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Los procesos de generacion de nuevo
conocimiento al interior de las disciplinas
creativas, ademas de distinguirse por un
alto porcentaje de exploracion, experimen-
tacion e incertidumbre, y de materializarse
en obras o creaciones de diversa indole, se
caracterizan por un acercamiento natural a
la sociedad que facilita dinamicas de apro-
piacion. Es asi como la puesta en escena,
la exposicion y la presentacion de dichas
obras o creaciones ante diferentes tipos de
publicos y mediante diversos escenarios y
medios, propicia una aproximacion reflexi-
va y critica de la comunidad académica y
de la sociedad al nuevo conocimiento que
emerge del quehacer creativo.

Por supuesto, hablamos de las disciplinas
creativas y sus dindmicas de generacion de
conocimiento desde el contexto académi-
co, en el cual la Facultad de Artes de la Uni-
versidad de Narino a lo largo de sus mas
de cuarenta anos de existencia ha venido
consolidando una produccion de conoci-
miento fundamentada en sus particulares
procesos de investigacion. Prueba de lo
anterior constituye la continua actividad de
los 11 grupos de investigacion adscritos a
los cuatro departamentos académicos que
integran esta unidad académica, sumando
a la fecha mas de cuarenta proyectos de
investigacion diferenciados entre proyec-
tos concluidos y a ' i
Cabe mencionar
ciar una gran acti
vestigativo teniendo en cuenta sobre todo




los productos derivados del desarrollo de
proyectos, también se puede identificar las
dificultades inherentes a la integracion de
los procesos investigativos propios de las
disciplinas creativas en el sistema general
de investigacion nacional, pues tan solo un
grupo de investigacion actualmente cuen-
ta con categoria B y dos grupos cuentan
con categoria C, mientras el resto de gru-
pos se divide entre reconocidos y aun sin
categoria. A pesar de lo anterior, la produc-
cion de conocimiento tradicional ha sido
muy amplia, y se refleja en los mas de 15
libros de investigacion y reflexion publica-
dos hasta la fecha provenientes especial-
mente de aquellos grupos mas antiguos, y
en la publicacion de una cantidad impor-
tante de articulos escritos por los docen-
tes investigadores. Asi mismo, se puede
identificar el inicio de una produccion es-
pecifica de obras y creaciones gracias a la
inclusion reciente de este tipo de produc-
tos en el modelo de medicion del Ministe-
rio de Ciencias, Tecnologia en Innovacion
que ha reconocido la importancia del pa-
pel que juegan las disciplinas creativas en
la generacion de nuevo conocimiento des-
de un modelo mas cercano a su quehacer:
la investigacion creacion.

En otras palabras, nuestra Facultad ha
abordado de manera continua el ejercicio
investigativo como escenario creativo por
excelencia, generando unimportante apor-
te a la region en el ambito de la cultura a
través de la construccion de nuevos sabe-

res. Sin embargo, estos aportes realizados
desde cada area disciplinar nunca habian
sido compartidos y difundidos entre las
mismas, haciendo necesaria la generacion
de estrategias que permitieran la integra-
cion de saberes entre las Artes Visuales, la
Arquitectura, el Diseno y la Musica.

En este panorama, surge como iniciativa de
la Decanatura de la Facultad en el marco
del Acuerdo 227 emanado de la Vicerrec-
toria de Investigaciones, Posgrados y Re-
laciones Internacionales, el primer evento
de divulgacion y apropiacion de los proce-
sos investigativos vy sus resultados genera-
dos desde las areas de conocimiento de la
Facultad de Artes, a manera de respuesta a
esa necesidad de socializacion, integracion
y reflexion: el Seminario La Investigacion
en las Artes.

Este evento, celebrado en el primer se-
mestre de 2019, reunioé las experiencias
alrededor de diez proyectos de investiga-
cion abordados desde las Artes Visuales,
la Arquitectura, el Diseno y la Musica, dis-
ciplinas creativas que componen los De-
partamentos de la Facultad de Artes de la
Universidad de Narino. La realizacion de
este primer seminario posibilitd un espa-
cio de diadlogo disciplinar que hasta la fe-
cha no existia, a través de los proyectos
participantes desde los cuales se recred
una reflexion académica [que, desde la ac-
tividad reciente de los grupos de investiga-
cion consolidados y de los conformados

de manera mas reciente, ha motivado en el
seno de la Facultad una cultura de produc-
cion critica de conocimientos y saberes.
Asi mismo, los procesos socializados por
los investigadores permitieron identificar
un estado del arte respecto a la manera en
que se manifiesta la construccion de nue-
vo conocimiento en la Facultad de Artes
de la Universidad de Narino, construccion
que se caracteriza por una naturaleza mix-
ta pues se aborda tanto desde el modelo
de investigacion tradicional, como desde
el nuevo modelo de investigacion crea-
cion, y que también contempla una inte-
gracion de ambos modelos. En todo caso,
el seminario constituyé una invitacion a las
disciplinas creativas orientada a la apues-
ta permanente por la consolidacion de los
procesos de innovacion teorica, actualiza-
cion metodologica y produccion de cono-
cimiento y saber disciplinar, mediante una
inmersion en la investigacion creacion, la
intuicion, los conocimientos ancestrales vy
los didlogos urbanos contemporaneos.

Atendiendo a esa invitacion hacia la conso-
lidacion de una vision propia de Facultad
que propende por la investigacion como
escenario creativo y de construccion pro-
pia de conocimiento, como una obligacion
académica fruto de ese primer seminario
se ha reunido una seleccion de las expe-
riencias presentadas en el mismo para
conformar el libro de investigacion que lle-
va el mismo nombre y que se presenta a
continuacion: La Investigacion en las Artes.

Este libro, primera publicacion que recoge
una vision de Facultad permitiendo obser-
var rasgos de su perspectiva investigativa,
no solo presenta algunas de las experien-
cias investigativas mas recientes desde
las Artes Visuales, la Arquitectura, el Di-
senoy la MUsica, sino que también incluye
reflexiones respecto a la implementacion
de ese modelo de generacion de nuevo
conocimiento concebido desde la investi-
gacion creacion.

Es muy grato entonces, haber participado
tanto en el proceso de gestion y publica-
cion como en el proceso de diseno vy dia-
gramacion, y en ese sentido es un honor
presentar a la comunidad académica este
primer libro de investigacion que docu-
menta los aportes tedricos y la reflexion
continua suscitada a partir de la socializa-
cion correspondiente a la actividad inves-
tigativa desarrollada de manera reciente
por los docentes investigadores, como un
aporte importante a la generacion de co-
nocimiento de gran vigencia desde las dis-
ciplinas creativas. Conocimiento que refle-
ja_una vision de Facultad, nuestra Facultad
de Artes de la Universidad de Narino.

D.l. Danilo Calvache Cabrera PhD.
Profesor Asociado

Programa de Diseno Industrial | Depar-
tamento de Diseno

Facultad de Artes Universidad de Narino




Resumen

Este capitulo presenta y analiza un grupo
de dispositivos de visualizacion de infor-
macion elaborados expresamente por me-
dios de comunicacién, companias de tec-
nologia y fanaticos en el marco de la Copa
Mundial de la FIFA 2018. Este analisis con-
sidera al deporte como una practica que
refuerzan los valores de la cultura y en la
cual los espectadores posan sus intereses
siguiendo patrones sociales establecidos
por los diferentes productores mediaticos.
Con esto se busca aproximarse al estudio
de la visualizacion de informacion depor-
tiva desde una perspectiva cultural que
supere los acercamientos meramente tec-
nologicos. A partir de estos elementos, el
abordaje procura rescatar la experiencia
de los espectadores con la imagen y en-
tender la construccion de visiones del de

porte en el entramado mediatico. Para esto
se hara una descripcion de tres proyectos
por medio de categorias que dan cuenta
de las relaciones de las visualizaciones con
el usuario, la concepcion del deporte y las
implicaciones tecnolégicas. De esta mane-
ra se muestran los mecanismos que per-
miten a las visualizaciones construir el de-
porte como una ceremonia con multiples
representaciones simbolicas. Finalmente,
se aproximaran algunas conclusiones per-
tinentes al campo de la comunicacion con-
temporanea y la apropiacion de la tecnolo-
gia por los actores de la comunicacion.

Palabras clave: Visualizacion de informa-
cion, deporte, medios de comunicacion,
cultura visual, juegos.

Hugo Alonso Plazas

Docente Tiempo Completo Programa Diseno Grafico

Universidad de Narino, Colombia
hugoalonsoplazas@udenar.edu,co

Abstract

This chapter presents and analyzes a group
of data visualization devices developed ex-
pressly for the 2018 FIFA World Cup by the
media, technology companies and fans. In
this approach, the notion of sport is consi-
dered as a practice that reinforces cultural
values. Likewise, in sport, all type of media
producers promote social patterns to be
followed by their spectators. This analysis
attempts to understand data visualizations
for sports events in a cultural framework
and beyond mere technological approa-
ches. With this, the analysis attempts to hi-
ghlight the onlooker’s experience with the
image and discern the way sports events’

ualizacion de
a copa FIFA 2018
omuhnicacion.

image is presented in different visual su-
pports. For this purpose, a survey of three
projects will be conducted, employing cate-
gories that account for the user’s relations,
the conception of sport and technological
implications. This approach seeks for dee-
pening data visualization in showing sports
events as symbolic ceremonies with multi-
ple relationships. Conclusions regarding the
contemporary communication field and the
appropriation of technology by some com-
municative actors will be pointed out,

Keywords: Information  Visualization,
sports, the Media, visual culture, games.



Introduccion

En tanto actividad tecnoldgica, visualizar
informacion involucra varias caracteristi-
cas propias del ambito social, que hacen de
la actividad de presentar evidencias visua-
les un trabajo mas complejo del meramen-
te tecnoldgico en el cual se cruzan varios
modelos de construccion de la significa-
cion. En primer lugar, hay que considerar
estas evidencias visuales incorporadas en
la visualizacion de informacion ayudan a la
comprension de un objeto o evento y a fo-
mentar el pensamiento analitico, asi como
lo plantea Edward Tufte (2006). La repre-
sentacion de los datos es por lo general
polisémica y esta atada a variadas maneras
de entablar relaciones entre productores
y usuarios en el entramado de la comuni-
cacion. Por o tanto, el estudio de los pro-
cesos de comunicacion que acontecen en
estos dispositivos requiere un abordaje
amplio de los actores, las intenciones vy el
contexto en el cual el tema, en este caso el
deporte, se adapta a las formas de interac-
cion social.

Es importante recordar que la organiza-
cion de los datos en un dispositivo de visua-
lizacion constituye la significacion de éste,
como resalta Sandra Redgen (2012). Esto
hace pensar que la sintesis visual como
caracteristica formal de las visualizaciones
acarrea la consistencia del mensaje y su
amplia apropiacion. Alberto Cairo (2008)

advierte que en muchos casos la lectura
de las visualizaciones no se produce en cor-
tos periodos de tiempo, sino que en muchos
casos le puede tomar a un usuario regular
un tiempo considerable para profundizar en
los datos y comprender su sentido. De esta
manera se demuestra que la organizacion
de los datos presenta una capa de interpre-
taciones mas profunda, en la cual los datos
se cruzan con otros significados del contex-
to lo cual los hacen mas complejos en su
componente interpretativo.

La organizacion interna de las visualiza-
ciones de informacion no agota la signifi-
cacion del dispositivo; desde un punto de
vista pragmatico es necesario reconocer
el contexto donde éstas residen, como se
acompanan, a donde se dirigen y como se
introducen en encadenamientos de senti-
do mayores. En este articulo vamos a partir
de un eje de la actividad social que permite
conocer la practica social de las visualiza-
ciones en un plano concreto; este eje es
la copa Mundial de la FIFA 2018, celebrada
en Rusia entre los meses de junio y julio y
que dio como ganador al equipo de futbol
francés. Este evento deportivo en elambito
mediatico es uno de los que mayor expec-
tativa genera en la vispera de su realizacion
cada cuatro anos, pues llega a congregar
frente a los televisores mas de mil millo-
nes de espectadores. Dado lo anterior se
desprende, naturalmente, que los medios
de comunicacion de muchos paises, de los
que asisten y los que no, se preparen con




mucha antelacion para presentar un cubri-
miento periodistico completo e innovador.
Como parte de este cubrimiento en 2018
aparecieron varios dispositivos de visuali-
zacion de informacion que por medio de
su accion revelan procesos y estrategias
que en el terreno de la vida social poseen
una mezcla de o6gicas tradicionales y con-
temporaneas de interaccion entre la cul-
tura y los medios. Asi como los medios se
preparan para este evento con la presen-
tacion de visualizaciones de informacion,
asi mismo lo hacen empresas tecnoldgicas
y los mismos fanaticos. Estos Gltimos con
alguna experiencia en el manejo de herra-
mientas de visualizacion crean dispositivos
con aproximaciones innovadoras que dis-
putan a los medios institucionalizados la
atencion al evento deportivo.

En este contexto es pertinente volver so-
ceptos de juego y ludica como
ructuracion social de la practi-
a y cuyo estudio moderno, in-
an Huizinga en 1938 con el li-
Ludens. Para Huizinga (1972)
son actividades voluntarias que
r fuera de la vida ordinaria de
res que la practican, tienen sus
ites de tiempo y espacio, asi
eglas de organizacion y funcio-
nami El juego inicia y termina cuando
e éste lo determinen, no antes
depende de factores externos
El juego tiene como Unico pro-
iversion, por eso deja de lado

cualquier consideracion productiva
se concentra, principalmente, en |
El analisis de Huizinga ha sido fu
tal para la comprension de la cultu
ultimo siglo pues afirma el rol del juego
enesis de m ife

ultural, la c
experiencia
tanto a los atletas como a los espectado-
res del juego.

Roger Caillois (1986), quien
estudio de la préactica del |
punto que lo dejé Huizin
relaciones sociales del ju
una serie de categorias, d
les se pueden clasificar la

Cia, es decir aquellas en
frontacion por medio de
o mentales, las cuales denomina
la palabra griega que significa contien-
da o desafio). Algunos juegos que entran
en esta categorifa son el futbol, el balon-
cesto y demas deportes reglados e insti-
tucionalizados. Otra categoria de interés
para este trabajo es el juego mimicry (de
la palabra inglesa que significa imitacion),

consistente en las actividades lUdicas ba-
sadas en la representacion, el simulacro
y la ilusion, como el teatro o las artes del
espectaculo. En este caso el juego consis-
te en fingir temporalmente un personaje
ilusorio y conducirse en consecuencia. Las
categorias de Caillois no circunscriben a
los juegos, sino que muestran las multiples
adaptaciones de un juego a conjuntos de
estas categorias, como el caso de la rela-
cion entre los juegos agon y mimicry. Los
juegos agon-mimicry se reconocen como
una conjunciéon contingente de actividades
lldicas que refuerzan el sentido del es-
pectaculo. En la relacion agon-mimicry la
correspondencia entre el deportista y su
publico se robustece en tanto el primero
asume el papel heroico que el segundo
ademas,

y los me-
atletas y
un even-

unicacio

ve la cre oda
la que se logra maximizar el drama
zar a publicos masivos;, como el
futb i an solo 90 m

que el
pliar su

lenguajes de exposicion ante las audiencias
como parte de su actualizacion cultural.

aislar el juego de la realidad, sus postula-
dos generales siguen siendo instrumentos
conceptuales esenciales para pensar las
relaciones que se establecen con las acti-
vidades ludicas. En este sentido, Jacques
Ehrmann (1968) piensa que el juego esta
construido sobre la base de la realidad
y la cultura, pues éste ocurre en una so-
ciedad vy los jugadores participan de una
serie de circunstancias que atraviesan el
campo de juego en relacion directa con
esa cultura. Para Thomas Henricks (2010)
la propuesta de Huizinga y Caillois busca
entender como el mundo separado del
juego se intersecta con patrones sociales
y culturales, los cuales dan forma al juego
y responden a sus expresiones.

En las siguientes lineas se procedera a ana-
lizar tres dispositivos de visualizacion de in-
formacion tratando de profundizar en las
maneras de construir el espectaculo. En
este sentido, se busca detectar los meca-
nismos visuales e informativos codificados
al interior de los dispositivos que permiten
el avivamiento de los factores rituales para
la congregacion del publico en torno al
deporte. En esta perspectiva se conside-
ré importante presentar un abordaje que
tenga en cuenta proyectos elaborados por




instituciones pertenecientes a ambitos dis-
pares para comparar diferentes caracte-
risticas que cada productor entabla en la
creacion de estos dispositivos. Por los tanto
se busco una visualizacion elaborada por
una casa periodistica perteneciente a un
medio de comunicacion reconocido, una
visualizacion construida por una empresa
tecnologica y finalmente un dispositivo he-
cho por un programador independiente y
dirigida a las comunidades de fanaticos.

1. Visiones de escenarios futuros:
2018 World Cup Predictions

La primera pieza de esta recopilacion pro-
viene de la famosa pagina de predicciones
fivethirtyeightcom de la casa de medios
norteamericana ABC; ambas son propie-
dad de Walt Disney Company. Basada en
el reconocido trabajo del estadistico Nate
Silver, la visualizacion 2018 World Cup
Predictions fue lanzada para presentar los
pronosticos de la tabla de posiciones de la
Copa en la medida que los resultados fue-
ron dandose a o largo de los dias de com-
petencia. La visualizacion salté a la fama
mediatica dias previos al torneo cuando
anuncio que Brasil ganaria con una proba-
bilidad de 19%. En el plano grafico el dispo-
sitivo consta de varios diagramas basados
en matrices sin ningun tipo de sofisticacion
interactiva, salvo el hecho de actualizar sus
datos partido a partido.

La visualizacion consta de tres partes. La
primera tabla muestra en detalle la infor-
macion de los 32 equipos y sus probabi-
lidades de ganar, empatar o perder cada
encuentro, asi como la posibilidad de obte-
ner la Copa. En la tabla se pueden aplicar
filtros de datos como grupos de juego, cla-
sificacion de los equipos, oportunidad de
terminar primero o segundo en la fase de
grupos vy las probabilidades de alcanzar las
fases de octavos, cuartos, semifinal y final.
Antes del inicio de la Copa, la tabla presen-
taba al seleccionado de Brasil con las me-
jores opciones seguido del equipo espa-
nol; no obstante, a medida que pasaban los
encuentros, estos calculos se corrigieron
oportunamente para mantener la vigencia
informativa.

La segunda parte de la visualizacion pre-
sento los chances de victoria para cada
equipo en cada partido en una tabla que
actualizaba en tiempo real las prediccio-
nes segun los resultados del momento en
combinacion con los datos previos consig-
nados en la base de datos. De esta forma
se puede observar como en el partido final
del torneo, que gano el seleccionado de
Francia, el equipo croata levantd sus pro-
babilidades de ganar en dos momentos del
partido casi hasta un 50%, desde el princi-
pio del partido hasta el minuto 18 cuando
ocurrio el primer gol en contra v, luego,
del minuto 28 al 38, cuando Croacia logro
el empate parcial. De ahi en adelante sus
chances cayeron a la tercera parte y lue-

go se derrumbaron a los 14 minutos del
segundo tiempo con el tercer gol francés.
La tercera parte de la visualizacion permi-
ti® a los usuarios comparar diferentes re-
sultados en las fases de grupos a partir de
la seleccion de los ganadores (primero vy
segundo) de cada grupo. Con esto el usua-
rio podia hacer predicciones acerca de las
siguientes fases teniendo en cuenta las lla-
ves que se conformarian en caso de que
se dieran los resultados deseados.

Para hacer los calculos fivethirtyeight.com
recurrid a un mecanismo estadistico que
le ha valido reconocimientos a Silver y que
actualmente ESPN —el canal de deportes,
propiedad también de la Disney— utiliza
para predecir otros campeonatos. El me-
canismo, llamado para este torneo Soccer
Power Index -SPI, realiza sus calculos a
partir de los resultados de cada equipo en
los partidos internacionales jugados des-
de 1905, las listas de diferentes torneos
de futbol en los cuales los equipos hayan
jugado vy los resultados de Mundiales pa-
sados. A pesar de que el indicador es de
tipo historico, también tiene en cuenta la
relacion de tarjetas rojas, efectividad, entre
otras de los ultimos partidos jugados. Adi-
cional a esto el indicador trabaja solamen-
te en planos de organizacion de grupos vy
fases, es decir hace calculos partido a par-
tido, no de forma general, lo que le permite
alcanzar una mejor contextualizacion en la
construccion de las predicciones.

2. Configuraciones de la tras es-
cena virtual: How every country is
searching

El siguiente dispositivo de este estudio es
World Cup 2018: How every country is
searching (https://googletrends.github.io/
world-cup-2018), el cual recurre a la ma-
quina de tendencias del buscador de Goo-
gle para tomar datos en tiempo real y pro-
porcionar un reporte de los porcentajes de
blusqueda en la red que los usuarios de una
determinada area geografica ejecutan en
la plataforma de Google. A partir de este
principio los usuarios introducen como
unico término de indagacion el nombre
del pais, independientemente de si éste
participa o no en el torneo, o se usa por
defecto el reporte general del mundo para
mostrar las tendencias de busqueda en 5
categorias especificas.

En el primer cuadro de la interfaz se ex-
pone un grafico de tendencia que senala,
desde que inicia hasta que termina el par-
tido, los porcentajes de busqueda en la red
de los equipos en disputa, en cada uno de
los 30 dias del torneo. De esta forma es
posible saber, por ejemplo, detalles como
el comportamiento de bUsqueda de los
ucranianos mientras se disputaba, el 20 de
junio, el partido entre el equipo japonés y
el colombiano. En un segundo cuadro se
reconocen, por medio de barras estratifi-
cadas, los equipos que mayor interés des-
pertaron en el torneo, suponiendo, claro




erés
general del publico. Esta muestra se hace
por cada una de las cinco fases de la copa:
la fase de grupos, octavos, cuartos, semifi-
nal y final. Esta estratificacion se presenta
también segun el pais de referencia en la
indagacion. Por ejemplo, es claro que el
seleccionado de Brasil fue el mas busca-
do en Brasil durante las tres primeras fa-
ses, mientras estuvieron en competencia,
luego en semifinales y finales el interés del
pais se volco por los equipos de Bélgica y
Croacia, respectivamente.

El tercer grafico de la interfaz referencia
a los jugadores mas requeridos en la red
segun el pais y la fecha de busqueda. Visi-
bilizado en un grafico de barras animado,
es posible identificar como las busquedas
al principio del torneo se inclinaban a fa-
vor de jugadores favoritos como Cristiano
Ronaldo, Neymar vy Lionel Messi y al final
del torneo éstas apuntaban hacia Mbappé,
Modric o Griezmann, es decir que pasé de
los jugadores mas cotizados a los jugado-
res revelacion. El cuarto diagrama, mas
conciso en informacion, distribuye en un
mapamundi las banderas de los paises mas
buscados en cada una de las fechas del
Mundial. Con esta técnica se obtiene una
panoramica de la tendencia diaria gracias
a la acumulacion de escudos en el plano
visual. Y como quinta seccién, un recuadro
interactivo muestra en un grafico de ba-
rras los partidos por venir en la siguiente

fecha del torneo y la atraccion que cada
encuentro y cada equipo presenta segin
el lugar donde se origina la busqueda.

3. Los recordatorios del evento de-
portivo: Generative WorldCup

El disenador brasilero Zeh Fernandes de-
sarrolld el proyecto Generative WorldCup
(http://zehfernandes.com/generativeworl-
dcup2018/) el cual consistio en la creacion
automatica de 64 posters basados en los
datos producidos en cada partido del Mun-
dial. Los posters representan visualmen-
te aspectos puntuales de cada encuentro
como la cantidad de goles, faltas cometi-
das, la precision en los pases de cada equi-
po, la posesion del balon, las amonesta-
ciones del arbitro, la intensidad del juego
y la distancia recorrida por los jugadores.
A nivel textual aparecen descritos datos
como los equipos en disputa, la ciudad
donde se celebr6 el encuentro, datos cli-
maticos, la fase de la copa en la que se
dio el partido y el resultado final. La repre-
sentacion de esta infor se produ-
jo al ritmo que se daban atos de los
partidos, por medio de erador de
imagenes que interpretd vés de un
sistema codificado, los d ra conver-
tirlos en imagenes predi S.

Los posters son, al mism
informativos con detalla
(siempre y cuando se con

po, bloques
licaciones,
l codigo de

decodificacion) y posters alusivos al cons-
tructivismo ruso, pues mantienen los prin-
cipios formales de esa tendencia artistica
de principios del siglo XX. Con respecto a
este Ultimo aspecto cabe senalar que las
formas son predominantemente geomé-
tricas, basado en colores primarios y una
composicién organizada por zonas en las
que cada element un motivo
para justificar su i
cibnrecuerda el co
ly Kandinsky y Kazimir
peran las formas geomé
pretension mimética
sentacion abstracta
la sensibilidad del e
cionar que los poste
con el nombre de R
campeonato, como
nocido estilo artistic
XX bastara para rece
de esta lOgica estilis
imagenes presente
en su composicion,
tir que esos ¢
que contie

a que adver-
isamente los

Conclusiones

Este repaso por ti
tizadas en la Ultim
muestra aspectos
la funcion que cu
visualizacion de info
mentos de represente
De la misma forma, nos re

como el deporte se tecnifica cada dia, asi
mismo o hacen las representaciones en
torno a éste, especialmente a través del
lenguaje visual. Como primera conclusion
es posible afirmar que estos dispositivos
representan la globalidad del evento enfo-
candose en la fuerte atencion que despier-
tan en espectadores, aficionados, periodis-
tas y expertos del futbol. En el primer caso,
el dispositivo de fivethirtyeight.com busca
mediante la accion predictiva anticipar los
resultados de los encuentros para alejar
ivar la discusio

dumbre propia de todo encuentro deporti-
VO, sin llegar a subyugar la ansiedad de los
usuarios, al contrario, despertandola o am-

mativa con




para, de esta forma, generar mayores ex-
pectativas. La tension entre el plano racio-
nal y la expectativa emocional fomenta, en
la percepcion del usuario, la transforma-
cion del encuentro de un grupo de habiles
atletas en una ceremonia con multiples re-
presentaciones simbolicas; éste vendria a
ser el juego de las visualizaciones, es decir
su efectiva funcion social.

A pesar de que en el mundo digital se han
desarrollado instrumentos de presen-
tacion de partidos de futbol, como por
ejemplo las visualizaciones de informa-
cion o los reportes de tipo segundo a se-
gundo, ningun dispositivo ha logrado batir
a la transmision televisiva, en directo, del
pedestal de preferencias informativas de
las audiencias. Sin embargo, asi como la
television construye su escenario de re-
presentacion con ayudas visuales y el tra-
bajo de los narradores, las visualizaciones
de informaciéon ofrecen un complemento
informativo, al que suelen referirse los pe-
riodistas deportivos, sean presentadores,
comentadores o narradores. Gracias a la
profundidad en el analisis de datos, es de-
cir el manejo masivo de unidades informa-
tivas en diferentes escalas y dimensiones
y representado bajo una interfaz donde
persiste la sintesis visual y la navegacion
intuitiva, las visualizaciones han alcanzado
un lugar privilegiado en la dieta informativa
de los usuarios deportivos, como parte del
goce y la emocion que el evento despierta.
De esto se concluye que la visualizacion de

informacion complementa la representa-
cion mediatica de la transmision televisiva,
en otras palabras, ayuda a construir el es-
cenario teatral en el cual el encuentro de-
portivo sucede no solo como un accidente
ocasional sino como un campo de tensio-
nes, intereses y pasiones; donde los juga-
dores y personal técnico aparecen como
actores sujetos a la critica razonada, a la
exigencia nacionalista y la gloria historica.

Finalmente, a pesar de la condicion disrup-
tiva propuesta por estos dispositivos tec-
nologicos, la cual las hace parecer lejos
de cualquier representacion tradicional,
su lugar en la estructura mediatica de-
pende, en cierta medida, del aura sagrada
que envuelve a la copa de oro entregada
cada cuatro anos en el torneo. Ubicandose
bajo la sombra del renombre de la Copa,
numerosas companias mediaticas y tecno-
l6gicas, asi como aficionados entusiastas
se preparan para aprovechar tecnologi-
ca y creativamente el torneo, tratando de
capturar parte de la atencion publica en
su beneficio. En este sentido, la diversidad
de miradas sobre un conjunto reducido de
bases de datos producidas por las activida-
des deportivas se ve multiplicado a través
del niUmero de formas de mirar, entender
y disfrutar el deporte. La polisemia infor-
mativa se presenta como el valor clave en
el entorno informativo para construir de
cada suceso reportado con datos un en-
torno heterogéneo y en el cual haya cabi-
da para toda variedad de intereses.
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