la noticia, adquiere en la vida social de las redes informaticas. La
primera visualizacidn resalta las posiciones geograficas de los usuarios que interac-

tlan con la notica a través de Twitter con el fin de manifestar el interés global que sus-
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citan los temas locales tratados por las noticias. La segunda pone en relacién dos ba-
ses de datos en una confluencia mediada por los descriptores de informacién —Ilas
etiquetas— de noticias y fotografias, el resultado es una combinacion casi aleatoria de
imagenes y titulares que da cuenta de la tensién entre un medio con linea editorial y

otro construido por una comunidad de entusiastas.

Las dos se emparentan también por el manejo del tiempo real. La primera visua-
lizacién trae a la memoria las imagenes del cine sobre la guerra fria y la angustia por
los ataques nucleares teledirigidos y monitoreados en pantallas. Lo que aparentan ser
juegos de guerra expuestos en interfaces (imagenes recurrentes a finales del siglo XX)
se convierten en manos de Blinder en un patrén que registra cartograficamente y en
tiempo real un conjunto de manifestaciones sobre un objeto cultural. La segunda vi-
sualizacién expone una cierta aleatoriedad producida en la asociacién de los dos obje-
tos: noticias y fotografias. La aleatoriedad ocurre en el tiempo real y no se puede pre-
ver, solo se puede apreciar y valorar sus coincidencias, desfases y demas relaciones

sugestivas que puedan producir tal combinacién.

En los dos casos las noticias escapan al espacio de control que impone el diario a
través de su linea editorial para verse sometidas a re-visiones desde otros espacios
sociales de los usuarios. La revision se produce en los dos significados del prefijo re:
por un lado se trata de una otra visién sobre las noticias y, al mismo tiempo, una vi-
siébn mdas aguda, mas intensa. Las visualizaciones proponen maneras distintas de ver y
comprender las noticias publicadas (por ubicacién, por etiquetas, etc.) y también pro-
ponen hacerlo a través del filtro que las comunidades de Twitter y Flicker definen co-

mo Ssus caracteristicas comunitarias.
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3.2. Acumulacion de datos en visualizaciones comparativas

Esta categoria trata acerca de las visualizaciones que distribuyen un conjunto de
datos en el tiempo y el espacio para propiciar andlisis comparativos. Una visualizacion
que presenta estas caracteristicas es The Fallen of World War 11 elaborado en 2015 por
Neil Halloran, el cual consiste en un video de 18:16 minutos en el que se hace un re-
cuento detallado de los muertos en la segunda guerra mundial. El cortometraje pre-
senta un punto de vista novedoso sobre la contienda bélica: trata sobre los muertos,
no como historias individuales sino como datos masivos y el constraste de estos datos
con los de otras guerras anteriores y posteriores. En lo descriptivo el video recurre a
dos tipos de graficos principales: el de barras y la linea de tiempo; con estos graficos
propicia una estructura narrativa basada en el balance cuantitativo de las vidas perdi-
das en diferentes categorias: por paises, por escenario de batalla, por tiempo, entre

otras clasificaciones.

La primera parte del video consiste en un recuento pormenorizado de las canti-
dades de muertos de cada uno de los paises que intervinieron en la guerra. Inicia con
los militares estadounidenses muertos en cada escenario de guerra y en las batallas
mas sangrientas, luego hace el conteo de los militares de otros paises hasta exponer la
increible cifra de 8,7 millones de soldados muertos pertenecientes al ejercito soviéti-
co. En la segunda parte hace el conteo de los civiles muertos, entre ellos los judios ase-
sinados en el holocausto, los polacos y rusos caidos en la invasién alemana (especial-
mente en el sitio de Leningrado), los alemanes muertos en la invasién rusa y todos los

muertos en el escenario del pacifico: chinos, japoneses, entre muchos otros.

La tercera parte del video inicia con la exposicién de la suma total de muertos
de todas las categorias: 70 millones, lo que supone el nivel de devastacién. A partir de
este dato compara la devastaciéon de la segunda guerra mundial con otras guerras y su

incidencia frente a la poblacién mundial. Las graficas demuestran cosas tales como
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que la segunda guerra mundial fue el enfrentamiento bélico que mas muertos ha deja-
do en la historia, aunque no es precisamente la que mayor afectaciéon a causado en la

poblacién mundial.
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Figura 10. The fallen of world war 11, Neil Halloran, 2015.

También se destaca que desde el final de la segunda guerra mundial no ha habi-
do grandes conflictos hasta la actualidad, periodo que se denomina la paz duradera:

una etapa en la que las 44 economias mas grandes del mundo no han tenido conflictos
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bélicos entre si. Los Unicos conflictos que se han presentado han sido entre paises
grandes contra paises pequefios. Finalmente la visualizaciéon concluye que los datos
acerca de lo muertos ocurridos en el periodo de la paz duradera comparados con la

poblacién mundial muestran una inclinacién a favor de la paz mundial.

Los usuario pueden explorar las graficas de la visualizacion en el sitio web del
proyecto (http://www.fallen.io/ww2/) donde cada una de las tablas sefiala el afio y los
lugares donde ocurrieron las perdidas de vida. La visualizacién se destaca por la cla-
ridad con la que compara los datos y la forma en que resalta a Rusia y China como los
paises que mas perdidas tuvieron. La comparacién puesta de esta forma se opone a los
relatos tradicionales de la guerra: peliculas y libros que resaltan las victimas de Euro-
pa occidental y Estados Unidos restando importancia a las victimas de otras naciona-
lidades. En este sentido la visualizacion sirve de revelacion porque abre un aspecto
del conocimiento que si bien no estaba oculto era poco difundido. Solo a través de la
comparacién directa de datos se hace clara una parte del conflicto bélico mas impor-

tante de la era moderna, una parte que la politica mundial admite entre dientes.

Otra visualizacion que responde a las caracteristicas de esta categoria es Reading
the news anew de Margaret McKenna, la cual consiste en una interfaz que recopila
6.224 noticias publicadas en el 2010 en la seccién mundo del diario The New York Ti-
mes divididas en una tabla por categorias de tiempo (los meses del afno y los dias del

mes) y de continentes (Africa, Asia, América, Europa y Medio Oriente).

En la interfaz cada circulo representa una noticia de la base de datos del diario,
el tamafio del circulo depende de la cantidad de palabras usadas y el color depende de
la tematica: verde para sociales, azul para econémicas, etc. En primer plano aparece
un texto con transparencia que sefiala la tematica especifica. La acumulacién de circu-
lo/noticias permite comparar el cubrimiento del diario a cada uno de los continentes

por dias y por meses, de la misma forma es posible comprender la atencién y la pro-
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fundidad informativa prestada a cada regién comparando el tamafio de los circulos. Es
importante mencionar que la interfaz da la posibilidad de enlazar a la noticia situada

en la pagina del diario presionando el circulo respectivo.

Not Guilty Plea in
Philippincs Massacre

Not Guilty Plea in
Philippincs Masdacre

A single article. The area is sized by word count.

l

Debt Plan in Argenting Sets Bank
_ Against the President

&
&/

Not Guilty Plea in
Philippincs Massacre

Selected month (January).
Figura 11. Reading the news anew, Margaret McKenna, 2011.

Segun la creadora, la visualizacién permite hacer visible los eventos informati-
vos de determinadas regiones del mundo en funcién del seguimiento y la acumulacién
de noticias que produce uno de los diarios mas importantes del mundo. Para lograr
esto se produce un aplanamiento de la tradicional jerarquia editorial para poder com-
parar un grupo amplio de noticias en aspectos comunes entre ellos; lo anterior bajo la

suposicion de que las noticias son unidades informativas conectados por vectores co-
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mo el tiempo, el lugar, la tematica y la profundidad informativa. Al aplanar la jerarquia
la visualizacion crea una nueva linea editorial que cuestiona a la tradicional en cuanto
a la equidad en la atencién prestada por el editor; asi mismo, pone en interrogante la
respuesta de los diarios de actualidad a las practicas informativas de los usuarios. En-
tonces la visibilidad que permite esta visualizacion no consiste tanto en el cubrimiento
informativo que realiza el diario a cada una de las regiones del globo sino sobre el des-
fase entre la linea editorial tradicional y la linea editorial propuesta por el dispositivo.
En ese desfase se encuentra una nueva informacién que habla tanto de lo que relata el
diario como de lo que sucede en las regiones del mundo y de las practicas informati-

vas contemporaneas.
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3.3 Visualizacion de redes para organizaciones complejas

NYTimes: 365/360, realizado por Jer Thorp, expone las relaciones entre grandes
organizaciones o empresas (distribuidas en un circulo externo) con personajes de la
vida publica norteamericana (distribuidos en un circulo interno) evidenciadas a tra-
vés de las notas periodisticas del diario The New York Times. Esto sucede por medio de
lineas que representan las noticias producidas por el diario en cada afio de 1985 a
2009. En las lineas se menciona la noticia que conecta los elementos de las dos catego-
rias, asi mismo los personajes (los del circulo interno) se conectan entre si por lineas

internas siguiendo los mismos criterios usados para las conexiones mayores.

La visualizacion logra evidenciar la complejidad de interconexiones sociales a
través de una organizacién matematica, no solo haciendo explicitas las contigiiidades
entre elementos sino evidenciando su intensidad por medio de la densidad de cone-
xiones. Un ejemplo de esta situacion es la intensa relacion que muestran los presiden-
tes norteamericanos con las corporaciones comerciales los afios previos al mandato.
En este sentido, las redes construidas por Thorp hacen una cartografia de las influen-
cias politicas, econdémicas e ideolédgicas de la vida publica norteamericana, todo desde
la cobertura de un diario. Visualizaciones de este tipo dan continuidad al modelo de
veeduria propuesto en la obra de Mark Lombardi (visto en el capitulo 1): el devela-
miento de las influencias y apoyos, abiertas o escondidas, legales o ilegales que sostie-

nen los personajes publicos con organizaciones de distinta indole.

Entonces, la base de noticias del diario es releido por el algoritmo de la visuali-
zacién para exponer conexiones en red que solo a través de la acumulacion quedan
evidenciadas. El usuario reconoce un tipo de mapa que no solo habla de las relaciones
de influencia que implican a una serie de agentes de la sociedad, sino que representa,

al mismo tiempo el tipo de cubrimiento editorial que hace el diario sobre la actualidad
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informativas. En otras palabras, la visualizacién traza el mapa de los interés informa-
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tivos de la linea editorial o los compromisos de la editorial.

RONALD Wi

ILSON -

“AFRICRNAATIONAL cONGReSS

Figura 12. NYTimes: 365/360, Jer Thorp, 2009.

Web trend map 4 es otra visualizacién similar. Aunque no se trata de un visuali-
zacion interactiva ya que no permite que el usuario interactte con al imagen, si exhibe
un conjunto de datos depositados en una base documental. Creado por el estudio In-

formation Architects Inc. en 2009 (después de varias versiones anteriores) la visuali-
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zacién traza sobre el mapa del metro de Tokio —uno de los mas complejos del mun-
do— las relaciones entre las empresas mas importantes de internet. Cada empresa se
representa como una estaciéon del metro en la cual se muestra a través de su simbolo
aspectos como: la estabilidad de la empresa a través del ancho de la estacion, el éxito
alcanzado representado en la altura de la estacién y la popularidad relativa segun la

distancia con respecto al centro de Tokio.

WEB TREND MAP 4
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Figura 13. Web Trend Map 4. Information Architects Inc., 2009.
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Las mas de doscientas estaciones representadas estan enlazadas por alguna de
las 13 lineas del metro y cada linea, diferenciada cromdaticamente, representa sectores
comerciales de la Internet como: publicidad, editorial, entretenimiento, comercio, en-
tre otros. Alrededor de las estaciones aparecen croquis anatémicos que representan a
los accionistas mas reconocidos o personas de influencia de las empresas. Como ocu-
rre con el metro real algunas estaciones conectan a dos o tres lineas; esta caracteristi-
ca sirve para ubicar empresas que se encuentran con éxito en dos o tres sectores co-
merciales al mismo tiempo. En cuanto a la grafica resalta el hecho de que esta cons-
truida sobre una vista isométrica que permite interpretar tridimensionalmente el sis-
tema. Asi mismo, las conexiones asemejan un sistema de tuberias. En la parte inferior
del mapa simulando el listado de estaciones de una linea de metro aparecen el ranking
de las 50 empresas mas importantes en Internet. En esta parte de la grafica cada em-
presa se identifica con una estacién real del metro y describe su posicién en el ran-

king, la linea (sector comercial) a la que pertenece y sus accionistas principales.

La visualizacién organiza de manera concreta las caracteristicas corporativas de
un amplio conjunto de empresas con lo que permite comparar sus similitudes y las
diferencias entre sectores comerciales. Como todo mapa traza las distancias entre
ciertos puntos y expone las conexiones entre caminos. La visualizacién continua con el
esquema visual de Henry Charles Beck [1902 - 1974] quien en 1931 disefio el primer
mapa con estilo de circuito electrénico para el Metro de Londres. El estilo rectilineo
que obvia las relaciones de distancia reales entre estaciones e identifica cromatica-
mente las lineas de transporte es el sistema que se utiliza en la actualidad en la mayo-

ria de sistemas de transporte del mundo.

Entonces, la adaptacion que hace el estudio iA al metro de Tokio busca no solo
organizar una red compleja, densa y altamente detallada sino que propicia situaciones
casuales en la identificacion con la ciudad. Como ejemplos esta que Twitter se ubica en

la estacion Shibuya, la estacién con mayores zumbidos... eléctricos, claro esta; Google
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esta ubicado en Shinjuku la estacién con mayor trafico en el mundo, el NYTimes esta
ubicado en Sugamo el centro comercial preferido por las abuelitas de Tokio. Esta otra
lectura del mapa proporciona un instrumento de identificacién urbano que mas que
alejarse de la realidad la enriquece con datos de caracter cultural. Como en la visuali-
zacién de Thorp aqui también se presenta una doble vista del mapa, una sobre lo que
trata tematicamente y otra sobre la forma en que lo trata, en las dos miradas se conec-
tan diversos aspectos estructurales, simbélicos y practicos. La visualizacién de redes
supone, por lo tanto, un esfuerzo por discernir las relaciones que se presentan del la-

do tematico y del lado compositivo y sus confluencias.
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3.4 Seguimiento y descubrimiento en visualizaciones de monitoreo

Nooblast de Pavel Risenberg hace monitoreo de varias API abiertas como: Twit-
ter, YouTube, Technorati, Digg, Flickr, Yahoo y The New York Times para trazar la at-

mosfera mundial que represente la actividad (y/o aparicién) de dos palabras especifi-

cas que son introducidas por el usuario.

. Figura 14. Nooblast, Pavel Risenberg, 2009.

Las palabras son monitoreadas en tiempo real y geo-localizadas en los globos te-
rraqueos que conforman la interfaz. Con los resultados correspondientes a cada pala-

bra se forman una serie de nubes que representan el flujo de informacién relacionada.
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La imagen consiste en un modelo tridimensional que se actualiza constantemente y
posible de recorrer haciendo girar la imagen con el ratén. La visualizacién recurre al
cruce de fuentes de informacién para crear mapas en tiempo real que miden el pulso
de las redes digitales; en este caso, sobre temas de interés del usuario con la posibili-

dad de comparar simultdneamente dos busquedas pretendidas.

La aplicaciéon toma el nombre de Nooblast que significa la tormenta actual, para
dar cuenta de lo que pasa en el momento actual sobre un tema en particular. La com-
paracion de las dos tormentas produce un discernimiento acerca de la informacién
que se presenta en pantalla aprovechando la diferencia entre los dos mundos como el
mecanismo para obtener conclusiones de lo visto. Otro discernimiento se produce en
el seguimiento a los términos introducidos al sistema en la supervisién constante. En-
tonces, las visualizaciones de esta categoria permiten el descubrimiento de sucesos

dentro de la informaciéon comparando y monitoreando simultaneamente.

Otra visualizacion interactiva de monitoreo es EyeWire creado por el laboratorio
de Neurociencia de Sebastian Seung en MIT (Massachusetts Institute of Technology),
consiste en un juego virtual y participativo para crear el mapa detallado de la red neu-
ral de una retina. Inicialmente, la retina escaneada tridimensionalmente por el Institu-
to Max Planck no pudo ser aislada en sus componentes neurales por la densidad mor-
folégica, por lo tanto fue necesario crear un sistema abierto de colaboracién para
cumplir con el total de horas requerido para este trabajo. Los calculos indicaban que
con los recursos del laboratorio podrian tardar incluso siglos para lograr el objetivo.
Por otra parte, es sabido que los videojugadores a nivel mundial invierten millones de
horas conectados a Internet para completar tareas repetitivas, alcanzar metas a partir
de pequerfios logros y obtener gratificaciones simbélicas como puntos, medallas, entre
otros. La combinacién de las dos situaciones (que ha sido una constante en varios

proyectos de la NASA) dio lugar a esta visualizacion.
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Figura 15. EyeWire, Laboratorio de Neurociencia de Sebastian Seung, MIT, 2012.

La dinamica de juego en EyeWire consiste en mapear una pieza volumétrica, un
cubo por lo general, para aislar la rama correspondiente a la neurona elegida por el
jugador. Esta pequenia pieza debe ser recorrida capa por capa para descubrir la rama
especifica en la cadtica red de dendritas (pequefios brazos de la cabeza de la neurona)
que se superponen unos en otros. La interfaz consiste un una doble vista del cubo, a la
izquierda una vista tridimensional y a la derecha una vista en corte transversal; con
las dos es posible rastrear el camino que toman las ramas neuronales a lo largo del
sistema. Se trata de un trabajo minucioso de selecciéon basado en el ensayo y el error,
pero que no requiere ningun tipo de conocimiento en neurociencia, solo requiere una

persona dispuesta a jugar y una conexiona Internet. De hecho, en la actualidad se
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cuenta con 150 mil participantes. Por su participacién los jugadores obtienen puntos
que los posicionan en un ranking, pueden chatear con otros jugadores, crean grupos
de trabajo colaborativo para abordar una seccién mayor, consiguen emblemas que
acreditan los logros alcanzados, entre otras formas de socializacion al interior de la

plataforma. Incluso, los jugadores compiten para darle nombre a ciertas neuronas.

Visto en perspectiva la visualizacién es el resultado de dos procesos, uno rela-
cionado con el monitoreo y registro de precisiéon de un objeto corporal de alta comple-
jidad morfolégica: el mapeo. El otro proceso tiene que ver con la cartografia del te-
rreno tridimensional registrado: la visualizacion. Los dos procesos estan enlazados
porque el primero definitivamente no se puede apreciar o valorar sino gracias al se-
gundo. Ahora bien, la incorporacién de la dinamica del juego interactivo, participativo
y colaborativo guarda semejanza con los procesos de descubrimiento y colonizacién
territorial en la medida que a través de la convocatoria masiva de participantes, entu-
siastas del proyecto y del juego se logra alcanzar la masa critica necesaria para avan-
zar en el proceso identificacion y apropiacién del campo retiniano. Para motivar la
participacion el juego otorga bienes sociales intangibles que solo tienen sentido/valor

dentro de la propia plataforma, pero que son suficientes para promover el trabajo.

El monitoreo que realiza EyeWire consiste en recolectar, analizar y producir in-
formacién para descubrir el objeto de su atencion: una red neuronal. Esto la diferencia
del proyecto de Risenberg en el sentido de que este realiza el proceso de recoleccidn,
andlisis y produccién de forma automadtica para ejecutar un seguimiento. No obstante
los dos proyectos sacan provecho de la tecnologia y la visiéon para la manipulacién de

grandes cantidades de informacién bien para vigilar o bien para descubrir.
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3.5 Visualizacion de la dispersion en comunidades virtuales

El primer proyecto de esta categoria corresponde a Cascade de Jer Thorp y Mark
Hansen, creado en 2010 para New York Times Lab; consiste en una visualizacién ani-
mada en 3D que permite observar el comportamiento de los usuarios al compartir las
noticias de la version digital del diario. La visualizacién muestra la propagacién de las
noticias en Twitter a modo de cascadas originadas por un primer usuario y prolonga-
da por sus seguidores o amigos. El diagrama da estructura a la diseminacién de la in-
formacidén y los puntos en la red en los que se genera discusion sobre tema determi-
nados. De esta manera se comprueba visualmente la importancia de los lideres de
opinidén en la red pues son estos los que influencian a grandes grupos de personas y le
otorgan una extension a la vida de la noticia. Las noticias pueden tener formas varia-

das de cascadas segtin los puntos de ramificacion de la informacién.

La visualizacién permite hacer diferentes vistas de la propagacién pues se trata
de un modelo tridimensional que parte de un punto (la noticia) y se va dispersando
hacia arriba en la medida que alguien comparte la noticia en Twitter directamente
desde el portal del diario. Este es un iniciador de la dispersién, por lo general hay va-
rios. Luego la linea se va inclinando en la medida que esa noticia se “retwitea” por
otros usuarios de la plataforma. Mas adelante en el desarrollo de la linea, se producen
discusiones, algunas mayores otras menores, que van afiadiéndole a la linea un name-
ro mayor de secciones de dispersion. Finalmente, la discusién culmina casi intempes-
tivamente. El modelo tridimensional presenta una base y unos circulos concéntricos
que permiten medir y comparar las dispersiones de las cascadas que al final dan for-
ma a la difusion de la noticia. Es posible, también, acercarse a cada una de las acciones
de compartir, comentar, retwitear, etc, para identificar a los diferentes lideres de opi-
nion, los que generan las discusiones y los que le dan continuidad a la vida de la noti-

cia.
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Figura 16. Cascade, Jer Thorp y Mark Hansen para New York Times Labs, 2010.

Hay que sefialar que Cascade no es una plataforma abierta, es por el contrario un
experimento del diario para ver las reacciones de sus lectores virtuales. Los Unicos
indicios de la visualizacién son los videos y resefias que se han hecho del sistema. En
estos se muestra que la vida de las noticias en las comunidades virtuales depende de
varios factores que en si mismos son externos a la noticia. Dependen de lideres de

opinidn, es decir los que influencian a los demas para que se acerquen a una informa-
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cion determinada; suelen ser personajes publicos (politicos, actores, farandula, etc.)
con mucho prestigio en una temdtica determinada, al punto que su credibilidad hace
que otros lo sigan sin cuestionar la informacién. Cabe mencionar que el modelo de los
lideres de opinién y su influencia fue desarrollado en la teoria de la comunicacién por
Paul Lazarfeld [1901-1976] en los afios 50 como parte del modelo de comunicacién de
dos pasos, el cual explica que los medios de comunicacién no tienen mayor influencia
sobre el publico sino que esta influencia se logra con la intermediacién de personas

con influencia en la sociedad.

Otro factor importante en la visualizacion tiene que ver con el tiempo pues la
constante mencién de la noticia es la que le brinda su actualidad en la red. A diferencia
de la época de los diarios en papel, la actualidad de la noticia depende de la interac-
cion de los usuarios, no depende del corte temporal (diario o semanal) que anterior-
mente hacian los diarios en la edicién matutina o vespertina. Esto lleva a las empresas
editoriales a hacer seguimiento de la vida de las noticias en la red para establecer es-

trategias que les permita mantener la audiencia conectada.

Otra visualizaciéon que persigue los mismo objetivos es Google+ Ripples de Fer-
nanda Viégas y Martin Wattenberg (creada en 2011). El ingreso a la visualizacién se
hace a través de un botén que tienen todos los post de la red social Google+ denomi-
nado view ripples (ver ondas). La visualizacién muestra la forma en la que se van
creando burbujas al ritmo que se difunde y comparte una publicacién (post) en al red
social de Google. Cada burbuja representa el perfil de un usuario, entonces cada vez
que alguien comparte en su pagina personal el post original entonces se crea una nue-
va burbuja en una direccion definida por la flecha que la une a la publicacién original.
Dentro de la burbuja se pueden crear otras burbujas cuando alguien comparte la pu-
blicacién desde la pagina del primer seguidor; siguiendo por este camino se pueden
crear burbujas internas hasta el infinito y asi hacer crecer la burbuja inicial (contene-

dora). La dimensién de las burbujas indica la importancia que tiene el duefio del perfil
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como lider de un grupo dentro de la comunidad virtual. Adicional a lo anterior, la vi-

sualizaciéon permite recorrer espacio temporalmente el proceso de esparcimiento a

través de una linea de tiempo y un zoom.

Everett Sizemore ~Andrew Shotland
 Michael Martino /€1y Shin

Y
A \ / i
A r /
dam \;Ja{ne / Aaron Chronister LUKeShifas

caleb rogers SUIVC R riankGlapkMprel’tﬁderSE

S
\ Jay Zalowitz ” < ) y o Y ~
Larry) F’age Jeff Hinds yaa N Stéve Pons Stephen B
‘ Mark Edwards
Kyle Byers k S
AmY McCloskey Tobin A Andy Griffin
| Michel Fortin
SEEge Jay Gilmore
Brent S<Gambill

Bukola Stewart

Denis Labelle

Dalai Lama View post
His Holiness the Dalai Lama will have a conversation with Archbishop Desmond Tutu by live video over a Hangout (
video conferencing platform) as part of the Inaugural Desmond Tutu Peace Lecture in Cape Town, South Africa, on
2011, starting at 10:30am South African time (GMT+2.00). A link to the Goog..
s shares. 151 total shares
res.
1,414 recent public shares out of 2,572 total
We dont show older or private shares

&

Susana Cabaco

Mike Fernandez

Torsten Adair / - : \ ‘
im Dalailltama.—_
+- Mycal'Whitlock Andy Meek
Matteo Orlanck Bace IR

G4TV

Vic Gundotra .
/ I ts
Serg?y Brin

Reinaklo Gomez Ann Jutzi /

Figura 17. Google+ Ripples, Fernanda Viégas y Martin Wattenberg, 2011.
Esta visualizacién dibuja el recorrido de la resonancia que producen las ideas de

los miembros de la comunidad, en otras palabras, captura un proceso viral de caracte-

risticas intangibles, invisibles y hasta cierto punto esquivo.
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Conclusiones

Tradicionalmente se considera a las visualizaciones como representaciones de
una informacién ajena a ellas, una informacion incrustada en el “mundo real” y hecha
imagen gracias a las técnicas de programacion. Sin embargo, lo que demuestran los
casos estudiados aqui es que la informacion se crea en la propia visualizacién. La in-
formacidén creada es producto de una serie de técnicas o habilidades de la visién posi-
bles gracias a dos factores: el software y la transformacién de algunos valores de la
sociedad relacionados con la informacion. El desarrollo actual del software ha favore-
cido la mezcla de datos de distintas caracteristicas y procedencia, asi como su proce-
samiento en tiempo real. Esto ha incrementado la posibilidades para crear informa-
cion a partir de las tres habilidades visuales mas importantes encontradas en el anali-
sis de casos: el filtraje, la comparacion y el monitoreo. De la misma forma, la propen-
sion de los ultimos afios de la sociedad por sostener una relaciéon mas directa, incluso
mas intima, con la informacién ha provocado que la visién se convierta en una herra-
mienta importante para el razonamiento. Hay que analizar los dos aspectos con mas
detalle prestando atencién a las habilidades descritas ya que definen el componente

cultural de la tecnologia.

Los casos estudiados muestras que las visualizaciones efectian una re-vision de
los datos en el proceso de mezcla de datos de diferente procedencia. En unos casos se
mezclan datos originados en una, dos o mas redes sociales, en otros casos se mezclan
datos jerarquizados producidos por diarios o por fuentes abiertas y publicas como
entidades oficiales, incluso Wikipedia. Al estar mezclados los datos pierden sus estruc-
turas originarias para adquirir la que le otorga el sistema: la interfaz. Los datos, en-
tonces, empiezan a revelar aspectos desconocidos que en su fuente original pasaban
desapercibidos debido al modelo de organizacién anterior. En este punto las habilida-
des de filtraje, comparacién y monitoreo cobran importancia porque son precisamen-

te los mecanismo que permiten producir los nuevos datos. El filtraje consiste en ver
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un dato a partir de las caracteristicas de otro, en otras palabras se trata de activar un
dato con los comportamientos de otro dato. Esto produce que los datos hibriden y
muestren facetas imprevisibles. La segunda habilidad, la comparacién, busca las dife-
rencias entre caracteristicas y comportamientos de dos datos (o conjuntos de datos)
para extractar de alli un tercero: la diferencia entre los dos. Este dltimo es el nuevo
dato. Por ultimo, el monitoreo consiste en hacer seguimiento a un dato en un periodo
determinado para conocer sus variaciones y rastros. Las tres habilidades indican va-
riaciones espaciales o temporales que estructuran la nueva informacién al tiempo que

representan un tipo de razonamiento de caracteristicas principalmente visuales.

La informacién producida por los cambios de comportamiento, las diferencias de
caracteristicas y los rastros por lo general sefialan aspectos intangibles, invisibles y
dinamicos de los objetos a los que refiere. Se trata de un tipo de informacién etérea,
esquiva y en muchos casos aleatoria. Entonces, la nueva informacién no es como la
informacién a la que estamos acostumbrados, no es una informaciéon de documento.
Saber como se disemina la informacion en una red social en el mejor de los casos ser-
vira para plantear una estrategia de marketing, experimentar una nueva distribucién
de las noticias funciona como una nueva interfaz pero no cambia las noticias ni los
sucesos en el mundo, reconocer los multiples vinculos que un presidente tenga con
algunas pocas corporaciones no lo implica en una caso de corrupcion. La nueva infor-
macién mas que ser una informacién para memorizar es una informacién para la ac-
cion. Y aqui viene la segunda parte de la primera conclusion, la nueva informacién es

la apropiada para el tipo de sociedad actual.

La sociedad actual define sus practicas informativas a partir de la configuracién
de comunidades, sean estas virtuales, ciudades reales, intereses comunes, deseos
compartidos, entre otros. En este contexto, la identidad de los individuos se define a
partir de las comunidades a las que pertenece sin que una de ellas sea mas importante

que las otras. Un individuo puede al mismo tiempo ser defensor de los derechos ani-
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males, activista del movimiento por el matrimonio igualitario y estar en contra del
aborto sin contradiccién alguna. Las posibilidades de combinacién entre las comuni-
dades son casi infinitas, lo que redunda en la multiplicacién de las identidades. Para
participar de las comunidades o navegar entre ellas la informacién debe ser dindmica,
cambiante, maleable, que refiera a aspectos intangibles e invisibles, que se propague
viralmente, que haga evidentes cosas que no lo son por las estructuras sociales tradi-
cionales, incluso que se produzca por una reaccién aleatoria. La informacién para la
sociedad actual debe responder a situaciones inéditas como el entusiasmo efervescen-
te en el apoyo a causas sociales, movimientos ideoldgicos esporadicos, veedurias ciu-
dadanas, juegos en comunidades globales y el voluntariado de diferentes modalida-
des. La informacién visual responde mejor a estas situaciones al tiempo que concuer-

da con el impulso contemporaneo de visibilizar todos los aspectos de la vida.

La segunda conclusién de este trabajo tiene que ver con la revaloracién del con-
cepto de percepcidn, especialmente cuando se habla de la percepcién visual como la
plantea Hans Belting, ya que la idea de una separacion entre la percepcion y la cogni-
cién no es tan evidente en el proceso de visualizacién de la informaciéon. Como sefala
Belting la percepcién ahora es analitica porque forma un concepto como imagen men-
tal, para esto el cuerpo desarrolla nuevas habilidades de percepcién como las que he-
mos visto con el fin de reaccionar frente a la nuevas formas de representacion. Por lo
tanto, la percepcidén visual se puede concebir como un proceso que incluye un tipo de
razonamiento concreto. No obstante el razonamiento perceptivo no acontece en el
vacio sino que se propicia desde las imagenes técnicas porque estas producen aquello
que llamamos “realidad”, siguiendo la idea de Raymond Bellour. Esto quiere decir que
las visualizaciones al procesar los datos esta creando una realidad desde el software y
concebible en la percepcion. Si la percepcion vincula a la imagen con el mundo, como
dice Bellour, entonces la imagen entrega los elementos necesarios para que la percep-
cion aproveche las habilidades visuales y con ellas piense (o haga concebible) el mun-

do. Habria que aclarar que esto no desliga a las imagenes de su calidad de espectaculo,
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pues al fin y al cabo toda reflexion tiene una carga de retdrica. El que podriamos lla-
mar razonamiento visual habia estado relegado por otros tipos de razonamientos,
pero ahora exige mayor atencion por las repercusiones en la sociabilidad actual. En
este contexto se puede afirmar que la visualizacién de informacién es una imagen, en
algunos casos interactiva, que produce informacion visual mientras visibiliza datos de

otras caracteristicas.

Finalmente, habria que considerar la importancia de mantener abierta la pre-
gunta por la definicién de informacién. A pesar de las multiples revisiones del concep-
to para ajustarlo al contexto actual, la visualizacién plantea algunos cuestionamientos
cruciales acerca de sus fundamentos. Uno de estos cuestionamientos tiene que ver con
la concepcién fuertemente arraigada de que la informacion consiste en un conjunto de
datos (los cuales vendrian a ser las unidades de la informacién) que se transmiten a
un usuario cuya necesidad de conocimiento lo lleva a consumir dicha informacién. En
este modelo el énfasis se encuentra en la linea que transporta los datos sin considerar
el contenido de la transmisién, pues el contenido es un problema del consumidor. El
modelo se basa en el proceso de consumo en el cual conceptos como relevancia, efi-
ciencia y adaptabilidad son centrales. La visualizaciéon aqui viene a ser solamente el
paso final de presentacion sintética de los datos. Pero como ya vimos la visualizacién
ni es final, ni es solo presentacion, ni es sintética. Las visualizaciones demuestran que
el valor de la informacién se encuentra en la forma en que se mezclan los datos para
producir nueva informacion. El objetivo de las visualizaciones no consiste en trans-
portar datos de un lugar a otro, ni siquiera en hacerlas visuales, sino en producir nue-
va informacién valiosa para la actuacién en sociedad. A esto es lo que se refiere San-
dra Rendgen cuando habla de la autonomia que alcanza la visualizacién cuando los
datos adquieren valor gracias a la forma. Solo a través de la forma aparecen conexio-
nes, constantes, patrones, narraciones entre otros significados propios de las visuali-
zaciones. El modelo de consumo es valioso solo en la medida que ayuda a completar el

objetivo de la visualizacion, es decir la relevancia, la eficiencia y la adaptabilidad son
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imprescindibles pero no hacen parte del propésito de la visualizacion. Se puede afir-
mar que la visualizacién de informacién es mas que un instrumento de un pretendido
proceso de transmisién de informacién es un objeto cultural en el que confluyen me-
canismos de representacion y experiencias simbolicas en la cuales el sujeto y la subje-
tividad se ven envueltas. Ciertamente, con las visualizaciones nos imaginamos a noso-

tros mismos y nuestras identidades, como expresa Natalie Jeremijenko.
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