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La Universidad de Sonora, a través de la Division de Humanidades y Bellas Artes,
y del Departamento de Arquitectura y Diseno, presenta el Volumen 2 de la obra
Prospectiva del disefo. Redefiniendo el futuro disciplinar, continuando con
la reflexion acerca del acontecer disciplinar del diseno desde nuevos enfoques y
hacia nuevas direcciones. En este volumen se incluyen la parte 3 y 4 de la obra,
con un total de catorce capitulos que, dando continuidad a la secuencia del primer

volumen, se enumeran del 16 al 29.

Parte 3 - Nuevas relaciones multi, trans e interdisciplinares
En el capitulo dieciseis, Conceptos de filosofia griega y su posible aplicacién
metodologica en el disefio de marcas y logotipos, se explora una posibilidad
tan remota que resulta dificil de asimilar inicialmente. La interdisciplinariedad que
acerca a la filosofia y al diseno permite aprovechar toda una serie de conceptos y
saberes que, por alguna razon, se han ignorado en los proyectos creativos. Se inicia
con una comparacion que resulta suficiente para identificar que ambas disciplinas
requieren de un ejercicio cognitivo intenso, que los planteamientos necesitan ser
entendibles y que es indispensable un método légico. Después se categorizan
multiples términos de origen griego que pueden ser utilizados como herramientas
para la creacion de disenos —en este caso, de marcas y logotipos— sin ver limi-
tada su aplicacion futura. Se invita a recuperar y explorar la excelencia intelectual
humana que ha quedado atras, capaz de extender el potencial de un “oficio” hacia
el futuro.

Por otra parte, al ser la responsabilidad social una preocupacion constan-
te en multiples disenadores, el capitulo diecisiete presenta Un enfoque diverso
sobre la educacion de un disefio grafico socialmente responsable. Caso de

estudio, la atencién temprana de la ansiedad en adultos. El texto explora una
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perspectiva en problematicas sociales y prevencion, utilizando como herramienta
de comunicacion el diseno audiovisual. La propuesta metodolégica que aborda
este proyecto de investigacion es de cinco momentos, los cuales mantienen una
estrecha relacion que permite una estructura y evaluacion constante dentro del
proyecto.

En un escrito critico reflexivo se presenta el capitulo dieciocho, Como in-
fluye en un proyecto de investigacion de disefo, la adopcion del enfoque
instrumentalista de Kuhn. Este texto es parte del resultado del conocimiento
presentado en las materias de Epistemologia de la investigacion y Taller de inves-
tigacion, cursadas en el Doctorado de Diseno en la Facultad de Diseno y Comu-
nicacion de la Universidad de Palermo, Argentina; en este se aborda el quehacer
del disenador-investigador desde una perspectiva experiencial, indagatoria con
una busqueda metodologica, que instruye la insercidn de temas a partir del diseno,
rupturas y emancipacion entre el enfoque instrumentalista con comparaciones,
evaluaciones y objetos de diseno construidos.

En el capitulo diecinueve, Estrategias para pensar disefio y ciudad, se hace
referencia a un curso, en el cual se plantea pensar el diseno grafico en relacion con
el concepto ciudad, utilizando una estrategia abierta y flexible desde el escenario
académico. La construccion de este texto, referencia un proceso de pensamiento
y conexion rizomatica, procurando recrear cierto orden para describir el desa-
rrollo del curso. Sus tres apartados describen momentos clave y albergan elemen-
tos que trazan estrategias de pensamiento Yy reflexion alrededor del diseno.

En el capitulo veinte, Disefiadores graficos y la industria maquiladora.
Un ejercicio de vinculacion prospectiva, se presentan los resultados de un pro-
yecto de investigacion en el que participaron estudiantes, egresados, profesores
y personal de la industria maquiladora. La metodologia que incluyé el procesa-
miento de datos se enfoco en la perspectiva de las maquiladoras y la vision de los
estudiantes, para identificar las areas de oportunidad que guien y fundamenten el
planteamiento de una estrategia de vinculacion de la Universidad Autonoma de

Ciudad Juarez con tan importante sector para el norte de México.
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Disefio para la visualizacion de informacién y futbol. Dispositivos visua-
les, cultura visual y comunicaciéon. Caso: Mundial de Fatbol Rusia 2018 es el
titulo del capitulo veintiuno; este interesante caso de estudio consiste en el anali-
sis de un grupo de visualizaciones de datos creadas en el marco del campeonato
de la FIFA 2018, celebrado en Rusia, para profundizar en los procesos de significa-
cion y de construccion de la cultura visual que ocurren en torno a ellos. Se busca
demostrar que detras de la relacion entre el deporte y la informacion grafica, se
producen multiples interacciones que hacen de estos objetos, cumulos de atrac-
tivas significaciones donde la informacidén queda transformada en un objeto con
asociaciones tematicas fuera de lo deportivo. Asi, la formacion requiere un abor-
daje interdisciplinario que posibilite la comprension de los hechos informativos
desde una perspectiva amplia en lo cultural y lo politico.

En el capitulo veintidos, Interdisciplinariedad y diseiio grafico, explora-
cion de un caso mexicano, se expone la relevancia del diseno grafico como
engranaje al intervenir y colaborar con otras disciplinas y distintos actores en
busca de mejores soluciones. Las distintas transformaciones y suceso de cambio
paradigmatico han sido analizadas con perspectivas variadas, pero han construido
el conocimiento de la disciplina. El autor plantea una serie de tematicas que urge
explorar.

El valor de la cultura como motor de desarrollo ha sido un creciente tema de
interés expuesto desde hace varias décadas y, en la actualidad, ha logrado un lugar
relevante, al punto de ser considerada como una industria capaz de aportar sig-
nificativamente al desarrollo de los paises y sus regiones. En el capitulo veintitrés,
Las dinamicas culturales de un territorio como motor para el desarrollo de
productos y servicios innovadores, se aborda como surgen las industrias cul-
turales y creativas, cuyas dinamicas impulsan y fomentan el desarrollo del ambito
cultural, donde la creatividad se establece como el andamiaje que da origen a los
bienes y servicios de dichas industrias.

El capitulo veinticuatro presenta una interesante propuesta de El usuario
dentro del método no unidisciplinar para la intervencion en problemas com-

plejos. En este texto se aborda el diseno, entendido como disciplina, el cual tiene
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la capacidad de intervenir en proyectos complejos relacionados con el entorno
humano, a través de la innovacion del espacio, los objetos y las comunicaciones,
mejorando con ello, la calidad de vida de las personas. Asimismo, se orienta en la
participacion del usuario, quien se beneficia en primera instancia de las acciones
desarrolladas por el diseno y quien ha visto modificado su rol dentro de los pro-
cesos creativos.

En el capitulo veinticinco, La prospeccion estética en los procesos de in-
vestigacion para la creacion, la autora nos invita a la reivindicacion de lo autoc-
tono como un recurso para el diseno de nuestra apariencia, reflejado en prendas y
objetos de uso y explorados por la estética de lo cotidiano. Es a través del diseno
de moda que se hace notar que la eleccion del vestuario es un acto comunicativo
de gran trascendencia, ligado a lo no verbal y que viste a los cuerpos para compo-
ner un ideal social determinado. Esto amerita una estrategia y va acompanada de
un cuidadoso (pero a veces inconsciente) estudio del contexto y la invencién de

versiones de nosotros mismos.

Parte 4 - Situaciones contemporaneas y procesos educativos alternativos
El capitulo veintiséis, Disefio a distancia. Exploraciones para el aprendizaje no
presencial, nos presenta la experiencia de la comunidad académica en la nueva
normalidad; donde a través de ambientes virtuales se ha tenido acceso para revi-
sar y organizar actividades académicas con contenidos por materia, para dar se-
guimiento a las diversas asignaturas o academias, centradas en el trabajo individual
y colaborativo.

En el capitulo veintisiete, La comunicacion efectiva y afectiva en la educa-
cion a distancia en el disefo, se presenta un escenario similar. Este texto se cen-
tra en proponer, a los maestros de la carrera de Diseno, herramientas de comu-
nicacion digital que permitan disminuir la sensacion de soledad que experimentan
los estudiantes en la educacion a distancia, para generar un ambiente adecuado de
trabajo y, sobre todo, el acompanamiento que se requiere en circunstancias como

las que se viven actualmente.
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En el capitulo veintiocho, Procesos educativos a distancia en una asigna-
tura presencial, se aprecia la necesidad de conocer mas sobre diversas modalida-
des educativas, las cuales se aplican de acuerdo con las necesidades especificas de
aprendizaje, aunque también se pueden utilizar por otro tipo de requerimientos,
como situaciones personales, problematicas de tiempo y espacio, propuestas edu-
cativas innovadoras, entre otras. Las unidades de aprendizaje en el arte y el diseno
tienen una peculiaridad extraordinaria, que obliga a replantear las rutinas didac-
ticas que exigen la disposicion del componente creativo en todos los ordenes.

Por ultimo, en el capitulo veintinueve, se presenta una metodologia para los
procesos de elaboracion de marcas. Se establece la identificacion de necesidades
que el cliente quiere proyectar en su marca, asi como caracteristicas del producto
a desarrollar, ademas de las necesidades comunicativas para publicos meta. Este
caso de estudio, Elaboracion e implementacion de una propuesta metodo-
l6gica para el analisis de componentes visuales en objetos graficos, propone
aportar informacion util para procesos de la elaboracion de marcas. Es importante
que en la ensenanza y practica del diseno grafico se integren este tipo de métodos,
pues permite retomar elementos graficos tradicionales, resignificarlos en nuevos
contextos, asi como generar propuestas visuales.

Esperamos que esta obra haya sido capaz no solo de recopilar algunos de los
trabajos mas recientes de académicos y profesionales del diseno de Latinoamé-
rica, sino que el trabajo coordinado permita vislumbrar el alto valor académico y
enorme campo de accion que viene en el futuro cercano.

La variedad de visiones, ademas de enriquecer las tematicas, queda como
un precedente del acompanamiento discursivo, por el cual el diseno requiere de
diferentes miradas, tratando de no dejar fuera informacion relevante. Por ello, fue
necesario estructurar dos volumenes, cuyas partes conforman un espacio mas
desde las cuales se teoriza y practica el diseno, y que con ayuda de los autores se

dinamiza y consolida cada vez mas nuestra noble profesion.
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Capitulo 21

Diséfo para la visualizacién de informacién
y futbol. Dispositivos visuales, cultura visual
'y comunicacién. 4
Cj;so: Mundial de Futbol Rusia 2018

3

Hugo Plazas
Universidad de Narifio (Colombia) : *

120



Visualizar informacion como actividad tecnoldgica y comunicativa presenta varias
implicaciones en el ambito social, que hacen de la tarea de presentar evidencias
visuales —para asistir la comprension de un objeto (o evento) y fomentar el pen-
samiento analitico (Tufte, 2006)— un trabajo mas complejo en el que estan cru-
zados varios mecanismos de significacion. Un buen numero de estos mecanismos
se producen, por un lado, debido a las Idgicas interactivas empleadas por los dis-
positivos de visualizacion para realizar la representacion del temay, por otro lado,
a causa de la relacion que establecen los usuarios con los datos. La complejidad
de la informacion incrementa en la medida que el tema abordado consiste en un
evento con un alto grado de atencion de parte de la sociedad. Este es el caso de
las visualizaciones elaboradas en el marco de la Copa Mundial FIFA llevada a cabo
cada cuatrienio. Como evento paradigmatico para los medios de comunicacion,
dado el numero de personas que asisten al pais anfitrion a presenciar en vivo los
partidos del torneo y el gran numero de personas que siguen el campeonato por
television, la Copa FIFA promueve la creacion de cientos de proyectos de visuali-
zacion de informacion a nivel mundial. La importancia de este evento y su repre-
sentacion por medio de visualizaciones de informacion impacta a la cultura visual
en los aspectos de construccion de la representacion del deporte y la definicion
del espectador deportivo como sujeto social. Elaborados por empresas de me-

dios de comunicacion, instituciones deportivas, companias tecnoldgicas o simples
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aficionados con formacion en programacion, las visualizaciones sirven de comple-
mento al espectaculo deportivo recopilando, guardando y poniendo a disposicion
los datos que un evento de gran relevancia como este puede producir en solo
pocos dias, decenas de conjuntos de datos (datasets).

Si bien, el principio tecnologico que persiguen las visualizaciones de informa-
cion consiste en sintetizar voluminosas cantidades de datos o encadenar narrati-
vas complejas de la actualidad informativa, para darle accesibilidad a los usuarios
de la informacion y facilitar su entendimiento (Few, 2014), en la practica estos
dispositivos estan en medio de un entorno colmado de procesos de significacion
de diversa indole (Anderson, 2012), que llevan su complejidad a niveles mas alla
de las expectativas de los creadores. Este texto consiste en el analisis de un grupo
de visualizaciones de informacion creadas en el marco del campeonato de la FIFA
2018, celebrado en Rusia, para profundizar en los procesos de significacion y de
construccion de la cultura visual que ocurren en torno a ellos. Con esto buscaré
demostrar que, detras de la relacion entre el deporte y la visualizacion de infor-
macion, se producen multiples interacciones que hacen de estos objetos cumulos
de significacion, donde la informacion queda transformada en un objeto con aso-
ciaciones tematicas fuera de lo deportivo. De esta forma, pretendo senalar que
la formacion para el diseno de visualizacion de informacidn requiere un abordaje
interdisciplinario, que posibilite la comprension de los hechos informativos desde
una perspectiva amplia en lo cultural y lo politico.

Para realizar este estudio tomé tres dispositivos elaborados expresamen-
te para el campeonato de 2018 por tres agentes diferentes de la comunicacion,
como lo son un medio de comunicacion,una compania de tecnologia y un fanatico.
Partiendo del analisis del deporte, como practica social organizada en el cruce de
intereses entre los productores de la informacion y los usuarios de esta, y con-
tinuando con el reconocimiento de los eventos deportivos como productos que
refuerzan los valores de la cultura, el analisis estara enfocado en la descripcion de
las caracteristicas funcionales y de significacion de cada dispositivo. Este abordaje
propende por rescatar la relacion entre los productores de la visualizacion y los

usuarios de la informacion, a través de la imagen y la tecnologia. Con estos ele-
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mentos se busca comprender la actuacion de la visualizacion de informacion en la
comunicacion del deporte, la representacion del futbol en estos dispositivos y la

interaccion con el usuario de la informacion.

La visualizacion de informacion esta cada dia mas presente en la sociedad, a tra-
vés de los medios de comunicacion, haciendo parte de las conversaciones diarias
no solo en el ambito profesional sino en la vida cotidiana. En este sentido, no es
raro encontrar debates en torno a graficos estadisticos, fuentes informativas y
procedimientos de validacion de datos con relacion a la provechosa apropiacion
e interpretacion de la informacion contenida en estos dispositivos. Las multiples
definiciones de visualizacion de informacion senalan que estos ayudan o asisten
a los usuarios en el entendimiento y analisis de informacion compleja, gracias a
funcionalidades como tamizado de datos, la exploracion y busqueda de informa-
cion en interfaces simplificadas. Sin embargo, su funcionamiento, como lo mues-
tran Gray, Bounegru, Milan y Ciuccarelli (2016), no es neutral, al contrario, esta
atravesado por formas particulares de ver y analizar la informacion, diferentes
regimenes narrativos y de mediacion comunicativa. Al respecto, Anderson (2012)
reflexiona acerca de las dimensiones en las cuales la visualizacion de informacion
esta envuelta desde las mas obvias como la tecnoldgica —en la cual se conside-
ran las nuevas formas de concepcion de la evidencia informativa— hasta las di-
mensiones mas laberinticas como las politicas de transparencia de la informacion.
Otras dimensiones presentadas por este autor incluyen la dimensidn econdmica,
la cual propone pensar los rendimientos (tanto monetarios como de poder) que
produce la informacion, asi como sus fuentes de financiacion; la dimension insti-
tucional tiene que ver con la construccion de valores al interior del campo perio-
distico, donde los agentes sociales tienen reglas de actuacion que definen la forma
de informar; la dimension periodistica aborda los procedimientos diarios para la
transformacion de informacion en noticias; y la dimension historica involucra el
papel de la cultura en la forma de producir, circular y consumir informacion. Tal

complejidad de dimensiones, regimenes y mediaciones son las que posibilitan que
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los dispositivos de visualizacion de informacion encarnen maneras especificas de
ver, conocer y organizar la informacion en el entorno digital contemporaneo.

En principio, los académicos de la visualizacion de datos han reconocido el
poder de sintesis de informacion, gracias a los recursos visuales e interactivos; in-
cluso, han reconocido la importancia de la organizacion interna de los datos como
elemento fundamental, a través del cual se constituye la significacion de estos
(Redgen, 2012). Esta ultima idea aparece con insistencia en el ambito de estudio
del diseno, otorgandole el mayor peso de la significacion a las propiedades de la
sintesis visual. No obstante, la organizacion interna de la visualizacion no agota la
significacion de esta; desde un punto de vista pragmatico se necesita reconocer el
contexto donde estas residen, como estan acompanadas, a donde estan dirigidas
y como son introducidas en encadenamientos de sentido de mayor envergadura.

Mas que simples herramientas de transmision de informacion, Gray et al.
(2016) consideran que las visualizaciones deben ser tratadas en su condicion de
dispositivos, dado que estan presentes en un contexto de mayor complejidad. La
idea de dispositivo lleva aparejada la concepcion de las visualizaciones como me-
canismos capaces de organizar un mundo tanto en el orden social como material
mediante patrones especificos de conocimiento. En este sentido, es necesario
desnaturalizar y situar historicamente las ideas y practicas encarnadas en estos
dispositivos, con el fin de revelar sus efectos en la trama social. Al respecto, uno de
los procedimientos propuesto por Gray et al. (2016) consiste en la profundizacion
en el estudio de la relacion entre la imagen y el ojo, este ultimo entendido como
la confluencia de los contextos social, cultural e historico, en los cuales estan en-
gendradas formas particulares de ver las visualizaciones.

De acuerdo con este marco epistemoldgico, el estudio de las visualizaciones
tematizadas en el deporte requiere de la comprension de las formas en que el
deporte es historicamente representado. En este sentido, cabe mencionar el es-
tudio de Perin et al. (2018), quienes propusieron una clasificacion desde el orden
sintactico, la cual consiste en tres categorias dedicadas a los datos producidos por
la accion deportiva: las visualizaciones referidas a las tablas de posiciones de los

equipos (en campeonatos), las destinadas al seguimiento de la acciones de juego
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y los jugadores;y las centradas en los metadatos, es decir, las que estan enfocadas
en la informacion desprendida del juego como, por ejemplo, asistentes, patrocina-
dores, equipos, inversiones, entre otros. Las categorias propuestas por este anali-
sis, aunque validas en el plano semantico, carecen del abordaje de la relacion que
entablan los dispositivos de visualizacion con los usuarios de la actividad deportiva
y su relacion con el deporte. En este sentido, vale la pena considerar el papel del
espectador deportivo como uno de los ejes de la accion comunicativa y con el
cual ocurren varias interacciones significativas.

Para reconocer inicialmente al espectador deportivo, convendria volver so-
bre el estudio de Caillois (1986), quien considera a los espectadores de las acti-
vidades deportivas como ejecutores de un tipo de juego independiente, paralelos
y asimilados a la categoria de juegos que él denomina mimicry. Estos juegos con-
sisten en actividades ludicas basadas en la representacion, el simulacro y la ilusion,
como el teatro o las artes del espectaculo, los cuales buscan fingir temporalmente
un personaje ilusorio y conducirse en consecuencia.

En este principio, el juego del publico deportivo consiste en observar acti-
vamente un juego o competencia deportiva y realizar ademas actos rituales para
incrementar el goce personal. Este tipo de actividad esta validado socialmente a
través de la configuracion de escenarios acordes con la practica de los espectado-
res como el estadio, la parafernalia del juego y los medios de comunicacion. Segun
Lima (2012), el espectador es un creador de realidades ludicas, no menos validas
ni legitimas que las acontecidas en el plano de la competicion; se trata de un co-
creador del juego que sostiene una percepcion competitiva de una experiencia
deportiva y en la cual tambien participa.

Sin embargo, la relacion entre el deporte y el espectador ha estado mediada
por multiples procedimientos, que enmarcan la narrativa deportiva en lineas pre-
establecidas y controladas y que estan habitualmente administradas por los medios
de comunicacion. Este es el caso de la transmision televisiva de los campeonatos
futbolisticos, los cuales alcanzan millones de personas en formas globalizadas de
transmision de contenidos deportivos, en principio, y dramaticos adicionalmente.

No obstante, la actualidad de la cobertura mediatica deportiva transita por una
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etapa de trasformacion de una era industrial basada en el manejo privilegiado de
la informacion, por parte de las empresas de medios, a una era de la informacion
en la que la frontera entre la comunicacion personal y la de masas se encuentra
desvanecida (Laucella, 2014), asi como la distincion entre agentes o mediadores
informativos como editor, productor, distribuidor y consumidor. En esta realidad
contemporanea, ha surgido una multiplicidad de mecanismos (nuevos y adapta-
dos) para narrar el deporte en circuitos de distinta indole. Boyle y Haynes (2009)
propusieron entender el actual momento de multiplicacion de los modos infor-
mativos como consecuencia del agotamiento del modelo tradicional de broadcas-
ting (emision de uno a muchos) y de la disponibilidad de otros modelos basados
en redes como el muchos a muchos, muchos a uno, o el uno a uno. El modelo en
red seria, en este sentido, el patron de interaccion a seguir para los agentes de la
comunicacion.

A diferencia de otras transformaciones de tecnologias mediaticas, el modelo
informativo contemporaneo no depende de la capacidad econdmico-adquisitiva
de las élites sociales; al contrario, esta fundada en el entusiasmo de grupos seg-
mentados de fanaticos, tanto del deporte como de la tecnologia, que han aprove-
chado los nuevos desarrollos para popularizar dispositivos como la visualizacion
de informacion. Entonces, la transformacion actual no procede de esquemas de
distribucion nacidos a partir del marco restrictivo de los privilegios, sino de la

abundancia de pasion y fanatismo por el deporte de unos pocos (Boyle & Haynes,
2009).

Para estudiar la forma de representacion del futbol, en particular, y del deporte,
en general, en las visualizaciones producidas para la Copa Mundial de la FIFA 2018,
voy a recurrir a tres dispositivos elaborados por tres productores de diferentes
categorias de la comunicacion: un medio de comunicacion, una empresa tecno-
|6gica y un programador aficionado. El primero es la pagina web FiveThirtyEight,
perteneciente a la casa de medios norteamericana ABC; las dos pertenecientes

a Walt Disney Company. La importancia de este dispositivo reside en la notorie-
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dad alcanzada por esta firma en los ultimos anos tanto para hacer predicciones
de eventos deportivos como acontecimientos electorales, gracias a herramientas
estadisticas como los sondeos de opinion. Las visualizaciones de 538 presentan
los resultados de sus investigaciones de datos con total claridad y alta veraci-
dad, lo que le ha merecido varios reconocimientos en el ambito periodistico. El
segundo dispositivo pertenece a la gigante tecnoldgica Google, que aprovecha
su herramienta Google Trends para adelantar proyectos de visualizacion de infor-
macion de eventos culturales de gran magnitud que terminan en adiciones a la
herramienta principal. En el proyecto dedicado al Mundial de 2018, Google invito
a disenadores de visualizacion de informacion para preparar una herramienta de
tendencias fundada en las caracteristicas del torneo. Aunque en principio aparen-
ta ser una herramienta predictiva, la funcion de las herramientas de Google Trends
puede entenderse mejor como un instrumento de registro masivo de las huellas
tecnologicas que dejan los usuarios en redes informaticas. El ultimo dispositivo en
estudio fue desarrollado por un disenador independiente de origen brasileno, Zeh
Fernandes quien, partiendo de sus amplias habilidades en programacion y arte
generativo, construyo una herramienta de registro de los sucesos de cada partido
del Mundial. La logica de trabajo de Fernandes siguio los principios de trabajo de
los fanaticos, quienes construyen objetos de adoracion para el disfrute personal y
comunitario (Jenkins, 1992).

La seleccion de estos tres dispositivos fue elaborada considerando que estos
fueran caracteristicos de los mecanismos de aproximacion que tienen los medios
de comunicacion, las empresas tecnoldgicas y los grupos de fanaticos. Adicional-
mente, los tres dispositivos comparten la cualidad de haber sido herramientas
resenadas en otros medios o haber alcanzado cierto nivel de reconocimiento en
la época de celebracion del evento deportivo.

El analisis de los dispositivos se enfoco, principalmente, en la definicion de
dos aspectos esenciales en la constitucion de la relacion comunicativa con los
usuarios: la representacion del Mundial y la representacion del futbol. Estas dos
categorias estan apoyadas en la idea de que cada productor crea una representa-

cion especifica del objeto que espera comunicar para entablar una relacion con
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su publico (Kress & van Leeuwen, 2006). Este tipo de representaciones son ejecu-
tadas a través de dos acciones: exigir y ofrecer. En medio de la logica interactiva
entre exigir algo del usuario y ofrecer cierta informacién emerge la configuracion
enunciativa en la imagen interactiva. El nivel de exigencia hacia el usuario varia
en diferentes tipos de acciones como la entrega de datos, tipos de navegacion y
busqueda y conocimientos de programacion (Segel & Heer, 2010). En este proce-
dimiento ocurre un modelamiento de la significacion del dispositivo en funcion de
su distancia con la realidad (entendida en relacion con el conjunto de creencias y
valores de un grupo social determinado) (Gray et al., 2016). Esto es producido a
través de la insercion de marcadores de modalidad al interior del mensaje, que sir-
ven al usuario para identificar la forma de entender la informacion y comprender
dicha realidad, de lo cual resulta el grado de fiabilidad del dispositivo. Por lo tanto,
el modo de representar el tema, en este caso el Mundial y el futbol, muestra simul-
taneamente la forma de establecer la relacion con el usuario de la informacion. En
los casos que siguen a continuacion, se hara una breve descripcion para identificar
los marcadores de modalidad de cada uno. En las conclusiones se presentaran las

comparaciones respectivas con el fin de conformar una sintesis de estos hallazgos.

La visualizacion 2018 World Cup Prediction (figura 1), elaborada y publicada por la
pagina web FiveThirtyEight, consistio en la presentacion de los pronosticos de la
competencia que el denominado Soccer Power Index—SPI (sistema elaborado por
Nate Silver) actualizaba en tiempo real, segliin avanzaba la competencia diariamen-
te. El sistema SPl comprende un calculo estadistico basado en los datos historicos
de cada equipo participante de la Copa. A pesar de que el indicador es de tipo
historico, también incorpora y pondera datos relevantes del desempeno de los
ultimos partidos jugados como numero de tarjetas rojas, efectividad de los juga-
dores, entre otros aspectos técnicos de los equipos. Con estos datos, la publica-
cion construyd una interfaz dominada por una gran matriz, en la cual aparecieron
en detalle la informacion de los 32 equipos participantes y sus probabilidades de

ganar, empatar o perder cada encuentro y sus chances de ganar el torneo.
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La visualizacion salto a la fama mediatica dias previos al torneo cuando anun-
ci6 que Brasil ganaria con una probabilidad de 19%.Sin embargo, con el transcurso
de los partidos, el sistema corrigid paulatinamente sus predicciones para mantener
la vigencia informativa y anunciar la inminente victoria del seleccionado frances,
una semana antes de la finalizacion del torneo. Como una manera de promover
la interactividad de los usuarios, la visualizacion ofrecié la posibilidad de aplicar
filtros de datos para navegar la informacion por medio de juegos predictivos, se-
gun los intereses de los usuarios. En este sentido, los detalles otorgados por la
interface llegaron a un punto de granularidad (especificidad maxima en el nivel de
detalle en una tabla) que permitieron al usuario hacer computos partido a partido
y fase a fase.

Otro componente de la visualizacion hizo visible, en tiempo real, las proba-
bilidades de victoria para cada equipo en el partido en disputa. En el caso del par-
tido final de la Copa, entre los seleccionados francés y croata, se observo como
el equipo de Croacia levanto sus probabilidades de ganar en dos momentos del
encuentro hasta casi un 50%, desde el principio del partido hasta el minuto |8
cuando ocurrio el primer gol en contra y, luego, del minuto 28 al 38 cuando Croa-
cia logro el empate parcial. Después, sus probabilidades bajaron a la tercera parte
y luego cayeron a los 14 minutos del segundo tiempo con el tercer gol francés.

A pesar de tratarse de un sistema de varios diagramas en la forma de ma-
trices sin ningun tipo de sofisticacion interactiva (salvo el hecho de actualizar sus
datos partido a partido), la visualizacion llegod a despertar la atencion de los usua-
rios, quienes valoraron la credibilidad ofrecida por un sistema basado en datos y
la l6gica del sistema. De esta manera, el sistema produjo una separacion entre el
componente pasional que viven los aficionados al deporte y la naturaleza probabi-
listica de los eventos deportivos. En esa separacion surgid una conexion novedosa
entre el medio de comunicacion y el usuario, pues a diferencia de otras organiza-
ciones informativas, FiveThirtyEight no dio prelacion a la habilidad de los atletas en
competencia sino al registro historico de resultados. En dicho almacén de datos,
el usuario tuvo la posibilidad de probar diversas alternativas de partidos y fases

para sus equipos favoritos y experimentar sus probabilidades de obtener la Copa
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Mundo. En este punto, podemos comprender mejor la representacion del futbol
que ofrecié 2018 World Cup Prediction; el futbol consistio en una competencia, en
la cual la trayectoria historica y el desempeno reciente son elementos determi-
nantes en la construccion del futuro proximo.Aunque desprendida de mecanismo
narrativos dramaticos, esta forma de enmarcar el deporte también constituye una

conexion emotiva inspirada en la trayectoria y el prestigio de cada equipo.

Figura |
2018 World Cup Predictions
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Fuente: fivethirtyeight.com

Disefio del backstage virtual: How every country is searching

El siguiente dispositivo de este estudio es World Cup 2018: How every country is
searching (figura 2), el cual recurre a la maquina de tendencias del buscador de
Google para tomar datos en tiempo real (actualizados cada hora) y proporcionar

un reporte de los porcentajes de busqueda en la red de los usuarios de una
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determinada area geografica.A partir de este principio, los usuarios introducen en
la interface, como Unico termino de indagacion, el nombre del pais de su interés
(independientemente de si este participa o no en el torneo), en caso contrario
el sistema provee por defecto el reporte general del mundo para mostrar las
tendencias de busqueda en cinco categorias especificas.

En la categoria inicial se introduce un grafico de tendencia, senalando 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, datos sobre el
comportamiento de busqueda de los colombianos mientras ocurria el partido en-
tre los equipos de Colombia y Japon, en la fase inicial del torneo. En un segundo
cuadro estan, por medio de barras estratificadas, los equipos que mayor interés
despertaron en el torneo, segun los datos registrados en la plataforma de Google.
Esta muestra esta presente por cada una de las cinco fases de la copa: la fase de
grupos, octavos, cuartos, semifinal y final. Esta estratificacion muestra también el
pais de referencia en la indagacion. Por ejemplo, en Brasil su equipo de futbol fue
el mas buscado de las tres primeras fases, mientras estuvieron en competencia,
luego en semifinales el interés general brasileno apunté hacia los equipos de Bél-
gica y Croacia.

El tercer grafico de la interfaz hace referencia a los jugadores mas requeri-
dos por los usuarios de la red, segun el pais y la fecha de busqueda. Visibilizado
en un grafico de barras animado, las busquedas al principio del torneo estuvieron
inclinadas a favor de jugadores muy conocidos como Cristiano Ronaldo, Neymar
y Lionel Messi, y al final del torneo estas apuntaban hacia Mbappé, Modric o Griez-
mann, como los atletas revelacion del torneo. 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, surge en el plano visual
una panoramica de la tendencia diaria, a partir de la acumulacion de escudos. El ul-
timo recuadro interactivo muestra, en un grafico de barras, los partidos por venir
en la siguiente fecha del torneo y la atraccion que cada encuentro y cada equipo

tiene segun el lugar de busqueda.
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Con estas multiples formas de ver el torneo, mediante el uso de los datos
de busqueda, queda claro que el futbol es representado como un evento causante
de variadas sensaciones en el publico, las cuales pasan por un intermediario trans-
parente, al menos en apariencia: el buscador de Google. Como consecuencia, el
publico queda registrado en su faceta mas reactiva y en un nivel bastante intimo,
aunque sin traspasar el limite del anonimato de usuario individual. Asimismo, el
futbol queda enmarcado como una diferenciacién entre nacionalidades, como el
mismo campeonato lo es, dado que la categoria nacion es la principal posibilidad
de busqueda; lo que lleva a pensar que el futbol separa la condicion humana mas
que unirla en una sola aficion. La visualizacion de informacion construye un torneo
paralelo, que ocurre en el backstage, en el que el juego sucede de una manera dife-

rente junto con el orgullo nacional, las pasiones deportivas y el goce por el futbol.

Figura 2
World Cup 2018: How every country is searching. Google.com
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Fuente: Google.
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El proyecto Generative WorldCup, del disenador brasileno Zeh Fernandes (figura
3), consistio en la creacion de 64 carteles basados en los datos desprendidos del
mismo numero de partidos del torneo. Los carteles representan visualmente as-
pectos de cada encuentro como numero de goles, faltas ejecutadas, precision de
los pases, tiempo de posesion del balon,amonestaciones del arbitro, intensidad del
juego, distancia recorrida por los jugadores, entre otros.A nivel textual, aparecen
datos como los equipos en disputa, la ciudad anfitriona, datos climaticos, la fase de
la copa y el resultado final. Toda esta informacion fue procesada por el algoritmo,
en la medida que recibia los datos, provenientes directamente de la API (applica-
tion programming interface) de la FIFA, a través de un generador de imagenes que
convirtio los hechos del partido en imagenes.

Es claro que para entender la imagen, es decir, comprender los datos del
partido, el observador requeriria de un codigo de descodificacion; no obstante, la
imagen en si presenta rasgos atemporales, como la ausencia de fecha, que la ha-
cen una imagen dispuesta para la apropiacion personal, como un tipo de suvenir.
En este sentido, la imagen guarda el recuerdo de lo acontecido en el partido, sin
revelarlo abiertamente al desconocido. Pero esta condicion no la convierte en al-
gun tipo de cartel criptico solo para conocedores, ya que al mismo tiempo es un
homenaje a la mas famosa de las vanguardias artisticas rusas: el constructivismo.
Cabe mencionar que los carteles no tienen la leyenda con el nombre de Rusia,
como anfitrion del campeonato, como si el uso del mas reconocido estilo artistico
del siglo XX bastara para reconocer el lugar.

Entonces, cada cartel, en tanto visualizacion, es al mismo tiempo un bloque
informativo con explicaciones detalladas del partido y una imagen alusiva al cons-
tructivismo ruso. Cabe senalar que las formas son predominantemente geométri-
cas, basadas en colores primarios y una composicion organizada por zonas, en las
que cada elemento tiene un motivo para justificar su presencia. La composicion
recuerda, en cierta manera, los cuadros de Wassily Kandinsky y Kazimir Malevich,
en los cuales imperan las formas geométricas sin ninguna pretension mimética,

solo como una representacion abstracta que busca despertar la sensibilidad del
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observador y criticar la copia de la naturaleza. El uso de esta logica estilistica da
pie a que las 64 imagenes presenten solo cambios sutiles en su composicion, aun-
que habria que advertir que esos cambios son precisamente los que contienen la
informacion del partido.

Generative WorldCup nos plantea preguntas por la apropiacion de suvenir en la
cultura del fanatismo deportivo. Una imagen (cartel, fotografia, portada de prensa,
entre muchos otros) nos transporta al tiempo de los hechos, pero al mismo tiem-
po nos mantiene distantes, dado que el suvenir no pretende repetir la experiencia
del encuentro deportivo sino informar acerca de la vivencia y su importancia para
su poseedor. Siguiendo a Stewart (1993), el suvenir es una muestra de una expe-
riencia distante que el objeto evoca, pero nunca puede recuperar totalmente; por
lo tanto, el suvenir es una memoria parcial y empobrecida, pero complementada a

través de un discurso narrativo, con el cual articula el deseo y la vivencia.Visto de

Figura 3
Generative WorldCup

Moscow
Partly Gloudy - 27°C

4—2

++++++++
+++++

N

Fuente: http://zehfernandes.com/generativeworldcup2018/
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esta manera, la funcion informativa de los carteles de Fernandes queda relegada
en importancia; sin embargo, una conexiéon mas profunda con el evento deportivo
se convierte en el material de trabajo del programador y representa, para el po-
seedor de uno de estos carteles, un motivo para interactuar con otros fanaticos
a partir de intereses comunes. En consecuencia, la representacion del futbol esta
sujeta a la activacion de la memoria a través de interacciones sociales; aunque ha-
bria que senalar que el futbol, en todo caso, adquiere una relaciéon mas intima con

el usuario.

Este repaso por tres visualizaciones tematizadas en la ultima copa mundial de la
FIFA muestra aspectos valiosos acerca de la funcion que cumplen estos dispositi-
vos como instrumentos de representacion del deporte. De la misma forma, nos
recuerda que, asi como el deporte cambia cada dia, asimismo lo hacen las repre-
sentaciones en torno a este, a través del lenguaje visual. A la larga, estos dispo-
sitivos encarnan la globalizacion del futbol y el deporte y la fuerte atencion que
despierta en espectadores, aficionados, periodistas y expertos del futbol, en casi
todos los rincones del planeta. Las visualizaciones que acompanan a los eventos
deportivos tratan de traducir situaciones casuales a motivos o razones, por me-
dio de evidencias contenidas en datos y producidos por el mismo evento. Como
la visualizacion no puede reproducir al evento en su totalidad, entonces amplia su
base informativa con elementos de contexto para generar mayores expectativas.
La confluencia de estos vectores espacio temporales son una muestra de lo que
los mediadores informativos pretenden con estos dispositivos: transformar el en-
cuentro de un grupo de habiles atletas en una ceremonia con multiples represen-
taciones simbodlicas.

Un aspecto inicial para reconocer en este grupo de visualizaciones tiene que
ver con la representacion de la globalizacion cultural como elemento central, aun-
que discretamente visible, en la interface de interaccion. Representar el Mundial
de futbol en estas visualizaciones implica, en principio, abordar la informacion de
manera globalizada, sin diferencias territoriales o culturales, para poder construir

la competencia paralela que proyectan estos dispositivos.
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En el caso del dispositivo de FiveThirtyEight, la imagen de la globalizacion del
futbol sucede mediante la accion totalizadora de la prediccion, que busca anticipar
los resultados de los encuentros para alejar la incertidumbre, a través del calculo
de la mayor cantidad de variables posible. De esta manera, el evento adquiere una
dimension causal, a partir de la cual el desempeno previo del equipo predice los
resultados futuros y las diferencias entre paises prevalecen en un sistema jerarqui-
co con pocas modificaciones a lo largo de la dltima centuria.

Para How every country is searching la globalizacion aparece en la forma de
conciencia del publico general con un alcance mundial. El dispositivo de visualiza-
cion sirve para medir el pulso vital de la comunidad global frente a los diferentes
hechos del torneo. Por lo tanto, para el usuario resulta facil, incluso entretenido,
recorrer el mapa mundial que esas reacciones construyen en dimensiones tanto
espaciales como temporales.

Por su parte, Fernandes entregd una serie de carteles a modo de recorda-
torios de los partidos y en forma de esquemas constructivistas. Por supuesto, la
referencia estilistica apunta Unicamente a Rusia, como espacio de contexto para el
evento deportivo. No obstante, la globalizacion surge en otra parte, en este caso
de la mano de la universalidad de los datos en tanto la imagen ofrece una doble lec-
tura: como imagen alusiva a la vanguardia artistica rusa de principios del siglo XX
y como una serie de graficos estadisticos, cuya lectura solo requiere un codigo de
interpretacion sin condicionamiento de tiempo o lugar para alcanzar la legibilidad.

La globalizacidn vista como la interdependencia entre naciones en el plano
informativo y futbolistico esta plasmada en estas visualizaciones como una cons-
tante basica de reconocimiento y adquisicion de la informacion. Las nacionali-
dades funcionan como puntos de partida para tamizar y comparar informacion
entre unidades uniformes, pero con dimensiones dispares (resultados historicos,
busquedas y recuerdos). Estas ultimas son las que propician las diferentes lecturas
para los usuarios y las que los dispositivos sintetizan en sus esquemas visuales.

Finalmente, visto en el plano de la representacion del deporte, las tres vi-
sualizaciones no comportan los mismos valores entre si, al contrario, su forma de
ver el futbol depende mas de la forma en que cada productor entabla la relacion

informativa con su publico.
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En el proyecto 2018 World Cup Prediction, la relacion del medio de comunica-
cion con el publico es de tipo pedagogico, en la cual el productor esta represen-
tado como aquel que domina el conocimiento estadistico y lo ofrece al publico
de una manera sintética, para que este logre comprender la relevancia de la infor-
macion. A pesar de facilitarle al usuario juegos interactivos de indagacion de pro-
babilidades, al final los resultados siempre seran los mismos, pues en la base del
sistema prevalece la formula impuesta por la organizacion. Esta configuracion de la
interaccion hace parte de la separacion mencionada entre el componente pasio-
nal y del tipo de abordaje sistematico de la informacion deportiva establecida por
la empresa de noticias. Esta relacion es mas fria y analitica que las otras vistas en
este estudio y propicia el entendimiento del futbol como un conjunto de hechos
|6gicos encadenados en el tiempo, los cuales el usuario puede consultar, pero no
interpretar libremente.

El dispositivo de Google, por su parte, entabla con el usuario una relacion
radial, donde el buscador aparece en el centro y los usuarios alrededor del mundo,
dispersos en torno a este.Aunque no consiste propiamente de una relacion jerar-
quica, como en el caso de 538, el direccionamiento de la informacion siempre pasa
por el tamiz de la empresa tecnologica. La preponderancia actual del buscador de
Google en Internet, lo hace verse casi como una herramienta universal sin distin-
cion de localidad y tiempo, no obstante, vale recordar que la informacion provista
esta limitada por su propio algoritmo de busqueda, los estratos visibles e invisibles
de organizacion de Internet y los acceso promovidos o prohibidos en distintos
paises del mundo. Aunque Google no sea el centro del mundo, su aspiracion ha
sido alcanzar ese lugar, de ahi que la estructura informativa de su visualizacion pre-
senta al futbol como un iniciador de pasiones de cuyo registro y sintesis visual la
empresa esta a cargo. En este panorama, queda instalada la idea de Google como
lector e intérprete del entusiasmo futbolistico en el plano mundial.

Para Generative WorldCup, la relacion con el usuario es muy distinta en la me-
dida que interactua con este en un plano de la recordacion y la construccion de la
memoria. Cada poster, segun el valor que cada usuario le dé, tiene la potencia de

traer de vuelta la experiencia de lo acontecido en un partido del torneo; por lo
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tanto, su conexion con el publico es mas intima (mas calida y cercana comparada
con las otras dos visualizaciones) en tanto esta apoyada en aspecto personales
del usuario. Por su puesto, es el futbol el que despierta esa conexion, pero es la
experiencia vivida como espectador del partido la que hace de cada dato trazado
en el plano visual un articulo de la memoria individual.

Con estos elementos resalta con claridad que los datos recolectados en un
partido o un torneo (de futbol en el caso particular o deportivo en el plano ge-
neral), si bien son objetivos y no estan disponibles para la manipulacion, su orga-
nizacion informativa propicia apropiaciones subjetivas y heterogéneas por parte
de los diversos agentes de la comunicacion. Haciendo uso de los datos, los pro-
ductores entablan con los usuarios una manera de relacionarse que condiciona al
tema y la informacion. Por su parte, los usuarios reconocen (o desconocen) los
marcadores presentes en la imagen, para apropiarse de la informacion y jugar con
los datos en una representacion paralela al campeonato deportivo.

En esta observacion presenté formas como la jerarquico-pedagdgica, radial-
emotiva e intima-experiencial, que demuestran las diversas maneras que tienen
los productores de visualizaciones de conectar con los usuarios, a partir de
la misma informacion. La forma que toma el futbol como tema central de un
dispositivo informativo tiene que ver mas con la relacion entre el productor y el
usuario de la informacion que con el futbol mismo. La visualizacion de informacion
complementa la representacion mediatica de la transmision televisiva, aportando
en la construccion del escenario teatral, en el cual el encuentro deportivo sucede
no solo como un accidente ocasional sino como un campo de tensiones, intereses
y pasiones; donde se juega futbol ademas de otras relaciones politicas y sociales

de mayor calado.
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