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Resumen

Este proyecto de tesis se enfoca en el estudio de los mecanismos dispuestos por la
prensa on-line para instaurar el sentido de la visién en los dispositivos de visualizaciéon
de informacion en el denominado periodismo de datos. El estudio se realiza desde una
perspectiva tedrica a través de la cual se busca entender, por un lado, las maneras en
que dichas visualizaciones proponen formas especificas de ver, y por el otro, cémo se
instituyen maneras de identificacion subjetiva. El analisis parte del discurso informativo
al cual se adscribe la prensa para definir su estatuto de verdad y credibilidad y
contintia con las modalidades a través de las cuales el periodismo establece formas de
visidn e interaccion por medio de dispositivos. En el desarrollo del analisis se indagd
en un corpus legitimado, en el cual se detectaron seis modalidades diferentes de
vision. Estas modalidades construyen su propia imagen interactiva, a la vez que
definen la interaccién con el usuario y el manejo de los datos o hechos para
entregarlos al publico de una manera periodistica. Las seis modalidades estudiadas se
acompafan de tres tendencias del discurso de la visualizacién de informacion con las
cuales guardan relacién directa.

Abstract

This thesis devotes the study of the group of mechanisms that allow data journalists to
establish the sense of vision within information visualization devices from the online
newspapers in a symbolic relation with the user. This theoretical approach tries to
understand the conceptual relations these devices involve in order to reach both
specific ways of seeing and different ways of users subjective identification with the
information. The analysis begins with the informative discourse, which the press claims
as its own statute of truth and credibility, and follows spotting six visual modes of
seeing that encompasses the most prominent ways of interaction thanks to the
journalism visualization devices. The research process dealt with a legitimated corpus
of devices selected in an international journalist competition, which had the
participation of the majority of most significant digital newsrooms of the world. In
consequence, it could be identified six visual modes that build their own interactive
image and embody users interaction and data handling for be given to the public in a
journalist way. Likewise, along with the visual modes, there were identified three
discourse positions about information visualization, which professionals in different
branches of the field embrace as part of their activity conception.
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Introduccion

El ojo visualizador esta en todos los lugares y al

mismo tiempo en ninguno. En vez de ser un

observador distante, como sucedia en el ojo

renacentista, hoy ese nuevo sujeto esta implicado

en el mundo virtual en el que se halla inmerso.
Arlindo Machado, 2009: 203

Si bien desde 2002 se sabia que el centro de reclusién ubicado en la Base Naval de la
Bahia de Guantanamo (base militar estadounidense en territorio cubano) era una
cércel especial para la reclusién de prisioneros, producto de la guerra que el gobierno
de Estados Unidos emprendié contra el terrorismo, fue solo en Abril de 2011 cuando
Wikileaks, la organizacién del famoso periodista Julian Assange, di-fundié (o filiré dada
su técnica mas famosa) 759 documentos secretos de El Pentagono; en estos se
encontraba informacion relacionada con el uso de un sistema policial y penal sin
garantias juridicas en dicho centro de reclusién. La noticia tomé relevancia debido a
dos aspectos: primero, confirmé el hecho que dentro del centro se mantuvieron
recluidos, al menos durante 4 afos, a sospechosos inocentes; esto implicaba casi un
78% de los 771 prisioneros totales (los 171 prisioneros de interés para los Estados
Unidos continuaban en la isla en 2011, los demas habian sido trasladados). En
segundo lugar, puso la atenciéon de la opinién publica en el centro de detencion, la
base naval y los procedimientos militares y de inteligencia de la CIA. El 24 de abril de
2011, basados en los documentos filtrados, The New York Times y NPR (National
Public Radio) publicaron el articulo A History of the Detainee Population, un
documento interactivo protagonizado por una linea de tiempo que despliega
informacion acerca de los 771 prisioneros de Guantanamo desde enero 11 de 2002
hasta la actualidad’. La informacidon consiste en datos de-tallados sobre quiénes
contintan detenidos en la prision, quiénes han sido trasladados y a qué lugar fueron

llevados, cual es el lugar de origen de los detenidos, la identidad (foto, nombre, estatus

L El articulo es actualizado periédicamente por periodistas del The New York Times e Internatio-
nal Consortium of Investigative Journalists. A finales de 2014 hubo alrededor de 30 nuevos traslados, los
cuales fueron oportunamente registrados por el articulo.



y ciudadania) de los 771 reclusos, quiénes murieron en prisién, cuando murieron,
quiénes son de interés y quiénes fueron detenidos por paises diferentes a Estados
Unidos. En la parte inferior de la pagina apare-ce una seleccién de prisioneros cuya
aplicacion de torturas fue confirmada por los documentos filtrados; para el caso, se
remite a una visualizacion de los documentos, la mayoria memorandos internos de El

Pentagono, los cuales dan cuenta de los mecanismos de martirio.

El articulo, que ha obtenido infinidad de premios, reconocimientos y referencias, sigue
siendo ejemplo del denominado periodismo de datos (data journalism), no solo porque
expuso de forma directa, neutral y sintética toda la historia de los presos del centro
penitenciario, sino porque a través de su mecanismo interactivo hizo visible, de dos
manera diferentes, algo que, de otra manera, jamas habria sido conocido, por un lado
evidenci6 (es decir, puso frente a los ojos) algo que se habia mantenido en secreto vy,
al mismo tiempo, encuadré en un pequefio campo de visién (visualizd) algo que era
practicamente imposible de ver: los detalles de los 759 documentos filtrados. Ningun
otro mecanismo periodistico podria haber sintetizado toda esta informacion con tal
magnitud de economia y efectividad. El articulo mostré una informacién que posibilitd
la accion periodistica desde la vision como articuladora de datos, textos e imagenes.
También el entorno digital en el cual se encuentra el articulo es relevante, pues la
permanente actualidad de la noticia se da precisamente por su instrumentacion virtual,

lo que la diferencia de la tipica noticia de ayer del diario impreso.

El periodismo de datos, a través de la llamada visualizaciéon de informacion (que
vendria a ser la actualizacién tecnolégica de la infografia de prensa), se sitia como
uno de los ejes primordiales del periodismo actual gracias a un cierto numero de
factores: lo econdmico, lo tecnoldgico, lo cultural y lo periodistico. Esto porque la
visualizacién de informacion (mostrar con fuerza de evidencia) complementa las ya
conocidas acciones de visibilizacion (el hacer ver, o el llevar a ver) del periodismo
tradicional como el fotorreportaje y el video reportaje (también hay que contar la
maquetacion del diario). En este sentido, el presente trabajo de tesis abordara la
visualizaciéon de informacion, especificamente la que producen los periddicos, pues se
constituye en un instrumento de trasformacion de los acontecimientos del mundo en

noticias y, en consecuencia, requiere un abordaje analitico que permita conocer sus



modos de poner en juego “la visién” en la trama de la significacion social, asi como sus
maneras de hacer imagen y con ello transformar el mundo por conocer en un mundo
conocido. Asi pues, también se busca focalizar el sesgo que la propia vision, instalada
en la visualizacion, deja sobre la sociedad; dicho de otra forma, se busca indagar

coémo se construye la visién a través de la vision misma.

Como se podra ver a lo largo de este trabajo, las anteriores son preguntas macro que,
por esto mismo, presentan una dificultad al pretender atenderlas adecuada-mente en
una tesis, por lo tanto es necesario hacer dos precisiones. La primera tiene que ver
con la incorporacion de la idea de dispositivo como marco de comprension de la
visualizacion de informacién periodistica, de esta manera se supera la idea de soporte
tecnoldgico para abordar con mayor precision el estudio de objetos ya marcados por
ciertos significados culturales, tecnologias mediaticas, practicas sociales y demas
fuerzas simbdlicas que inciden y se desprenden de este. Se tomara la idea de
dispositivo que presenta Alain Renaud (2009) quien considera que las imagenes
contemporaneas gracias a la virtualidad adquirieron la condicién de dispositivos de
vision que hacen posibles multiples situaciones con la imagen. De la misma forma hay
que cruzar esta idea con el concepto de dispositivo de Patrick Charaudeau (2003)
quien lo concibe como las circunstancias fisicas que construyen un modo particular en
los actos de comunicacién. Charaudeau asigna un valor a la materialidad en tanto
situacion significante en la comunicacion. Entonces, el dispositivo pensado desde lo
que produce y desde su materialidad nos ofrece un espacio de reflexién en el cual se
cruzan lo visual, lo simbdlico y lo cultural. Como segunda precision, vale resaltar que la
aproximacion se realizara en torno a las modalidades de la vision que instituyen los
dispositivos de visualizacion de in-formacién periodistica, es decir, los modos en que
estos dispositivos nos dan a ver. A estas modalidades las llamaremos miradas. De
esta categoria se derivan seis subcategorias que se pudieron identificar en el trabajo
de campo. En relacion con lo anterior, se traté de responder la pregunta: acerca de la
forma en que estas modalidades, o miradas, circunscriben formas de ver,
subjetividades y tratamientos del acontecimiento en modos discursivos
preestablecidos; y, en ese mismo sentido, como en estas modalidades confluyen la

visualidad y la virtualidad.



Antes de abordar de manera concreta dichos cuestionamientos, vale mencionar
algunos aspectos que, de multiples maneras, inciden en las modalidades que se
pretende abordar. El primer factor tiene que ver con el periodismo de datos que
anotamos anteriormente, pues la apropiacion de técnicas, métodos y demas
estrategias visuales e interactivas, llevd a que el periodismo estadistico (una de las
areas marginales del periodismo creado en los anos 50) apropiara técnicas de
programacion que lo convirtieron en el periodismo de datos que conocemos en la
actualidad. Si bien el periodismo estadistico se enfocd en el uso de las técnicas
graficas de la estadistica misma para presentar un analisis de informacion sobre temas
de actualidad, ahora el periodismo de datos se enfoca en la lectura de grandes bases
de datos a través de herramientas interactivas, pues estas le permiten al usuario
descubrir informacién desde una ejercicio de visién. Cabe recordar que la relacion
entre el periodismo estadistico y la infografia de prensa se afianzé en las décadas de
los anos 80 y 90 con la automatizacion de las salas de redaccion, y asi mismo con la
incorporacién de los programas de edicion digital. Al mismo tiempo, en el campo del
disefio cobré importancia el disefio de informacion, un area en la cual se concentraban
los paradigmas de sintesis de informacion, eficiencia formal y efectividad
comunicacional. Total, el periodismo de datos se toma como la actualizacién al tono de

la época del periodismo estadistico, la infografia de prensa y el disefio de informacion.

El segundo factor es la denominacion del objeto de estudio, pues las multiples formas
en que los expertos llaman a nuestro objeto demuestran un campo profesional activo y
heterogéneo en el cual participan un amplio nimero de voces y posturas. Robert Horn
(1999) considera que, a pesar de que la practica e intereses sean en esencia los
mismos, lo que él denomina disefio de informacién se encuentra aun sin integracién a
un sistema propiamente periodistico, esto debido a que desde distintas areas de la
actividad humana (con poco contacto y comunicacién) recibe nombres diferentes. Por
ejemplo: infografia en la prensa, graficos en los negocios, visualizacion cientifica en
las ciencias (también llamado big data), interfaces en la ingenieria de sistemas, planos
o comprensibles para los arquitectos y registro grafico para los conferencistas. Todas
ellas estan atravesadas por circunstancias temporales, sociales, incluso geograficas
que marcan cada una de las denominaciones. Para los fines de este documento se

tomara la denominacion de visualizacion de informacion. La visualizacién proviene de



varios desarrollos tecnoldgicos de las ciencias computacionales, las ciencias de la
informacion; los HCI (Human Computer Interaction; estudio de las interacciones
humano-computador) se entienden como mecanismos que hacen visible situaciones
con datos (sean estos unidades, hechos o informacién) que de otra forma seria
imposible conocer. Segun esta conocida version, la visualizacién es, no solo una
imagen cargada de un sentido, sino que ademas consiste en un instrumento que
permite reconocer situaciones complejas a través de su propia organizacion visual.
Resulta entonces una separacién entre: ver como un reconocimiento de sentido que
otorga el productor, y ver como constructor de sentido el recorrido de la propia mirada
sobre la visualizacion que hace el usuario. En muchos casos, lo que ve el usuario no lo
ha visto el productor, de hecho hoy en dia se difunden visualizaciones de bases de

datos para que los usuarios colaboren en el procesamiento de la informacion.

Y, como tercer factor, se encuentra la relacién entre la tecnologia y la noticia en el
marco de la vision, la cual no involucra solamente una relacién técnica funcional a la
estructura narrativa de las noticias, sino que enlaza datos —situados vectorial-mente en
un depdsito conocido como base de datos— a una red de relaciones direccionada hacia
multiples adscripciones; alli la imagen y la interactividad transforman y traducen la
significacion en una nueva complejidad simbdlica. Los dispositivos de visualizacién de
informacién periodisticos son mas que instrumentos de un pretendido proceso de
transmisién de informacién, pues son objetos culturales donde confluyen mecanismos
de representacion y experiencias simbdlicas en las cuales el sujeto y la subjetividad se
ven directamente involucradas. Lo anterior se da en una relacién directa desde el
modelo de mapeado de datos hasta la representacién visual que los vincula y a su vez
permite una exploracién por parte del sujeto. La vision juega un papel importante en
todo esto, porque ya no es posible considerarla como un simple sentido de la
percepcién, canal de transmisién neutral que cumple una funcién 6ptica y fisiolégica
(una voluntad individual de caracter universal); sino que, por el contrario, el ver es
ahora considerado un instrumento activo de significacidn, una practica cultural que
crea y destruye, incluye y segrega, censura y vigila. Asi, ver es también un hecho
historico, un suceso comprensible a partir de la época, el lugar, la cultura, el género;

también lo visual ya no se trata como una cualidad de los objetos, o un sinénimo de



imagen, sino como un acto de la vision enmarcado socialmente y que parte de un

conjunto de practicas discursivas.

Estos tres factores sirven de introduccién para las siguientes paginas, pues en es-tas
se desarrollara la tematica general dividida en dos partes. Una primera que consta de
la exposicion tedrica debida, alli se abordaran las intersecciones conceptuales
presentes entre la visualidad, la discursividad y la virtualidad. Cada una
individualmente representa un campo de estudio auténomo, no obstante se buscaran
los aspectos en los cuales se conectan, bajo la sospecha de que en esa conexidn
aparecen claves importantes para comprender las modalidades de la vision en los
dispositivos de visualizacion de informacién periodistica. La segunda parte
corresponde al analisis de seis modalidades o subcategorias de la vision, detectadas
en el desarrollo del trabajo de campo. Para presentarlas de manera organizada, estas
modalidades se agruparon en tres capitulos, los cuales se procuran evidenciar a
través de casos de estudio. De forma alternada se disponen unos capitulos
adicionales que presentan tres tendencias del discurso de visualizacién de informacion
originados en el campo profesional, y con las cuales estan asociadas las modalidades
anunciadas anteriormente. Esta integracion permite superar la interpretacion de
imagenes como ejercicio investigativo para introducirnos en el campo discursivo como
productor de las modalidades de la vision. Asimismo, es importante anotar que en la
confluencia del analisis descriptivo de piezas (casos) y las tendencias discursivas, se
llegaron a condensar las seis modalidades aqui analizadas, pero esto no supone que
se hayan agotado las posibilidades del ver en dichos dispositivos; tampoco representa
un sistema organizado, ni mucho menos quiere decir que es-tas modalidades sean
Unicas y puras, pues en algunos momentos incluso se encuentras entremezcladas. De
alli, que lo expuesto por esta tesis sean aquellas modalidades que se hicieron

presentes en el proceso de estudio.

Acerca de este ultimo punto se haran dos precisiones metodolégicas con respecto al
trabajo de campo y al tratamiento de las tendencias discursivas. El trabajo de campo
se parti6 de un corpus definido: se tomaron 116 visualizaciones de informacion
ganadoras de medallas de bronce, plata y oro; esto en la categoria online de los

premios Malofiej 19, 20 y 21 (de 2011 a 2013), pues dicho evento es organiza-do por
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la SND (Society for News Design) y a él concurren los mas reconocidos disefiadores y
expertos en grafica para prensa. El analisis se realizé a través de una tabla de
observacién estructurada que incorpora 12 campos de identificacion, 5 campos de
descripcion del dispositivo de visualizacion, 4 campos de descripcion de la visualidad
inscrita en el dispositivo y 5 campos de descripcién de la virtualidad envuelta en el
dispositivo®. En el anexo se encuentran los 116 analisis junto con muestras visuales
capturadas de la pantalla. El tratamiento de las tendencias discursivas se origina
también en los Malofiej, dado que los criterios de seleccion de los organizadores y los
jurados son los que en definitiva construyen y modelan el discurso de este campo
especifico de conocimiento. Por lo tanto, se tomaron articulos presentes en las
publicaciones oficiales (en el cual se recogen conferencias pre-sentadas en el evento y
otras aportaciones de reconocidos profesionales), ademas de otros articulos de
interés. Para esto se partié de la definicion que hace Barthes (1993) sobre el concepto
de discurso, pues él lo considera como aquello que se dice socialmente de un tema y
que puede atravesar distintos textos y manifestarse en ellos. Al respecto, Veron (1997)
sostiene que los procesos de significacion de los dispositivos de produccién de
imagenes estan determinados por los contextos sociales de produccion, circulacion y
consumo, es decir, por los contextos discursivos que determinan su funcionamiento.
En consecuencia, los discursos —expresados por ensayistas, tedricos y expertos—
que acompafan un medio hacen parte del medio mismo a modo de metarrelatos que
condicionan o determinan los usos, las practicas y, por lo tanto, los significados que
transitan por dicho medio. No obstan-te, estos discursos carecen de unanimidad pues
por lo general estan compuestos por diversas versiones, algunas veces divergentes
entre si; aun asi, esto en ningin momento las descalifica, solamente demuestra su

complejidad inherente.

2 Los campos de identificacién son: nimero, categoria y codigo en la competencia, galardén obte-
nido, diario, pais, titulo, link, fechas de produccién, actualizaciéon y recuperacion, y las fuentes de los da-
tos. Los campos de descripcion del dispositivo de visualizaciéon son: descripcion de la noticia, descripcion
de la visualizacién, acompafiamiento de otros relatos noticiosos, presencia de relaciones con sujetos y
objetos y la relacion entre visualizacién y acontecimiento. Los campos de descripcion de la visualidad
inscrita en el dispositivo son: practicas de la visién sugeridas, patrones estadisticos, transformaciones del
sentido en la circulacion y planteamiento discursivo. Y los campos de descripcion de la virtualidad son:
desenvolvimiento de los datos, iconos de control, composicién, técnicas de visualizacion interactiva y
magqueta de la noticia (Anexo).
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Esta metodologia es vinculante en tanto permite confrontar un grupo de dispositivos
con lo que se dice socialmente de estos para llegar asi a una conclusion, la cual, junto
con las aproximaciones teéricas, permita sustentar la existencia, usos y funciones de
una construccién simbdlica (las modalidades de visién) en el complejo mundo de los
medios de comunicaciéon. Lo anterior representa también un interés personal por
ahondar en los dispositivos periodisticos que vinculan a la imagen y el disefio y que,
por lo general, estan cubiertas por la logica evolucionista del determinismo
tecnoldgico. Este es el lugar comin de muchos expertos en medios, los cuales caen
en él con el objetivo de naturalizar la experiencia con los dispositivos y los medios
mismos, y también ahuyentar asi la idea de que dichas experiencias dependen de

fuerzas econdémicas y politicas en conflicto.

Finalmente habria que mencionar que a principios de diciembre de 2014, un poco
menos de 4 anos después del articulo mencionado al inicio de esta introduccién, volvié
a ser noticia el centro de detencidon en Guantanamo, esta vez por cuenta de dos
sucesos: uno, el informe del Comité de Inteligencia del Senado de los Estados Unidos
que confirma que la CIA aplicé castigos, crueldad, brutalidad, ejecuciones simuladas y
demas abusos de la convencién de Ginebra y los Derechos Humanos; y dos, porque
un grupo de seis detenidos fue trasladado a Uruguay en calidad de refugiados y bajo
consideraciones humanitarias en un lento pero gradual proceso de desmonte del
centro de detencion. El articulo de The New York Times en esta ocasion fue parte de la
noticia, pues se instalé dentro de la misma actualidad ya no para dar cuenta de lo que
sucede sino para ser parte del acontecimiento, es decir, pas6 de ser el relator del
acontecimiento a ser el vigilante del mismo, con toda las consecuencias en el campo

de la vision que esto trae consigo.
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DATALAST CHANGED Jan 44, 2015

A History of the Detainee Population

Jan. 11, 2002 June 29, 2006 Jan. 22, 2009
First detainees Supreme Court rejects Bush plan totry  Obama orders Guantanamo
arrive at Guantanamo, detaineas before milltary commissions. o close within a year.
| | |
My 2005 o
2002 ‘03 04 05 05 ‘a7 08 (o] 10 "1 12 13 4 2015
5 18 Detainees Held Detainees Transferred 242
Citizens of Citizens of
Afghanistan Afghanistan
Saudi Argdia Saudi Arabla
Moazzam Begg
Pakastan Status Pakistan
i 1o Britain
Yemen Ciizenshiip Yemen
Britain
w |
Other (includes those L] abiEm e Other (includes those
with dual citizenship) B with dual citizenship)
W High-value detainees (1) W Detaineas from NATO countries (28) W Died in custody (0) Four detainees wore transforred, but their identties were not revealed,

Figura 1. Imagen del articulo A History of Detainee Population.
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Parte 1

Intersecciones tedricas entre visualidad, discursividad y virtualidad

En el presente apartado se expone un recorrido partiendo de algunos conceptos
clave propuestos por autores de reconocida legitimidad investigativa. Esto nos
permite adentrarnos en los ambitos teéricos de la visualidad, analizada desde los
estudios visuales; la discursividad, vista desde el andlisis del discurso; y la virtuali-
dad, examinada como un campo emergente y heterogéneo. Este recorrido tiene el
fin de fundamentar el componente analitico de la segunda parte de esta tesis, de
forma tal que el abordaje del corpus se comprenda en virtud del marco aqui ex-
puesto y, de esta forma, llegar a un conjunto de conclusiones pertinentes. El reco-
rrido expuesto se aleja de una idea de estructura tedrica, pues su objetivo es para
acercarse a una concepcion de campo teorico, donde el tratamiento de los concep-
tos no se hace sobre la base de sistemas planos donde impera una légica cerrada,

sino desde la perspectiva de conjuntos multiples, abiertos y variados.

Cabe aclarar que no existe un discurso establecido sobre la visualizacién de infor-
macidn, y esta tesis no busca proponer ni determinar uno. Por el contrario se trata
de abordar campos de analisis tedrico que den pistas para el reconocimiento de
formaciones, cuerpos y practicas relacionadas, de manera diversa, con la visuali-

dad y la virtualidad en el discurso de informacién periodistica.
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Capitulo 1: Sobre la visualidad

La visualidad se entiende, desde el campo de los estudios visuales, como un proce-
so y practica en donde la visién se encuentra involucrada, es decir se enmarca den-
tro de los mecanismos sociales que constituyen la cultura visual. En este sentido,
para José Luis Brea (2005) la cultura visual se refiere a la construccidn social de la
mirada, una mirada vinculada a procesos de construccién y reproduccidn social, y
a las practicas de representacién y recepcion de la vision. Desde una perspectiva
mas amplia, W. ]. T. Mitchell (2003) propone entender la cultura visual como la
construccién visual de la sociedad, es decir, el sesgo que marca la visién en la tra-
ma social. Cabe senalar que en las dos definiciones prima la convencionalidad de la
observacién y lo observado. Entonces, si la visualidad es el objeto de estudio, los
estudios visuales vienen a constituirse como la disciplina (correctamente seria un
campo interdisciplinario) en el cual se aborda la visualidad, la cultura visual y los
contextos discursivos en los cuales se construye la vision. Al respecto, Mieke Bal
(2004a) senala que la visidon no se encuentra aislada, por el contrario esta gene-
ralmente mezclada con otros elementos discursivos tales como la textualidad, la
materialidad, la sonoridad, etc. Un ejemplo de esto es la écfrasis: una practica lite-

raria que consiste en la representacion verbal de una representacién visual.

En este panorama, la concepcién de lo visual no se detiene en la imagen o en una
representaciéon de esta, pues aunque se considera de importancia, lo visual se en-
cuentra, segin Bal, en los actos de ver; o, en palabras de Mitchell, en la visualidad.
Esta misma cuestidn se encuentra denominada por Bryson (1991), quien considera
el reconocimiento visual como condicién interpretativa del discurso, asi como por
Martin Jay (2003), quien habla del estudio de los regimenes escépicos. Los cuatro
autores en mencidn se centran en la vision como portadora y constructora de signi-

ficado en la cultura, incluso, en algunos casos, fuera de ella. Y en ningin caso se
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refieren a la visién en funcién a un tipo de objeto visual que desprende significado

a un grupo de seres pasivos, ingenuos y manipulados.

Es importante anotar, como parte de la descripcidn del campo, que la cultura visual
no se puede considerar como un rétulo para definir la hegemonia de lo visible en la
tardia sociedad moderna occidental. Si bien esta caracteristica ha sido sefialada
repetidamente por la expansion de los medios masivos y la consecuente saturacion
de imagenes en la ciudad contemporanea, asi como su importancia en la constitu-
ciéon de la esfera economia de finales del siglo XX y principios del XXI3; también es
cierto que otras culturas, en otros lugares y en otras épocas, han tenido una cons-
truccién visual propia; de la misma forma que también han elaborado o determi-
nado una relacién proporcionada con la visién. La visualidad, en este sentido, no se
define ni por la técnica, ni por los medios (fotografia, cine, televisién, internet), a
pesar de que estos hagan parte de la visién (Mitchell, 2003). La visualidad se define
mejor como “los lugares en que los objetos que poseen una naturaleza visual —a
menudo primaria pero nunca exclusiva— se entrecruzan con los procesos y practi-
cas que ponen en funcionamiento regular a una determinada cultura” (Bal, 2004a:

36). A esto se podria afiadir que vivir en una cultura es vivir en una cultura visual.

1.1. Los actos de ver

Para Bal (2004a), el estudio de la visualidad consiste en el analisis de los actos de
ver, es decir, las acciones que se definen desde las relaciones establecidas entre el
observador y el objeto de su vision: lo observado (en muchas ocasiones el mismo

sujeto). Pero no se trata, en ningdn caso, de la materialidad de los objetos que lla-

3 Al respecto, es conocida la postura de Lazzaratto y Negri (2001) quienes sefialan que la
produccién inmaterial es integradora de la mercancia y el consumo en una mediacién simbdlica (un
tipo de segunda produccién del producto), la cual lo reviste de imaginario y gusto. Con el tiempo
esta se convierte en el ambiente ideoldgico y cultural del consumidor, es decir, incide en su subjeti-
vidad. El trabajo inmaterial viene a ser un desarrollo del capitalismo desde la década del 60 hasta la
actualidad, y sus trabajadores aquellas personas especializadas en la publicidad, el mercadeo, el
disefio, y demas areas encargadas del conocimiento y la informacién (Lazzaratto el al, 2001: 14).
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mamos imagenes, sino de la construccion de estos actos desde su historicidad, su
anclaje social y su relacion con otros sentidos, pues es esta serie de relaciones la
que hace parte del campo de andlisis de los estudios visuales. Mieke Bal sefiala,
desde un plano mas general, que los actos de ver se relacionan con lo que Michel

Foucault define como el eje poder-saber:

...debido a que el conocimiento basicamente dirige y da el tono de la mirada,
haciendo por tanto visibles aquellos aspectos de los objetos que podrian
permanecer invisibles. Pero también a la inversa: lejos de tratarse un rasgo
del objeto percibido, la visualidad es también una practica, una estrategia de
seleccién que determina qué otros aspectos o incluso objetos permanecen
en la oscuridad (Bal, 2004a: 21).

Es decir, la visualidad expresa no solo lo que es visible a los ojos sino aquello que
es visible al entendimiento, y también a eso que es censurado al mismo tiempo (a
los ojos y al entendimiento); lo cual se ejercita desde un alguien (quién ve) y un
modo (cémo ve). Esto sucede porque la sociedad, a través de sus instituciones, de-
fine los regimenes de verdad, los discursos aceptados y los rechazados, y los meca-
nismos para asegurar dicha verdad. En conclusién, visién, conocimiento y poder

estan intimamente relacionados.

De lo anterior se desprende que el acto de ver* se considera impuro. Primero, por-
que la visién esta encuadrada bioldgica y socialmente, es decir que en ambos casos
esta cargada de afectos. Segundo, porque es un acto cognitivo intelectual que in-
terpreta y clasifica al mundo, no lo percibe ingenuamente, es decir, preconiza valo-
res para gestionar su funcioén practica. Tercero, porque como sentido es suscepti-
ble de ser aplicado a otras actividades basadas en los demas sentidos; como ejem-
plo de ello esta el escuchar, leer, saborear u oler, de alli que el ver se pueda consi-

derar como una experiencia sinestésica. Por ultimo, el acto de ver también es con-

4 El uso de los verbos ver o mirar no tiene ninguna diferenciacién en los estudios visuales, no
obstante algunos autores recurren al verbo mirar para sefialar una accién concienzuda sobre la
forma de acercarse a obras de pintura clasica, y en cuyo sustrato estarian establecidas las normas
de visén requeridas para su interpretacion.
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siderado impuro porque los objetos vistos significan cosas distintas en disposicio-
nes discursivas diferentes (2004a: 25). Bal sugiere que nos preguntemos, entonces,
por aquello que sucede cuando la gente mira y qué acaece en ese acto. En estos
cuestionamientos lo visual aparece como evento (mas como acto que como objeto),
y sus efectos se miden a partir de su condicidn fugitiva y, asimismo, desde la subje-

tividad que rodea toda la experiencia de mirar.

José Luis Brea (2005) concuerda con la condicién impura de los actos de ver y
apunta hacia una concepcién compleja de estos, en tanto que provienen de un
trenzado de operadores textuales, mentales, imaginarios, sensoriales, mnemoni-
cos, mediaticos, técnicos, burocraticos, institucionales, entre otras; asi como tam-
bién responden a un conjunto de intereses de raza, género, clase, diferencia cultu-
ral, grupos de creencia o afinidades, que se encuentran en disputa constante. Como
consecuencia, y en una perspectiva cultural, es necesario reconocer el caracter

condicionado, construidos y politicamente connotado de los actos de ver:

...la enorme importancia de estos actos de ver —y de la visualidad asf consi-
derada como practica connotada politica y culturalmente— depende justa-
mente de la fuerza performativa que conlleva; de su magnificado poder de
produccion de realidad, con base en el gran potencial de generacion de efec-
tos de subjetivacion y socializacion que conllevan los procesos de identifica-
cion/diferenciacion con los imaginarios circulantes (bien sean hegemoni-
cos, minoritarios, contrahegemonicos, etc.). (José Luis Brea, 2005: 9).

Segun Brea, existen dos caminos para el desarrollo de los estudios visuales: el pri-
mero esta relacionado con el proceso de subjetivacion y el papel de los procesos de
produccion y consumo de imaginarios, pues definen el registro de la visualidad en
el inconsciente. Esto en busca de la comprension de la dinamica a través de la cual
la constitucion del yo y sus imaginarios se negocia en procesos complejos de pro-
duccion y consumo de visualidad, en los que estan envueltas las construcciones de
identidad y la diferenciacion del sujeto. La importancia de este aspecto no es irre-

levante, en la medida que los multiples procesos de apropiacion de lo visual gene-
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ran una ilimitada productividad de imaginarios con fuerza de significado que, co-
mo resultado, tienen influencia en el entramado cultural. El segundo camino pro-
puesto por Brea plantea los procesos de socializacién generados a partir de la rela-
cion entre los actos de ver y los imaginarios. En este sentido, los actos de ver co-
bran vital importancia en virtud de su relacién con la representacion, o aquello que
es visibilizado, incluso con aquello que es visualizado (dado a ver con caracter de
evidencia). Siguiendo esta légica, habria que reconocer que primero se ve y luego
se representa (la representacion como acto creador de la imagen); en otras pala-
bras, solo se representa aquello que ya ha sido visto. Esta idea se relaciona con la
constitucion de los regimenes escopicos, entendidos como arquitecturas abstractas
que determinan lo que es visible y cognoscible en una cultura, con todas las impli-

caciones politicas que esto acarrea.

Las propuestas de Bal y de Brea se cruzan productivamente en la forma de asumir
el acto de ver, no como un hecho, sino como un proceso dindmico en el que inter-
vienen factores inconscientes y culturales en la definicion del significado de la vi-
sién; y, por supuesto, cargan de mayor significado al mismo tiempo al objeto (o
sujeto) observado. Esta confluencia de significaciones se produce en el marco, y en
conjunto, de un régimen escopico, el cual a su vez estd asociado a uno de verdad. Es
decir, esta ligado a una institucion del poder que define qué se ve y qué no se ve
antes de ser visto, asi como también define qué se representa y qué no, antes de
ser representado. Bal considera que si no se hace un anadlisis critico del régimen
dominante, este nos tendra a su merced mientras permanezca invisible y resisten-
te a la critica (Bal, 2004b). De la misma forma, los actos de ver estan determinados
por un conjunto de impurezas que los hacen imposibles de aislar de su contexto
discursivo, impidiendo asi llevarlo a un laboratorio de andlisis, pues a través de su

contexto se produce la dindmica generativa de la significacion.
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Cabe recordar la mencién de Michael Ann Holly quien sefiala que el concepto de
actos de ver hace visible narrativas maestras que por lo general son invisibles (in-
cluso, ocultas y elusivas), y que se presentan como naturales, universales, verdade-
ras e inevitables; como el caso del realismo (en el uso de la imagen mimética por
parte de las clases dominantes de la sociedad), el nacionalismo, el género, el racis-

mo, la geografia, entre otros (Holly, 2004: 67).

1.2. La construccion visual de la sociedad

W. ]. T. Mitchell considera que no es posible hacer una delimitacion sistematica del
objeto de andlisis de los estudios visuales, pues la visualidad no es concebida como
la construccién social del campo de lo visual sino, como la construccién visual del
campo social. “No se trata solo de que, en tanto que animales sociales que somos,
veamos el modo en que ejercemos la vision, sino, de igual modo, que, en tanto que
animales con capacidad para ver, comprobemos la forma adquirida por nuestros
compromisos sociales” (Mitchell, 2003: 28). Es decir, el modelamiento de la socie-
dad es producto de las visibilidades promovidas y ocultadas en el seno de la cultu-
ra; especificamente las practicas culturales relacionadas con la vision. Por lo tanto,
la visualidad debe atender también aspectos como “lo visto”, o la experiencia de
ser visto, pues la visualidad se concibe mejor como un diadlogo entre instancias
contrarias como el ver y el mostrar, la vigilancia y el espectaculo, el voyerismo y el

exhibicionismo, o la investigacion y la demostracidn.

Es importante aclarar en este punto que Mitchell reconoce que la visién no es solo
cultura, pues no en vano la visién esta presente en los animales, lo que supone una
cierta naturaleza visual. A esto hay que sumar que la visién es un lenguaje univer-
sal, o tiene caracter de serlo, pues no esta atada a elementos interpretativos y de
contexto, sucede en cualquier lugar y en cualquier momento. Al respecto, Mitchell

sugiere que la visiéon puede funcionar como un mensaje sin cddigo, como lo estudid
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Barthes para el caso de la fotografia. Esto, sumado a lo anterior, demuestra que el
estudio de la visualidad es una dialéctica de la vision: de lo natural a lo cultural en
las formaciones sociales relacionadas con la visidn. Esta es, precisamente, una de
las grandes diferencias de la postura de Mitchell frente a otras ramas de los estu-
dios visuales enfocadas exclusivamente en lo cultural. Mitchell considera la pureza
de la visién como parte misma de la visualidad, no porque la retome como un refle-
jo natural o un proceso mecanico/ automatico del aparato éptico, sino, por lo con-
trario, considera que la cultura visual debe atender la naturaleza de la visidon para
constituir una dialéctica entre operaciones automaticas y deseadas, reflexivas y
aprendidas, programadas y escogidas. La visualidad, en esta perspectiva, se debe
teorizar como un impulso que moviliza al organismo en si, y no solo al aparato 6p-
tico, en torno a deseos y aversiones, sensaciones de placer y dolor, intuiciones, sen-
timientos y todo tipo de consideraciones que van desde lo biol6gico hasta lo subje-
tivo. La visién pura existe, aunque sea solo considerada en el caso mas extremo,
para individuos que han recuperado la visiéon después de largos periodos de cegue-
ra y deban aprender a verlo todo nuevamente. Mitchell discute con los que invocan
una impureza de la vision sustentando su opinién en que el concepto de impureza

depende dialécticamente de una nocién de pureza.

Las imagenes en este escenario, y en coincidencia con la perspectiva de Bal, fun-
cionan como enlaces, es decir como entidades casi secundarias pues no agotan las
posibilidades de la visualidad, ya que la forma visual mediada (la imagen) es solo
un parte de un campo mayor de acciones de la visiéon en el que se circunscriben,
entre otras, las formas visuales no mediadas, o inmediatas, como la mirada coti-
diana (vernacula), la vigilancia, la exhibicién, el disimulo, la simulacién, la mirada
regulada, etcétera. Incluso dice, en relacion con lo anterior, que “la cultura visual
conlleva una meditacién sobre la ceguera, lo invisible, lo oculto, lo imposible de ver

y lo desapercibido” (Mitchell, 2003: 25). La cultura visual comienza en ambitos no
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artisticos, no estéticos, es decir que inicia en la cotidianidad, donde la historia del

arte, la estética y el estudio de los medios no tiene presencia.

No obstante, no se trata de alejar las imagenes del espacio de analisis pues son es-
tas las que mejor permiten descubrir —como parte de un conjunto de practicas
culturales especificas— las formaciones simbdlicas tejidas en torno a la vision. Es
decir, en tanto enlaces tienen la propiedad de guiar al analista a los puntos de en-
cuentro con los complejos de visiéon en la trama de la cultura. Precisamente, Mit-
chell dedica parte de su trabajo al estudio de imagenes en relacion con el lenguaje,
especialmente las multiples relaciones entre imagen y texto. Estas relaciones se
presentan a veces como oposicion, otras veces como sintesis en objetos compues-
tos y en otras como relaciones de diversa indole. Dos ejemplos ayudan a aclarar
parte de ese amplio estudio: el primero relacionado con la revaloracion de la escri-
tura, pues se deja atras la idea de la escritura como mera técnica de registro del
habla y se empieza a considerar, desde la perspectiva de Derrida, como parte del
tejido entre lo visual y lo textual en el proceso de significacion. Mitchell lo expresa

7

asl:

Mirado desde cualquiera de sus lados, desde el lado de lo visual o desde el
de lo verbal, el medio de la escritura deconstruye la posibilidad de una ima-
gen pura y de un texto puro, asi como la oposicién entre las (letras) “litera-
les” y las (imagenes) “figurativas” de las que depende. La escritura, en su
forma fisica y grafica, constituye una sutura inseparable de lo visual y de lo
verbal, la “imagentexto” encarnada (Mitchell, 2009: 89).

El segundo ejemplo consiste en la critica a la consideracion anti textualista con que
tradicionalmente la historia del arte ha abordado el arte abstracto. Los historiado-
res, desde Clement Greenberg hasta Rosalind Krauss, han repetido con insistencia
que el arte abstracto buscaba alejar la pintura del lenguaje. Mitchell considera que
esta relaciéon es mucho mas compleja en la medida que la pintura, y toda la tradi-
cion pictdrica, ha tenido fuertes relaciones con el lenguaje a lo largo de la historia,

en el marco de instituciones y discursos. Entonces, lo que ocurre con el arte abs-
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tracto es, en suma, un alejamiento de la textualidad narrativa (literatura o poética)
y un acercamiento hacia una textualidad basada en textos criticos, filoso6ficos o,

incluso, metafisicos.

En estos dos ejemplos, el interés de Mitchell es profundizar la intrincada superpo-
sicion de la representacion visual y el discurso (este ultimo entendido como texto),
es decir, las formas infinitas en las que la experiencia visual y verbal estan entrete-
jidas. Basandose en Foucault, Mitchell menciona que “palabra e imagen son sim-
plemente nombres insatisfactorios para referirse a una dialéctica inestable que
constantemente cambia su situacidon en las practicas de representacion, [...] po-
niendo en entredicho las premisas que sostienen la separacién de las disciplinas
verbales y las visuales” (Mitchell, 2009: 79). En esta continua imbricacién aparece
el concepto de sutura (proveniente de los estudios cinematograficos), el cual indi-
ca la posicién del espectador en el cine como un sentido subjetivo de continuidad y
posicionamiento ausente. En Mitchell este concepto adquiere la forma de juntura
(nunca unioén o fusion, solo la forma de compartir, incluso, de negociar el espacio)

entre lo visual y lo discursivo para dar cabida al sujeto como lector y oyente.

Volviendo al tema de la imagen, Mitchell asume una postura pragmatica fundada
en el convencimiento de que las formas visuales funcionan como enlaces entre las
diferentes transacciones sociales, es decir, se trata de un repertorio de plantillas
que estructuran nuestros encuentros con otros seres humanos, porque la visién se
entiende mejor como resultado de multiples y complejas intersecciones. De alli que
el autor afirme que “las imagenes actian como filtros a través de los cuales reco-
nocemos y, por supuesto, confundimos a los otros” (Mitchell, 2003: 34). Al respec-
to, combate con obstinacién lo que llama la falacia del poder: una légica que pro-
pone la complicidad entre los medios visuales y los regimenes de espectaculo, vigi-
lancia y demas estrategias de control que hacen, supuestamente, participes de una

tirania politica a la producciéon y al consumo de imagenes. A partir de esta compli-

23



cidad se constituirian las relaciones de dominacién que se ejercen sobre los espec-
tadores. Es por esto que la dominacidn no transita de forma directa a través de las
formas visuales, ni siquiera a través de la visién como representacidon social, por el
contrario, “las imagenes son antagonistas politicas de indole popular, debido a que
uno puede adoptar una actitud de resistencia ante ellas y, sin embargo, al cabo del
dia, todo permanece mas o menos igual. Los regimenes escopicos pueden ser sub-
vertidos repetidamente sin que ello provoque efecto alguno sobre la cultura politi-

ca o visual” (Mitchell, 2003: 34).

Mitchell no considera posible otorgarle existencia real a lo que se denomina, en
espacios periodisticos y académicos, como “medios visuales” (es decir, la fotogra-
fia, el video, la television o, incluso, el internet), pues involucran, especialmente, al
tacto y al oido. Todos los medios son mixtos y estdn mezclados en proporciones
diferentes de elementos sensoriales, perceptivos y semidticos, sin caer nunca en la
primacia de lo visual. Como practica social material, estos medios estan interveni-
dos por las tecnologias, las habilidades y técnicas, los habitos, los espacios sociales,
las instituciones y los mercados®. Esta perspectiva se puede complementar con la
perspectiva y las propuestas de Bal, porque cuando se trata de la vision se presenta
una compleja relacion entre sujeto y objeto, pues en otros ambitos sensoriales se
da por hecho (como en el caso del tacto o la audicién) que estan asociados subjeti-
vamente. En cambio en la vision lo visto se considera evidencia, hecho y verdad, es
decir una asociacion objetiva, incluso se le denomina “dato visual” como si estuvie-
ra compuesto de unidades discretas. En el caso del tacto y la audicién, las relacio-
nes estan dadas entre el cuerpo y el objeto, en el caso de la vision las relaciones se
asumen entre la cognicion y el objeto (directamente sin intervencién del cuerpo).

El primer caso constituye un involucramiento, y el segundo un distanciamiento.

5 Mitchell sefiala, en oposicion a la tradicién de McLuhan: “Se trata, sobre todo, de una cues-
tién de proporciones sensoriales especificas que se inscriben en la practica, la experiencia, la tradi-
cién y las invenciones técnicas. Tenemos que tomar en cuenta que los medios no son solamente
extensiones de los sentidos, calibraciones de las proporciones sensoriales. Son también operadores
simbdlicos o semiéticos, complejas funciones de signos” (Mitchell, 2005: 21).
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Estas relaciones, fuertemente determinadas por la sociedad, tienen implicaciones y

consecuencias en distintos dmbitos, incluso en la sexualidad (cfr. Bal, 2004a: 24).

1.3. Visién y discurso

Aclarar el campo de los estudios visuales implica, en parte, el abandono de una
serie de supuestos acerca de la relacién entre la imagen y el ojo, la cual ha impera-
do por muchos afios en el estudio de la imagen. Dicho abandono ha de darse para
reemplazar los conceptos de imagen y ojo por un andlisis critico de la nocién de
vision. Al respecto, Norman Bryson (1991), en un estudio dedicado a la pintura,
enfoca su analisis en la descomposicion del concepcion tradicional de imagen en la
historia del arte, en donde siempre ha sido determinado como la construcciéon mi-
mética de una realidad previa, supuesta, aprehendida por la cognicion a través de
la percepcion y centrada en el ojo como dérgano neutro de transmision de datos
visuales. La vision, en este escenario, es solo considerada como parte de la acciéon
perceptiva, y la imagen como un dato trascendente e inmutable, es decir, con un
sentido definido desde las propias caracteristicas formales e icénicas depositadas

en ella.

Para Bryson, esta postura, la cual llama “actitud natural”, suprime la historia, pues
el significado se supone perenne e independiente del contexto. Con ello se prescin-
de de la historia para validar el relato de la vision; en otras palabras, la “actitud
natural” considera al campo visual como parte de un estrato subyacente que no se
ve afectado por los cambios del tiempo. Asimismo concibe un ojo presencial (no
interpretante) cuya funcién consiste en separar el mundo exterior y el mundo de la
mente: el primero es determinado como un lugar iluminado, pleno y preexistente
que rodea al yo en su totalidad; el segundo constituye un mundo de reflejos del
primer mundo, captado pasivamente por la mente. En este sentido, la imagen es

simplemente un eco, mas o menos distorsionado, de una perfecta imagen anterior
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localizada en la psique del pintor, y su funcién es, segin las posibilidades, la de

transportar la escena a la conciencia del espectador.

Ante esta concepcion, Bryson considera necesario un replanteamiento de la idea de
realidad que ha ido sido manejada por los historiadores del arte, puesto que la
realidad experimentada por los seres humanos es siempre producida y, como tal,
siempre es historica. Esto implica asumir que la imagen es vehiculo de aquello que
una sociedad, ubicada en un lugar y época, conoce como realidad; la cual es produ-
cida y no tanto dada o preestablecida, pues es el resultado de una actividad huma-
na ejercida bajo condiciones culturales especificas. Entonces, la realidad vista a
través de la imagen no corresponderia a la idea de realismo (realidad previa y su-
puesta) sino a la de verosimilitud (en tanto valor y creencia), es decir, el medio por
el cual una sociedad expresa visualmente su propia existencia como la totalidad de
su realidad. No obstante, lo que sucede por efecto de la naturalizacién® es que la
verosimilitud pierde sus huellas, especialmente las histéricas, y queda convertida

en realismo.

La doctrina que apoya la constitucidn de la actitud natural de la imagen (es decir, la
busqueda del realismo como principio mimético) es el perceptualismo. Este supone
que la imagen es el resultado de la fusiéon de un campo privado -es decir la inten-
cion del autor, pues se opone a la idea de sociedad- y unas técnicas esquematicas
producidas en la reclusion del taller; pues la inica manifestacion de la sociedad en
la imagen se encuentra en el contenido de la imagen misma. Como consecuencia,
en el perceptualismo la visiéon se concibe como universal y unitaria para toda la

especie humana y para todas las épocas histéricas. Segin esta doctrina, el especta-

6 En ciencias sociales, el concepto de naturalizacién supone que “quienes viven en una de-
terminada sociedad no son conscientes del caracter convencional del edificio de valores, creencias,
usos sociales, maximas, rituales y mitos que constituyen su realidad” (Bryson, 1991: 83). La natura-
lizacién no es un objetivo sino resultado de un proceso social en el cual se procura fundir a la cultu-
ra con la naturaleza, y en la cual se esconde el punto de unién de forma tal que se garantice la cohe-
rencia de la experiencia humana y los patrones de reproduccién de la cultura. Aqui la presencia de
maximas, proverbios, refranes, valores, creencias y mitos aseguran la ocultacién de la divisidon.
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dor se encuentra abstraido de las esferas practica y publica, asumiéndose asi como
receptor pasivo, reflector retiniano, o simple maquina fotosensible que percibe la
realidad expresada por el pintor/autor para su contemplacién, disfrute y medita-

cion, tanto racional como emocional.

Como propuesta diversificada y resignificada del perceptualismo, Bryson conside-
ra el reconocimiento como la practica significante que toma lugar en la sociedad
como actividad material observable, cuya dimension semantica se encuentra inser-
tada en la propia practica pictdrica. Para ejemplificar esto, Bryson recurre a expre-
siones como: “esta cara me suena” o “ya sé donde estamos”; en las dos expresiones
el reconocimiento funciona como la comparacién de dos datos, el anterior (un co-
nocimiento depositado en la memoria) y el presente; los dos son puestos en con-
junto para inferir a algo: el reconocimiento, bien sea de un rostro o de un lugar.
Este procedimiento parte de la constituciéon de c6digos de reconocimiento, es de-
cir, codigos previos construidos por la sociedad, los cuales sirven para que sus
miembros definan particularidades de su identidad. En la pintura estos codigos
son puestos en funcionamiento por la imagen: cuando alguien mira una pintura no
mira una “realidad precedente” a la cual hace referencia la imagen, ni tampoco mi-
ra una “realidad interior” de la mente del pintor; por el contrario, lo mirado son los
cédigo de reconocimiento funcionales dentro de la pintura y que corresponden a

convenciones socializadas.

Lo importante en la imagen, no es tanto las sensaciones que esta pueda producir
interiormente en el espectador, pues lo que merece relevancia es que la significa-
cion se produzca en el terreno de esas convenciones sociales y en un grupo de in-
dividuos: “El criterio de reconocimiento justo implica siempre a mas de un obser-
vador: es esencial que exista acuerdo para que se puede adjudicar a la imagen un
término de reconocimiento convencional y aceptado; inicamente entre individuos

toma forma la mediacidn del signo” (Bryson, 1991: 67). Entonces, el signo pictérico
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participa en la sociedad con caracter inmanente pues tiene su existencia en el in-
tervalo entre quienes lo reconocen (en tanto hecho interindividual que se expresa

a través de su propia regularidad) ya que fuera de él deja de existir.

En este sentido, la imagen (en su produccién y reconocimiento) parte de una con-
tinua practica social y esta siempre en relacion con otras practicas circundantes,
todas ellas reconocidas como formaciones consensuales que establecen los discur-
sos sociales. Por lo tanto, la imagen se encuentra vinculada siempre a un discurso
social, bajo el cual se construyen y transforman constantemente los cédigos de re-
conocimiento. En tanto trasfondo, el discurso es el que otorga la dinamica de signi-
ficacion propuesta por el reconocimiento, pues es el que aporta el dato previo de la
memoria para que los codigos funcionen. Es posible apartarse de los codigos del
reconocimiento, los cuales estan fundados en el discurso, aln a pesar de una inin-
teligibilidad y, por lo tanto, de una censura. Considerando esto, puede decirse que
el reconocimiento es dialégico, pues implica una interaccién constante entre los
significantes de la imagen y los discursos en circulacién. Bajo esta légica, la seman-
tica de la pintura varia segun el discurso: “Si la imagen es intrinsecamente polisé-
mica, no es por exceso de un significado ya poseido por la imagen [...] sino por de-
fecto, por depender la imagen de su interaccion con el discurso para su produccién
de significado” (Bryson, 1991: 97). Entonces, la produccién de significado de la
imagen no termina cuando se expone el cuadro en el salon, por el contrario, ahf
comienza la mayor parte de la produccién: en el ejercicio de la visién. Esto no sig-
nifica que la etapa de creacién en el taller no esté gobernada por el discurso, pues
el reconocimiento opera como una interpretacion de la realidad para el espectador

y para el creador.

A partir de este cuerpo conceptual, Bryson descubre que la pintura occidental de

los siglos XV al XIX oculté su existencia material a favor de una concepcidn tras-
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cendente e inmutable de la imagen?; la forma de ejercer tal ocultamiento se efectu6
a través del encubrimiento, tanto en lo conceptual como en lo practico, de las hue-
llas deicticas (marcas propias del proceso de creacion)®. El encubrimiento se pro-
duce de dos formas: la primera, cuando la figura esconde el fondo, y la segunda,
cuando la pincelada esconde el trazo anterior. La pintura, por medio de esta técni-
ca, se constituye como un palimpsesto del que solo es visible la tltima version, la
de la superficie. La pintura, asi, esconde su pasado a la vez que esconde el tiempo
de su duracion, el cual es un tiempo implicado en la produccién de la obra. En el
marco de tal ocultamiento ocurren dos situaciones de extrema importancia: pri-
mero, al borrar sus huellas el pintor borra las marcas de la participacién de su
cuerpo en la obra: “Espacial y temporalmente, el acto de ver se concibe como la
supresion de las dimensiones de espacio y tiempo, como la desaparicién del cuerpo
y su sustitucion por un acies mentis, un sujeto vidente reducido a un punto” (Bry-
son, 1991: 107). Segundo, la visién se retrata en la imagen, es decir que sugiere un
tipo particular de participacién del espectador, es decir, un tipo de espectador im-
plicito construido en la propia imagen. Cada época de la pintura ha construido su
propio tipo de espectador implicito, bien privilegiando un tipo de mirada vigilante,
dominante y espiritual como en el caso de la pintura del renacimiento, o bien pro-
moviendo una mirada de vistazo: subversiva, aventurera y desordenada como en

el caso de la pintura holandesa del siglo XVII°. Al respecto vale anotar que mas ade-

7 Esto se da a diferencia de la pintura clasica china, la cual en su produccién debe permitir la
presencia de las huellas de su creacion. Es decir, la pintura china representa la escena y presenta el
tiempo de la duracion de la obra.

8 La deixis (proviene del latin deikonei que significa mostrar) consiste en el conjunto de in-
formaciones presentes en una enunciaciéon y que ofrece coordenadas sobre su situacion relativa.
Como ejemplo, en el lenguaje se recurre al uso de términos de tipo espacial (aqui, alli, cerca, lejos,
etc.) y temporales (ayer, hoy, mafiana, tarde, luego, etc.); “incluso los tiempo verbales simples, cum-
plen la funcién de ubicar la posicién del enunciador” (Bryson, 1991: 100).

9 El autor menciona con respecto a estas formas de construccién que “en la primera época de
la perspectiva, dominada por la “caja” albertiana o costruzzione legittima, la imagen proporciona
una avenida o acceso que directamente se dirige al fisico del espectador” (Bryson, 1991: 116). El
punto de fuga se convierte, en este caso, en el ancla de un sistema que encarna al espectador, que lo
hace visible y corpdreo, y a quien la imagen le devuelve la mirada: el cuadro mira la mirada del
espectador convirtiéndolo en parte de la representacion: “el espacio albertiano devuelve el cuerpo
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lante se expondra la manera c6mo se configuran estos dos aspectos a modo de re-

gimenes escopicos propios de la modernidad.

En resumen, para Bryson la imagen es signo, pero no uno petrificado en prefigura-
ciones estructurales de la sociedad, sino un signo dindmico al compas de los flujos
propios de los discursos sociales. En el seno de estos discursos sociales se definen
los cédigos de reconocimiento y la capacidad de ver. Por lo tanto, el ver consiste
mas en reconocer los discursos imperantes (el régimen de verdad del momento)
que recibir las intenciones del autor de la imagen. El didlogo entre la imagen, a tra-
vés del espectador retratado, y el espectador real, intérprete de la realidad del dis-
curso, define la produccién de significado, no solo de la imagen sino de la forma en
que nos vemos. Esto es en parte lo que apoya los procesos de definicion de nuestra

identidad.

1.4. Los regimenes escopicos

La idea de regimenes escdpicos es, para los estudios visuales, un préstamo de
Christian Metz19, bajo el cual se expresa la forma de ver y representar de una so-
ciedad en un momento histérico particular. Basado en ese argumento, Martin Jay
(2003) aborda de manera critica la constitucién del régimen escopico de la moder-
nidad, el cual muchos caracterizan por el ocularcentrismo, es decir, el predominio
de la vision en detrimento de la reflexién y la palabra. Jay considera que, si bien la
visién ha cumplido un papel importante en el desarrollo de la modernidad, esta
nunca ha sido unificada en un solo modelo de vision, por el contrario asume que el

régimen escopico de la modernidad esta constituido por un campo de fuerzas en el

a si mismo en su propia imagen, como una unidad mensurable, visible, objetificada” (Bryson, 1991:
117).

10 Metz concibe el término para referirse a lo propio de la mirada cinematografica. El régi-
men escopico propio del cine seria algo asi como el modo socialmente instituido de mirar. Sin em-
bargo en los estudios visuales se toma este término para ampliarlo a todas las perspectivas histori-
cas de la vision.
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cual participan varias subculturas en lucha por el predominio del modelo visual
imperante. Para dicho autor, este terreno en disputa tuvo un modelo hegeménico
desde el Renacimiento y hasta el siglo XIX: el perspectivismo cartesiano, y por lo

menos dos modelos en oposicion: el arte descriptivo holandés y el barroco.

El perspectivismo cartesiano!! presenta un fuerte vinculo con la promocién y
desarrollo de una cosmovisién cientifica iniciada en el siglo XV, la cual concibi6 el
orden espacial y temporal desde las regularidades de la matematica y cuya accién
de observacién (concepto valioso en el modelo cientifico) sélo se puede ejercer a
través de un ojo desapasionado. El perspectivismo cartesiano surge como conse-
cuencia de la fascinacién medieval por las implicaciones metafisicas de la luz, en
tanto lumen divino, pues simbolizaba la armonia entre la voluntad de Dios y la pu-
reza matematica de la dptica. Desde el principio la perspectiva se teoriz6 a través
de la metafora de una ventana abierta al mundo presente en el lienzo, cuya escena
se organizaba sobre la base de dos conos imaginarios: uno cuyo apice parte del
punto de fuga de la pintura, y otro que parte del ojo del pintor o del espectador. En
este orden de ideas, la perspectiva confeccioné un espacio geométricamente isé-
tropo, rectilineo y uniforme, cuya inica manera de ser entendido era a través de la
concepcion de un solo ojo, es decir monocular, estatico y fijo, que mira la escena a
través de una mirilla. Este tipo de mirada trajo como consecuencia dos fenémenos:
primero, la desconexién emocional del pintor con el objeto pintado, pues en el es-
pacio geometrizado desaparece, o se minimiza, el deseo en (por ejemplo) un des-
nudo; y segundo, el aumento de la funcién figurativa y la pérdida de la condiciéon
narrativa para la cual fue creada la perspectiva, dado que los pintores se interesa-
ron mas por transcribir atmosferas que por contar relatos. Estas consecuencias

significaron la intensificacién del efecto de realismo y la creciente autonomia de la

11 E] concepto de perspectivismo cartesiano parte de la asociacién propuesta por Jay acerca
de la complicidad implicada entre la perspectiva creada en el Renacimiento por Brunelleschi, y
teorizada por Alberti, y la filosofia racionalista cartesiana. El perspectivismo cartesiano alcanzé un
lugar hegemonico, en palabras de Jay, porque fue “el que mejor expreso la experiencia “natural” de
la vista valorizada por la cosmovision cientifica” (Jay, 2003: 224).
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imagen de cualquier propoésito extrinseco. En el plano econdmico, el perspectivis-
mo cartesiano fue aliado de la ética burguesa pues estaba en consonancia con el
orden matematico aplicado a los libros contables No en vano la aparicién de la
perspectiva coincidié con la aparicién de la pintura al 6leo y la mercantilizacion de

la obra de arte.

El segundo modelo de visiéon en disputa en la modernidad es el arte descriptivo
holandés desarrollado en el siglo XVII, y cuyo exponente més reconocido es el pin-
tor Johannes Vermeer. Si bien este modelo continua con los principios basicos de la
perspectiva su caracteristica principal es que llega a ser aiin mas descarnado que el
perspectivismo cartesiano. Aqui, el sujeto que ve se asume como un punto abstrac-
to, es decir, la posicién del espectador es indiferente a la imagen pues elimina la
condicion narrativa (construccion de alegorias o tipologias) a favor de una des-
cripcién de escenas cotidianas. Los objetos en la pintura tienen una existencia pre-
via que no esta creada por el relato pues, al igual que la fotografia -de la cual sera
antecesor en términos de la légica de la vision-, capta y recorta una escena mucho
mayor a la expuesta en el marco. Del lienzo desaparece la construcciéon matematica
del espacio y la jerarquia de personajes, y aparece la fragmentariedad del espacio,
los detalles en la descripcion de las superficies y el enmarcado arbitrario: “Si hay
un modelo por excelencia del arte holandés, ese es el mapa, con su superficie re-
sueltamente plana y su disposicion a incluir tanto palabras como objetos en su es-

pacio visual” (Jay, 2003: 232).

El tercer modelo de visiéon que presenta Jay es el Barroco, el cual es pensado no
tanto como un periodo en la historia del arte que ocurrié en el siglo XVII, sino co-
mo una potencial visual permanente que se extiende durante toda la era moderna,
pero reprimida constantemente. El Barroco crea alegorias de oscuridad y opacidad
en contra de la claridad del arte clasico (siguiendo la distincién establecida por

Heinrich Wolfflin), de alli que busque representar la multiplicidad del espacio vi-
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sual en un juego constante entre superficie y profundidad y resalta el color, el re-
coveco, el desenfoque, lo abierto, lo multiple. Como modelo de visién, acenttia lo
extravagante y lo peculiar en tanto espejo anamorfico (bien sea céncavo o conve-
x0) que deforma la imagen y, como menciona Jay, revela la condiciéon convencional,
evidenciando que depende de la materialidad del medio de reflexion. El Barroco
opta por la estética de lo sublime en la cual el deseo y el cuerpo reaparecen en su
forma mas viva enfrentando al ojo del espectador a una experiencia sensorial di-

recta.

Los tres modelos analizados por Martin Jay se oponen entre si, no obstante, cada
uno de ellos hace parte de la construcciéon visual de la modernidad. El perspecti-
vismo cartesiano, hasta entrado el siglo XX, fue el modelo de visiéon hegemonico en
la cultura occidental. En el siglo XX se produce una transformaciéon en la cultura
que traslada la hegemonia hacia el Barroco. En todo caso, el régimen escépico es
un campo dindmico en disputa constante, pues el sistema mismo se va transfor-
mando en la medida que la sociedad se transforma. Precisamente, Miguel Hernan-
dez (2007) sefiala la presencia de un nuevo tipo de vision en el arte actual, el cual
denomina “6ptica de sombra”, que se opondria a un régimen de la luz, y que esta
enfocado en lo no percibido, las discapacidades del ojo, la ceguera, lo audible, lo
escondido, el camuflaje, el velo, lo desaparecido, lo infravisible, entre otras muchas
otras formas estéticas de visién de lo minimo: “un régimen faltante —menciona
Hernandez— que muestra que la vision no es suficiente, que la apariencia es enga-
fiosa, que hay mas de lo que vemos, y que en lo que vemos no esta todo lo que hay”

(Hernandez, 2007: 75).

Otra clave acerca del régimen contemporaneo la aporta Nicholas Mirzoeff (2004)
quien lo caracteriza por su impulso visualizador, es decir, la compulsion de la so-
ciedad actual de convertir toda la existencia en imagen. Bryson concuerda con esta

postura y sefiala que dicho régimen atraviesa todos los niveles de la cultura y la
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sociedad, de hecho el sujeto moderno debe navegar por una corriente, veloz y mul-
tiple, de imagenes: “No es sélo que —dice Bryson— la corriente de imagenes, el
flujo pictorial, se haya multiplicado y proliferado, mas bien que el entorno se esta

sometiendo al imperativo del disefio y la estilizacién visual” (Bryson, 2004: 52).

Si Jay acentua la saturacion y Hernandez lo minimo, Mirzoeff y Bryson apuntan a la
velocidad y la estilizacion de las imagenes; todas cualidades formales. No obstante,
en contraposicion se encuentra Alain Renaud (2009) quien insiste en que las im-
plicaciones de lo que él llama régimen visual contemporaneo se sitian mas en el
imaginario que en la imagen misma, pues las practicas sociales contemporaneas
vinculadas con la imagen proponen un tipo de imagen maleable, manipulable y
dinamica; es decir, una imagen de tipo virtual que repercute en la constitucién del
imaginario social. Este Gltimo tipo se encuentra en un orden de visibilidad que da
preponderancia a la interaccién en tanto dispositivo y procedimiento, y, en ese
sentido, subleva la imagen como objeto 6ptico pasivo de la mirada para convertirse
en “imagerie [produccién de imagenes], praxis operativa de una visualidad agente”
(Renaud, 2009: 2). Para Renaud, son entonces las nuevas tecnologias de la imagen
las que crean nuevas relaciones con lo visible e instauran una nueva forma de sa-
ber a partir de la redistribucion de posiciones y de funciones de la idea de repre-

sentacion.
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Capitulo 2. Sobre la discursividad

Para abordar el tema de la virtualidad es necesario afrontar primero el campo de
estudios encargados del discurso. Esto, porque, si la visualidad se define por el dis-
curso, requerimos entonces de elementos teéricos que nos permitan profundizar
en él con el objetivo de buscar una concepcidn integral de la relacién entre visuali-
dad, discursividad y virtualidad; en tanto se consideran en conjunto como una red
de valores que atraviesan a los dispositivos de visualizaciéon de informacion perio-
distica. Hay que recordar que la palabra discurso remite a un nimero amplio de
énfasis tedricos con corrientes heterogéneas: la lingiiistica, la filosofia, la sociolo-
gia, entre otras. Para algunos, el concepto discurso hace referencia a una inscrip-
cion en los ambitos de la lengua, y con la cual la imagen interactuaria en una red de
construcciones simbdlicas; en otros casos, remite a una concepcién de poder ins-
crita en el propio discurso que trasciende al sujeto y define sus propias actuaciones
sociales. En relacién con esto la vision es, pues, un régimen a través del cual el dis-
curso se manifiesta. Por otro lado, hay quienes conciben el discurso desde una de-
finicion de una apropiacion en la cual se constituye la subjetividad (incluso la iden-
tidad); para este caso la imagen se asume en virtud de su capacidad de entablar
una relacidn dialégica entre un espectador implicito en la imagen y el espectador

real.

Ahora bien, en el campo de la discursividad es conveniente consolidar un escenario
en el cual se ponga en discusion el discurso informativo, en especial el periodistico,
con el proposito de tomarlo como marco explicativo de las caracteristicas a través
de las cuales se construye la visualidad en los dispositivos de visualizacién de in-
formacidn. Para llegar alli es necesario tomar dos vias tedricas paralelas que per-
mitan el analisis del discurso informativo; dichas vias son: por un lado, el discurso

como forma de poder, es decir desde la perspectiva de Michel Foucault; y por el
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otro, desde la perspectiva del sujeto establecida por Emile Benveniste y desarro-

llada también por Verdn (2004).

Es importante considerar que la palabra discurso deriva del latin discurrere que
significa fluir en todas las direcciones. Por extension, en ciencias sociales se asume
como un conjunto (corpus) de expresiones, argumentos, aserciones, prejuicios,
actitudes y metaforas propias de un campo dado que mantienen su unién o agluti-
namiento mas por asociaciéon que por logica. De este modo, el andlisis del discurso
consiste en estudiar las relaciones que existen entre diversas afirmaciones, otor-
gando mas valor al enunciado que al enunciante. El analista se enfrenta general-
mente a un tejido asistematico, incluso internamente contradictorio, de asevera-
ciones que nunca llegan a cohesionar completamente, pero que debe ser revelado y
abordado de forma critica dadas las implicaciones que el tejido tiene sobre los su-

jetos sociales (Jay, 2007).

Esta idea se relaciona con la perspectiva planteada por Roland Barthes (1993),
quien considera que el centro de atencion del discurso no es el tema en si, sino los
lugares comunes formados en el discurso pues son estos los que hace entendible
que los textos afronten ese tdpica (lugar tematico). Por lo tanto, se trata de una
aproximacion al discurso a través de las figuras instaladas en él y rastreadas en los
textos de los sujetos que hablan sobre dicha tematica. Barthes entiende las figuras
como pliegues del lenguaje que articulan sentidos dirigidos hacia cierta tematica;
como tal, la figura no es acabada como en el caso de los mensajes, por el contrario,
es mejor entenderla como un modo en construccidn. La dispersion es otra caracte-
ristica de las figuras, por lo tanto no guardan relacién légica entre ellas, solamente
mantienen una contigiiidad relativa a la topica, es decir, en tanto recortes de un
discurso que fluye en la palabra de los hablantes las figuras no construyen fronte-
ras entre si; estas se encuentran “sin mas orden que un vuelo de mosquitos” (Bart-

hes, 1993:15).
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2.1. Discurso y poder

Michel Foucault considera que el abordaje del discurso no se realiza reconociendo
figuras, ni tampoco identificando expresiones individuales aglomeradas, como si el
discurso fuera un simple depdsito. Para él, los estudios del discurso se deben cen-
trar en el reconocimiento de las formaciones discursivas en las cuales se organizan
los conjuntos de enunciados, hablados o escritos, que mantienen una coexistencia
histoérica. Para Foucault el concepto de historia es indisociable del discurso, pues
este esta constituido de un cuerpo extenso y articulado de conocimientos que es-
tructuran la forma en la cual experimentamos y entendemos los diversos aconte-
cimientos en el devenir del tiempo. El discurso, en este sentido, se entiende como
una modalidad de pensamiento/conocimiento compuesto por creencias, ideas y
actitudes que definen las posibilidades de un fenémeno dado, tal seria el caso de la
locura o la sexualidad. El discurso entonces instituye los limites de lo que se puede
decir con sentido y, al establecerlos, crea al mismo objeto que trata; en otras pala-
bras, el discurso da forma a la manera en que entendemos el mundo y cémo las
cosas estan dadas. Ejemplo de ello es el discurso médico. Este, a través de concepto
de normalidad y anormalidad, produce, mas no descubre, los tipos de enfermedad
mental. Es en el campo del discurso donde se crea el lazo entre las palabras y las
cosas pues pone en evidencia el régimen de verdad del momento a través de la
promocion a la realidad de los objetos (en tanto practicas sistematicas) de los cua-
les trata. Cabe aclarar que el concepto de “verdad” en Foucault se diferencia de la
idea de verdad objetiva, neutral y universal de la tradicién cartesiana: para él la
verdad consiste en una totalidad de sentido impuesta por el discurso en el cual

reside una voluntad de poder (Foucault, 2002).
Hay que tomar en cuenta que para Foucault la historia deja de ser la cronologia

continua de la razon, la cual se remonta al origen de los objetos, y pasa a ser el es-

tudio de series de objetos discontinuos y dispersos que dependen de formaciones
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discursivas para legitimar su realidad. La historia, en este caso, no se funda en las
nociones de tradicidn, influencia, evolucion, desarrollo, espiritu, obra y autor, ya
que detras de todas ellas se mantiene el concepto de continuidad como estatuto
temporal: un simple hecho del discurso. Son el discurso, la unidad y la discontinui-
dad de la historia quienes determinan los modos especificos de temporalidad, a la
vez que, como practica, definen el papel de los objetos en una época definida, en
lugares, sociedades, economias, lenguas, etc. Solo a través de la historia es posible
estudiar el enunciado como unidad del discurso, pues su existencia siempre se ma-
nifiesta en el tiempo, al haber sido declaradas y el estar alli para una eventual re-

utilizacion.

Un discurso no se reconoce por la identidad de un tema ni por su persistencia, sino
por la formacién discursiva, es decir por las reglas y regularidades que rigen el
funcionamiento del conjunto de enunciados, o la relacién que guardan entre si los
enunciados que hacen parte del discurso. Para reconocer una formacién discursi-
va, Foucault considera algunos aspectos importantes: primero, que los enunciados
constituyen un conjunto en la medida que se refieren a un mismo objeto (como, en
nuestro caso, la informacién de prensa). Esto no implica que los enunciados sean
iguales a lo largo del tiempo, pues incluso los objetos a los cuales se refieren tam-
bién se transforman constantemente. Segundo, los enunciados se encuentran dis-
persos, nunca construidos o estructurados; en consecuencia, existen reglas de re-
particién que rigen sus exclusiones o implicaciones mutuas, las transformaciones
que sufren, su disposicién y reemplazos. Tercero, en virtud de la coexistencia de
los enunciados hay una serie de regularidades en la aparicion, la sucesion, las posi-

ciones asignadas y el funcionamiento.
En cuanto al enunciado, Foucault considera que es siempre un acontecimiento mas

nunca un contenido o una representacion, y como tal no puede ser tratado desde

una perspectiva lingiiistica (en tanto signo), ni tampoco psicolégica (en tanto suje-
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to); incluso, no puede ser tratado desde la légica (en tanto proposicién). Por el con-
trario, debe ser considerado desde la superficie, en virtud de las relaciones que
guarda con otros enunciados, en sentido de la formacién discursiva, con otros gru-
pos de enunciados, en sentido de su dispersion, o con acontecimientos de otro tipo
-bien sean técnicos, econdmicos, politicos-. Estas relaciones dan cuenta de la exis-
tencia del enunciado como una practica discursiva definida por un “conjunto de
reglas anonimas, historicas, siempre determinadas en el tiempo y el espacio que se
han definido en una época dada, y, asimismo, para un area social, econdmica, geo-
grafica o lingiiistica; pues esto determina las condiciones de ejercicio de la funcién
enunciativa” (Foucault, 2002: 154). Ahora bien, para que dicha funcién se ejecute
necesita, primero, un referencial, entendido como un principio de diferenciacién
mas no como un objeto o un hecho; segundo, un sujeto en tanto posicién que puede
ser ocupada por cualquier individuo; tercero, un campo asociado, es decir un lugar
de coexistencia para otros enunciados, el cual no hay que confundir con un contex-
to; y cuarto, una materialidad que no es una sustancia o soporte, sino unas reglas y

posibilidades de uso.

El enunciado, en este sentido, surge desde las esferas culturales o institucionales
que lo legitiman, y que cambian segun pasan los afios; como los mitos, la religion, la
filosofia y, en la actualidad, la tecnociencia. Por lo tanto, el discurso se reconoce
como algo socialmente producido mas no creado por individuos. El enunciado, y en
consecuencia el discurso, no estd dentro ni fuera del lenguaje, esta en el limite por-
que el enunciado define la modalidad de aparicién y el modo de ser del lenguaje;
también define la periferia y la superficie del lenguaje mismo. Por lo tanto el dis-
curso es una forma de disciplina y, como tal, guia al lenguaje segtin sus intereses de
poder. Es importante recordar que para Foucault el poder no es algo impuesto a la
sociedad de manera jerarquica, de arriba hacia abajo, sino que se encuentra en to-
das partes, al igual que el discurso. Entonces, teniendo en cuenta que en la socie-

dad se encuentra presente una dinamica de pluralidad del discurso, debe recono-
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cerse que estos se enfrentan entre si impulsados por una necesidad de imponer su

régimen de verdad en una lucha de poder continua.

En este punto es importante volver al tema de “la vision” pues en esta perspectiva
se puede reconocer la visualidad como equiparable a los enunciados. Al respecto
menciona Gillian Rose que “una visualidad especifica promover3, de forma especi-
fica, ciertas cosas a la visidn, y otras no; también los sujetos seran producidos y
actuaran dentro de ese campo de visién” (Rose, 2001:137). Partiendo de una ana-
logia (los objetos en el discurso), es posible situar las imagenes como objetos de la
vision, pues Foucault alude que los objetos son creados por la practica discursiva y,
asimismo, se crea lo que puede ser dicho de ellos. Ante esto se puede inferir que
ocurre lo mismo con la imagen, ya que es a través de la practica discursiva que se
define aquello que puede ser visto y también la manera de verlo. Las relaciones
que instaura la practica discursiva, con el objetivo de formar las imagenes, se ha-
llan establecidas entre instituciones, procesos econémicos y sociales, formas de
comportamiento, sistemas de normas, técnicas, tipos de clasificaciéon y modos de
caracterizacion; pero estas relaciones no estan presentes de manera inherente en
la imagen pues no son internas; vale anotar que tampoco son externas: lo intere-
sante y relevante de dichas relaciones es que se encuentran en el limite de la ima-
gen. Entonces, si los objetos se definen por las reglas que rigen su aparicion en el
discurso, mas no por su fondo o contenido (2002: 67), entonces, las imagenes no se
definen por aquello que representan, ni tampoco por la forma en que muestran,

sino por los mecanismo discursivos que permiten hacerlas visibles.

En el andlisis que Gilles Deleuze hace sobre la teoria de Foucault, se expone que
toda época lleva circunscrito un modo de ver y un régimen de enunciacién que
prescriben dicha formacion histérica, tanto porque existen distribuciones especifi-
cas de los visible y lo enunciable, como porque de una época a otra hay transfor-

maciones en la distribucion, lo cual hace que los modos y los regimenes cambien
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(Deleuze, 1987). Segun Deleuze, la visibilidad, para Foucault, no se reduce por el
enunciado, y tampoco comparte ritmos, historias o formas; por el contrario, lo vi-
sible y lo enunciable son disyuntivos, asi pues lo que se ve nunca aparece en lo que
se dice y a la inversa, pues “el limite propio que separa cada una también es el li-
mite comun que las pone en relacion, y que tendria dos caras disimétricas, palabra

ciega y vision muda” (Deleuze, 1987: 94).

La visibilidad en Foucault corresponde, pues, a la forma en que se distribuye los
aspectos visuales: lo claro y los oscuro, lo opaco y lo transparente, lo visto y lo no
visto, etc.; de hecho la visibilidad de una época puede alterar la comprensibilidad
de una evidencia. Al respecto, ha de sefialarse que “las visibilidades no son ni los
actos de un sujeto que ve, ni los datos de un sentido visual” (Deleuze, 1987: 87). La
perspectiva del discurso planteada por Foucault es importante en tanto demuestra
que la construccién de la visién en un discurso dado, como el caso del discurso in-
formativo que interesa a la presente investigacion, se genera mas alla del hecho
informativo: se produce en un régimen de verdad que posibilita o habilita la visiéon
frente a una imagen, y entre tanto, adjudica el efecto requerido de realidad que

hace parte de la representacion.
2.2. Discurso y sujeto

La propuesta de Emile Benveniste es diametralmente opuesta a las planteadas an-
teriormente. Para Benveniste el discurso hace parte del lenguaje, en especial del
componente del habla (esto dentro de la clasica division del lenguaje que propone
Ferdinand de Saussure entre lengua y habla). Este autor considera, en primera ins-
tancia, que el lenguaje no es un instrumento de comunicacion, sino que, por el con-
trario, la comunicacidn reproduce lo que sucede al interior del lenguaje en cuanto a
la polaridad de los sujetos hablantes. El lenguaje define la existencia del hombre,
pues es el Uinico capaz de nombrar al hombre en si. El lenguaje, en este sentido, es

inseparable del sujeto/hombre, incluso, lo antecede. La explicacién de Benveniste
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plantea que, a través del habla —es decir, el lenguaje en accién-, se funda el concep-
to de “ego” y, como consecuencia, se instituye la subjetividad: “Es en y por el len-
guaje como el hombre se constituye como sujeto; porque el solo lenguaje funda en
realidad, en su realidad que es la del ser, el concepto de ego” (Benveniste, 2008a:
180). De alli que la subjetividad se entiende como una unidad psiquica que tras-
ciende la totalidad de las experiencias vividas y asegura la presencia y la perma-
nencia de la conciencia a través de la obtencién de un estatuto lingiiistico: el pro-
nombre personal yo. Sin embargo, la idea de yo no puede concebirse sin un ¢t como
contraste, pues “no empleo yo sino dirigiéndome a alguien, que serd en mi alocu-
cién un ty” (Benveniste, 2008a: 181). Esta forma del habla genera una estructura
de didlogo en la propia alocucién. Al respecto puede decirse que se forma un cua-
dro figurativo donde se hacen presentes dos figuras implicitas: fuente la una (el
locutor) y meta la otra (el alocutario). El lenguaje se convierte asi en algo recipro-
co porque cada locutor se sitia como sujeto y se remite a s{ mismo como el yo en
su discurso. Ninguna de estas partes puede concebirse de manera aislada pues son
complementarias. Pese a dicha relaciéon de interdependencia, el yo siempre tras-
cendera al tij, asi ambos estén presentes en la alocucién. Por lo tanto, toda comuni-
cacion es intersubjetiva pues acontece entre subjetividades y nunca se ejerce como

una simple transmision lineal.

Sefiala Benveniste que no hay época o lugar que prescinda del yo y del tii como
formas lingiiisticas, de hecho, estas formas estdn vacias en si mismas ,“vacias de
concepto y dispuestas para la apropiacion individual de cada locutor en el ejercicio
del habla” (Benveniste, 2008b: 84). El yo, como instancia del discurso, funciona
como eje de las coordenadas que definen al sujeto y su actuacion en la realidad
(deixis), tanto en lo espacial como en lo temporal. “La instalacién de la subjetividad
en el lenguaje crea en el lenguaje, y —creemos— fuera de él también, la categoria
de la persona” (Benveniste, 2008a: 184). El discurso estd marcado por los pro-

nombres personales y una serie de indicadores deicticos (este, aquel, ahora, entre
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muchos otros.) en funcién de demostrar la presencia del sujeto hablante, el sujeto
a quien se habla -sea este real, imaginado, individual o colectivo- y el contexto
creado en la enunciacion en tanto situaciéon inmediata de la comunicacién discursi-
va. El acto individual de apropiacion, a través del cual un sujeto pone a funcionar la
lengua, se denomina enunciacion. Este acto supone la conversion de la lengua en
discurso y la afecta en la medida que cada vez que se habla se actualiza en la misma
produccion. Es por ello que “hay que atender a la condicidn especifica de la enun-
ciacion, pues es el acto mismo de producir un enunciado y no el texto del enuncia-

do” (Benveniste, 2008b: 83).

James Clifford nos recuerda que la estructura de didlogo presente en la enuncia-
cién cobra una importancia esencial, ya que la significacién no se produce sin in-
terlocucion y sin contexto, y “en ella prevalece la intersubjetividad y la ocasién es-
pecifica de produccién” (Clifford, 1995: 58). Al respecto, es posible relacionar de
manera directa esta postura con la expuesta por Mijail Bajtin , quien considera que
la correspondencia entre los enunciados y las esferas de la actividad humana es el
lazo de unién entre el lenguaje y la vida: “el lenguaje participa en la vida a través de
los enunciados concretos que lo realizan, asi como la vida participa del lenguaje a
través de los enunciados” (Bajtin, 2009: 251). La regularidad de aparicion de los
enunciados en las esferas de la actividad y la comunicacién humana, configuran
géneros de enunciados que denominan géneros discursivos; estos se caracterizan
por las regularidades de los tres momentos del enunciado: el estilo, el tema y la
composicién. Los tres momentos en mencion estan determinados por la esfera en
la cual se presentan y ayudan a constituir el repertorio de géneros propios que
identifican a la esfera misma. Es evidente que la diversidad de actividades huma-
nas indican una pluralidad de géneros discursivos, no obstante, Bajtin sugiere que

todos mantienen una naturaleza lingiiistica comun.
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Una de las caracteristicas principales de la funcién del enunciado es el uso de for-
mas tipicas para la estructuracion de su totalidad: el enunciado es antecedido por
un esquema genérico el cual es seleccionado para cumplir con la accién enunciado-
ra, es decir con la intencién discursiva del individuo. Entonces, el enunciado se
completa de palabras necesarias para cumplir con la totalidad enunciativa. EI fun-
cionamiento del enunciado difiere del que tienen otras construcciones lingiiisticas
como la oracidn. Bajtin nos recuerda que aprender a hablar es aprender a construir
los enunciados, plasmar nuestro discurso en formas genéricas. Esto se comprueba
al oir el discurso del otro, pues desde las primeras palabras inferimos su género y
calculamos el final del enunciado. Se puede pensar, entonces, que la lengua mater-
na no es un enunciado inicial, pues, los enunciados y sus tipos (géneros discursi-
vos) nos anteceden en una larga cadena discursiva en la cual persiste una relaciéon
que vincula a la historia de la sociedad con la historia de la lengua. Todas las épo-
cas desarrollan sus propios géneros a partir de los géneros previos, pues toda in-
novacion en la lengua debe haber pasado por la compleja prueba de la elaboracién

genérica (Bajtin, 2009).

Con respecto a la construccion del enunciado, Bajtin determina tres aspectos rele-
vantes: el primero tiene que ver con la forma dialégica del enunciado, el cual se
reconoce por sus fronteras. Estos limites estan situados en el momento de la alter-
nancia de los sujetos hablantes, es decir el momento en que se cede la palabra al
otro. El enunciado es aqui una unidad real, no convencional, por lo tanto se consi-
dera que el silencio de la contraparte también es una respuesta. Esto tiene que ver
con el segundo aspecto, la actitud de respuesta: “todo oyente se convierte en un
hablante en el complejo y activo proceso de comunicacién discursiva, toda com-
prension del otro es una respuesta en la alternancia discursiva” (Bajtin, 2009:
257). El tercer aspecto es la expresividad del enunciado, la cual nace de la palabra
envuelta en la situacion real, es decir la ocasion especifica de produccion. En rela-

cién con esta ultima propiedad, Bajtin menciona que la palabra existe para el ha-
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blante en tres aspectos: primero, la palabra neutra que no pertenece a nadie, se-
gundo, la palabra ajena llena de ecos de otras personas, y tercero, la palabra mia, la
que uso con una intencion determinada y cargada de mi expresividad. Todo enun-

ciado, por lo tanto, tiene la propiedad de estar destinado.

El didlogo, como actitud de respuesta y expresividad, demuestra que el enunciado
es para todos los casos multilateral y activo, pues posee un contexto y un funcio-
namiento determinados y apela tanto a sujetos reales como imaginados. En esta
misma direccion, Eliseo Ver6n (2004) aproxima una descripcion de la organizacién
interna de lo que él llama el dispositivo de enunciacién. Para este autor, la enun-
ciacion corresponde al orden del decir y a sus modalidades, las cuales dan forma al
dispositivo de enunciacién, e incluyen varios componentes: primero, el enuncia-
dor, que corresponde a los lugares que se atribuye quien habla; segundo, la imagen
de aquel a quien se dirige el discurso, es decir el destinatario, porque el productor
del discurso define al destinatario; y tercero, la relaciéon entre el enunciador y el
destinatario propuesta en el discurso que sucede a través del mismo. El enuncia-
dor y el destinatario, aclara Verdn, son entidades discursivas y son diferentes al
emisor y al receptor reales. Esto es importante porque un mismo emisor podra, en
discursos diferentes, construir enunciadores diferentes, asi mismo podra construir

a su destinatario de maneras diferentes (Verén, 2004).

El dispositivo de enunciacion para el caso de la prensa grafica es denominado por
Vero6n como contrato de lectura. Se puede decir que en este convenio el enunciador
propone al destinatario que asuma un lugar a través de diversos mecanismos: la
pedagogia, la distancia, la complicidad, la transparencia o, incluso, la opacidad. To-
dos se presentan a través del texto, las imagenes e incluso la diagramacion, ele-
mentos que, para Veron, son indisociables. El contrato de lectura puede ser cohe-
rente o incoherente, estable o inestable, estar adaptado a los lectores completa o

parcialmente. El contrato de lectura diferencia las publicaciones en universos don-
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de sus temadticas son muy similares. De la misma forma, el contrato de lectura crea
el vinculo entre la marca editorial y el lector pues, segin su adaptacidn, el contrato
facilita la filiacién de los usuarios. Visto de esta manera, el concepto de contrato de
lectura implica que “el discurso de un soporte de prensa es un espacio imaginario
en el que se propone al lector multiples recorridos; es, de alguna modo, un paisaje
en el cual el lector puede elegir su camino” (Verén, 2004: 181). En este sentido, el
discurso se concibe como un espacio habitado, lleno de actores, escenarios y obje-
tos ante los cuales el lector, aceptando o rechazando la posicidn ofrecida, hace mo-

ver el dispositivo de enunciacidn.

2.3. Discurso de la informacion

Los andlisis acerca del papel del poder y el sujeto en el discurso confluyen en la
descripcién tedrica de la informacién periodistica. Precisamente Ver6n considera
que la opinién publica espera datos y noticias de actualidad sobre lo que ocurre en
el mundo y, en virtud de esa expectativa, admite que sea el expositor el que deter-
mine la importancia del acontecimiento, asi como el mecanismo de presentacion
en los medios. Con tal espacio de libertad, los canales informativos construyen di-
ferentes tipos de verosimilitud sobre un acontecimiento dado: la radio hace el se-
guimiento y define el tono de la presentacion; la televisiéon aporta las imagenes que
permaneceran en la memoria y que sirven para asegurar la homogeneizacion del
imaginario social; y la prensa escrita se convierte en el espacio de la multiplicidad
de construcciones facilitada por la fragmentariedad de las noticias en la pagina del
diario, pero “su articulacién, debido a los multiples niveles de clasificacién y a la

libertad del lector para recorrerla, es mas bien débil” (Verdn, 1981: 195).
Se piensa, entonces, que el discurso de la informacién esta, desde el lado de la pro-

duccidn, vinculado con la red tecnolégica de los medios y también con el sistema

de normas que rigen la profesioén del periodismo. Por otro lado, desde la recepcion,
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esta vinculado con la construcciéon de un destinatario genérico configurado en la
forma de un ciudadano habitante, el cual estaria comprometido con la apropiacién
de lo cotidiano desde las perspectivas de pais y de mundo. En la instancia de pro-
ducciéon (la cual estd destinada a la configuracion del valor del discurso lo que
equivale a su significado mercantil), se produce una serie de niveles: por un lado,
sobresale la produccidn del lectorado, en tanto expectativa de los periodistas acer-
ca de los consumidores; por otro lado, se presenta el posicionamiento del titulo,
donde expone todo lo relacionado con el contrato de lectura, no solo en la forma-
cién de las entidades que configuran el dispositivo sino también el lugar propuesto
al destinatario y el didlogo que se llevaria a cabo; y por ultimo, la valorizacién co-
mo forma de metadiscurso, la cual sirve para vender el conjunto de consumidores
a una serie de anunciantes. Verén nos recuerda que el discurso de la informacion
se produce en un entorno de competencia y mercado, por lo tanto las estrategias
de produccion se encuentran continuamente corregidas por fenémenos de regula-

cion que modifican, incluso, el contrato de lectura.

Por otra parte, para Patrick Charaudeau, el contrato de comunicacién funciona en
un doble proceso. En primer lugar, ocurre un suceso de transformacién que consis-
te en adaptar un acontecimiento cualquiera (en “bruto”) en una noticia procesada,
es decir como un acontecimiento construido por la instancia mediatica o instancia
de produccion. A la noticia construida se le adjudican formas y actos: describir, en
tanto identifica y clarifica hechos; contar, en tanto enlaza acontecimientos; y expli-
car, en la medida que proporciona los motivos del acontecimiento. No obstante, el
proceso de transformacion esta regido por un segundo proceso: el de transaccion.
La transaccién consiste en construir la noticia en funcién del modo como la instan-
cia mediatica imagina la demanda receptora y la forma en que reinterpretaria la
noticia. El proceso de transaccion funciona a partir de la hipétesis formulada acer-
ca de la identidad del otro; es decir, el efecto de influencia que se quiere producir,

el tipo de relacion que se pretende entablar y el tipo de regulaciéon que se prevé. La
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noticia, procesada de esta manera por la instancia receptora, se considera aconte-
cimiento interpretado, lo cual no significa que haya logrado los efectos pretendidos
por el productor, solamente sefiala el alcance de la instancia (Charaudeau, 2003).

Charaudeau otorga peso a las determinaciones que sirven de base productora para
el contrato de comunicacién mediatica, pues piensa, al igual que Foucault, que los
actos de comunicacion estan condicionados de antemano. No obstante, considera
al mismo tiempo el proyecto de habla individual del sujeto como acto de individua-
cion a través de la practica discursiva en el cual se definen los modos de expresion
personal. Asi pues, el contrato de comunicacion y el proyecto de habla se comple-
mentan: el primero supone el marco de limitaciones situacionales y discursivas, y
el segundo, corresponde a la estrategia. Se puede entonces hablar de un acto de
libertad vigilada, en donde confluyen poder y sujeto. También cabe sefialar que el
componente intersubjetivo en el que se produce este contrato opera dentro del

marco de intencionalidad en que se produce todo tipo de comunicacion.

El estudio del contrato de comunicacidn, propio del discurso informativo mediati-
co, debe considerarse desde sus condiciones externas (situacionales) e internas
(enunciativas). Con respecto a las primeras debe sefialarse que funcionan como un
escenario teatral en el cual se interpreta la obra de los intercambios sociales entre
el locutor y su interlocutor, y donde también se les otorga su valor simbdlico. Se
trata de elementos situacionales en los que se pone de manifiesto ciertas regulari-
dades en la conducta de los individuos, asi como constantes que caracterizan el
intercambio. Tanto regularidades como constantes son reforzadas por representa-
ciones que les atribuyen valores en el marco convencional de la practica comunica-

tiva.

Para continuar se presentaran las cuatro categorias en las que se agrupan los datos

externos:
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1) Condicién de finalidad. Alli los actos de comunicacién se organizan a par-
tir de una meta la cual, en el caso de los medios, se alcanza a partir de un doble
propdsito: el informativo y el de captacion. El primero legitima la credibilidad del
medio y el segundo legitima el espectaculo; corresponden a lo que Charaudeau
llamo “hacer saber” y el “hacer sentir”.

2) Condicién de identidad. Corresponde a los sujetos/instancias que inter-
vienen en la comunicacion, mas directamente a su naturaleza psicoldgica y social.
Para el caso del productor, la identidad se encuentra en la figura abstracta del pe-
riodista quien se presenta de diversas maneras (editor, investigador, reportero,
etc.). La instancia de recepcidn, por su parte, es considerada desde dos perspecti-
vas: una, como blanco de la noticia, es decir la hipdtesis de quién es y qué hara el
receptor hipotético que plantea el productor; y la otra perspectiva es la del recep-
tor, es decir la de publico, el cual es considerado como consumidor de un producto
comercial. En el cruce de caminos entre las instancias de produccién y recepcion se
crea la opinién publica como una amalgama entre creencias, saberes, opiniones y
apreciaciones.

3) Condicién tematica. Supone que todo acto de comunicacién se construye
en torno a un ambito de saber, un modo de dividir el mundo segin discursos de
conocimiento (por ejemplo, tecnologia, politica, economia, etc.).

4) Condicidn de dispositivo. Tal vez, la categoria mas importante para nues-
tro caso pues tiene que ver con los elementos materiales en los que se desarrolla la
situacién comunicativa. Dichos elementos se encuentran siempre en una red con-
ceptual compleja que permite un tipo de solidaridad de forma tal que todos los
elementos involucrados aportan a la significacién. Esto quiere decir que, como so-
porte, los dispositivos afectan de tal forma el mensaje, que le adjudican parte de su
identidad. Esta red esta conformada por el material, el soporte y la tecnologia: el
material en el cual toma forma el sistema significante puede ser la oralidad, la ges-
tualidad, la escritura, la iconicidad, entre otros. Estos se soportan en elementos

como el papel, el pergamino, la pared, ondas sonoras, la pantalla, etcétera. La tec-
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nologia se vincula aqui como la maquinaria que regula la relacién entre los diferen-
tes elementos del material y del soporte, organizando, incluso, la topologia del dis-

positivo, es decir el orden de los participantes.

Charaudeau desarrolla la aplicaciéon de las condiciones externas a partir de tres
dispositivos mediaticos: radio, television y prensa; de los cuales vamos a centrar-
nos en los dos ultimos dada su pertinencia. Con respecto a la television, el autor
menciona que la imagen televisiva produce tres tipos de efectos que son en si
mismos patrones de mostracion: primero, un efecto de realidad, cuando por medio
de procedimientos de designacion, la imagen tiende a producir la ilusiéon de que la
realidad se muestra tal como es; segundo, un efecto de ficcién, cuando por medio
de procedimientos de figuracidn tiende a representar de manera analdgica una
realidad ya producida; y, por ultimo, un efecto de verdad, el cual, por medio de
procedimientos de visualizacion, permite hacer visible ciertas cosas a través de un
sistema de representacion codificada. También se considera este medio como pro-
ductor de dos tipos de miradas convencionales: la de transparencia (hacer ver lo
que esta del otro lado del espejo); y la de opacidad (porque impone su propia dra-

matizacion).

Por otra parte, la prensa escrita estd configurada en funcién del recorrido ocular
que obligan sus paginas, y que hace de lo escrito una huella a la que se puede vol-
ver constantemente. El lector realiza el recorrido a través de una comprension dis-
criminatoria y organizadora, es decir un recorrido sin6ptico del espacio escrito,
sustentado en una légica jerarquizada en la cual se produce operaciones de subor-
dinacién, conexidn, inserciéon, o de reconstruccidn, de los diferentes tipos de razo-
namiento (arbéreo, continuidad, paralelo, etc.). De alli que se considere que “el
texto escrito cumple una funcién de prueba para el establecimiento de la verdad”

(Charaudeau, 2003: 146).
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En cuanto a las condiciones enunciativas o datos internos, ha de pensarse que
mantienen una relacién de causalidad con las condiciones situacionales, pero no en
una correspondencia univoca, por esto solamente se pueden constatar algunas
afinidades. Para el caso de las condiciones tematicas externas se produce una te-
matizacién en lo enunciativo, es decir en lo interno. Para el caso de las condiciones
de identidad se producen modos discursivos, y para el caso de las condiciones de
dispositivo se producen modos de textualizacion. Cabe aclarar que, en el caso de la
finalidad, esta no tiene correspondencia en lo enunciativo porque se trata de una
categoria que trasciende tanto lo situacional como lo enunciativo. En funcién del
objetivo de esta tesis, hay que considerar los modos discursivos que se correspon-
de con los condiciones de identidad, y dicha consideracién se hace desde los aspec-
tos relevantes de tres categorias expuestas por Charaudeau: 1) El acontecimiento
referido: es decir lo que ocurre o ha ocurrido en el espacio publico, bien sea por la
actuacién de los seres/actantes implicados, o bien por las declaraciones o reaccio-
nes verbales de los personajes de la vida publica. 2) El acontecimiento comentado:
el cual consta de los motivos del acontecimiento producido a través de analisis y
puntos de vista especializados. 3) El acontecimiento producido: el cual trata de la

confrontacion de ideas por medio de columnas de opinion, entrevistas o debates.

La otra condicidn enunciativa que debe ser abordada es la de los modos de textua-
lizacién, la cual se corresponde con las condiciones de dispositivo. La materialidad
del canal de transmision es determinante en la configuracién del contrato de co-
municacion, por lo que el modo de textualizacion esta constituido por cuatro carac-
teristicas (exigencias), tres basicas y una especifica de la prensa. Estas son:

1) La visibilidad. Consiste en la construccién de una percepcién inmediata
del acontecimiento dandole el efecto de anuncio. En la prensa radica en la compo-
sicion de las paginas para la localizacion de las noticias, y en esto ayudan la pagina-

cion y los titulares, los cuales cumplen tres funciones: factica (de contacto con el
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lector), epifanica (de anuncio de la noticia) y sinéptica (de orientacion en el reco-
rrido visual).

2) La inteligibilidad. Consiste en proporcionar la accesibilidad al aconteci-
miento mediatico por medio de las jerarquias informativas o taxondmicas de los
acontecimientos. En la prensa se manifiesta en elementos tales como recuadros y
graficos, y en formas escritas como editoriales, crénicas, etc.

3) La especulacion. Consiste en trabajar en diferentes puestas en escena de
forma tal que suscite el interés y, en el mejor de los casos, la emocion del especta-
dor; siendo esta ultima con la que se crea una estructura imaginaria de los aconte-
cimientos. En la prensa se confiesa poco su existencia debido a la necesidad de
credibilidad, por lo tanto se desarrolla de forma implicita.

4) La legibilidad. Consiste en la exposicion clara del informe de los aconte-
cimientos, especialmente en el modo de acontecimiento referido. Esta vinculada
con la organizacion de los espacios de la pagina (ubicacién, recuadros, tipografia,
ilustraciones,) y con un modo de escritura accesible, es decir con el propésito de

captacion.

En definitiva, para Patrick Charaudeau, el contrato de comunicacién instaurado en
el discurso informativo depende del encuentro de las instancias (produccién y re-
cepcion), los procesos (transformacion y transaccion) y las condiciones (internas y
externas), pues en ese encuentro es donde se produce la significacién de los me-
dios de informacidén. Vale anotar que de ahi parte la definicién de los géneros pe-
riodisticos y la realizacion de la enunciacién. Este modelo abre un espacio intere-
sante para la consideracion del dispositivo y la textualidad marcada en él, pues
evidencia los mecanismo que permiten que las acciones materiales y tecnoldgicas
se conviertan en formas de mostraciéon ante la instancia receptora. Es pues, ahi
mismo, donde se teje la construccidén de una visualidad particular para la prensa,

en especial en aquellos dispositivos destinados a la visualizacion de informacion.
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Capitulo 3. Sobre la virtualidad

Conviene tratar ahora la virtualidad como el concepto eje de la dindmica expansiva
digital de las Ultimas décadas. La virtualidad, en una de sus multiples aristas, se ha
vinculado con la prensa, mas especificamente con los dispositivos de visualizacion
de informacién y sus modos de ver. Como primer paso de este tratamiento, con-
viene separar los conceptos virtualidad y digitalizacion; el primero es un mecanis-
mo y el segundo es el soporte de varios dispositivos contemporaneos. En este sen-
tido, la virtualidad, sefiala Pierre Lévy, (1999), es un movimiento de desterritoria-
lizacion, una forma de encarar la simultaneidad, la ubicuidad y la fragmentacién en
una cultura némada, por lo tanto su comprension se debe hacer en un marco mas
complejo que la simple divisiéon entre materia y contenido. Para avanzar en la con-
cepcion de la virtualidad, Lévy propone entender un modelo que consta de cuatro
dependencias, opuestas entre si: lo real y lo posible, las cuales corresponden al
plano de la existencia; y lo virtual y lo actual, las cuales estan presentes en todo
acontecimiento. La primera dupla se caracteriza por lo estatico y lo ya constituido,
pues si bien lo real es la existencia plena, lo posible es una existencia latente, es
decir que “esta constituida pero se encuentra en el limbo” (Lévy, 1999: 10). Por el
otro lado, lo virtual se refiere a lo problematico o el nudo de fuerzas que acompa-
fian una situacion y que reclaman un proceso de resolucion; lo actual, en conse-

cuencia, es la solucién a dicho problema.

En este modelo, la actualizacién se entiende como el paso de lo virtual a lo actual;
es decir, como una resolucién creativa que sucede a partir de la configuracién di-
namica de fuerzas y finalidades. Ejemplo de ello es la actualizaciéon de sistemas
informaticos que, en cada actualizacion, redefinen al sistema mismo. Asi pues, la
virtualizacion consiste en el paso de lo actual a lo virtual, una mutacién de identi-
dad donde virtualizar un objeto significa problematizarlo, apuntar hacia el interro-

gante que funda ese objeto. Es el caso de las empresas virtuales que dejan sus luga-
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res y horarios localizados para hacer uso del teletrabajo donde lo importante es
mantener la coherencia de las coordenadas espacio temporales que estabilizan la
relacién laboral: “la virtualizacién pasa de una solucién dada a un problema” (Lévy,

1999: 13).

Una de las caracteristicas de la virtualidad es la no presencia; una descripcion geo-
grafica disminuida dependiente de la actualizacién a través de documentos, mo-
mentos, versiones, etcétera. Siguiendo el ejemplo, la empresa virtual no tiene ubi-
cacion definida salvo por los documentos que atestiguan su presencia. En el caso
de las redes, las direcciones de archivos son transitorias y de poca importancia:
existen sin un lugar asignable en su totalidad, por esto se puede decir que “una
comunidad virtual puede organizarse sobre una base de afinidades [...], vive sin un
lugar de referencia estable, donde quiera que estén sus miembros méviles [...] o en

ninguna parte” (Lévy, 1999: 14).

Pierre Lévy sefiala que los operadores mas virtualizados en el mundo contempo-
raneo son la tecnociencia, las finanzas y los medios de comunicacidn, pues son los
que estructuran la realidad social con mayor fuerza, incluso con mayor violencia.
Esto permite pensar que la multiplicacion de las interconexiones, surgidas desde la
aparicion de nuevos dispositivos de registro y transmision, genera una pluralidad
de espacios y tiempos en los cuales se actia como némadas saltando de una red a
otra, forzando asi la heterogeneidad. Otra caracteristica de la virtualizacion es el
“efecto Moebius”, el cual consiste en un pasaje continuo de lo interior a lo exterior
y viceversa dada la ambigliedad de las fronteras. Esto se demuestra en el cruce de
lo publico y lo privado, de lo propio y lo comtn, de lo subjetivo y lo objetivo, del
mapa y el territorio, y del autor y el lector. En ese sentido, la virtualidad no es pro-
pia de lo digital sino de todos los hechos y acontecimientos del mundo -vale anotar
que estos acontecimientos en mencion no deben confundirse con los acontecimien-

tos informativos-. Al respecto, lo que resalta Lévy es que la virtualidad digital ha
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hecho evidente esta caracteristica como parte de la cultura contemporanea y, como
tal, ha demostrado el acompafiamiento de esta cultura en el proceso de transfor-

macion social de las ultimas décadas.

Una forma complementaria de abordar la virtualidad digital consiste en tratarla
como lenguaje cultural. Es esta la labor a la que se dedic6 Lev Manovich (2006) en
la dltima década. Este especialista y tedrico de medios aborda el lenguaje de lo di-
gital a partir de cinco principios constitutivos de toda formacion digital:

1) La representacion numérica. Este principio implica que todo objeto es
descrito en términos formales matematicos y estos son manipulados algoritmica-
mente. La descripcién se hace mediante la digitalizacion de objetos de la realidad,
técnicamente, mediante muestreos y cuantificaciones que generan representacio-
nes a partir de datos discretos no continuos. La manipulacién, por su parte, se hace
en la programaciéon donde los propdsitos estan ya predefinidos: unos datos deben
producir otros datos. La programacién se hace en una cadena productiva, en un
sistema subdividido, donde se estandarizan componentes y se crean actividades
simples, repetitivas y secuenciadas.

2) La modularidad. Este proceso sucede gracias a la capacidad de los datos
para mantener su identidad en diferentes escalas, y también de organizarse por
colecciones de datos. Se definen por una estructura fractal como en el caso de In-
ternet, el cual estd compuesto por paginas, las paginas por elementos y los elemen-
tos, a su vez, por datos.

3) La automatizacion. Es entendida como la posibilidad de retirar, al menos
en parte, la intencionalidad humana del proceso creativo para que la propia pro-
gramacion cree un objeto mediatico. Existe automatizacién de bajo y alto nivel de
complejidad: la de bajo nivel se refiere a rutinas de procedimientos que reempla-
zan la acciéon humana; en cambio la de alto nivel es entendida como aquella que da
capacidad al sistema de entender la semantica de los objetos que maneja. Este es el

caso de los motores de inteligencia artificial que controlan la actuacién de los per-
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sonajes de videojuegos a través de esquemas de reglas o simulacién de redes neu-
ronales.

4) La variabilidad. Este principio se explica a través del concepto de modu-
laridad, en la medida que las recombinaciones de las unidades de datos deposita-
das en una base posibilita su reversion. Esto hace del entorno digital algo mutable
y liquido. Al respecto, Manovich cree que un objeto de los nuevos medios no es
algo fijado de una vez para siempre, “sino que puede existir en distintas versiones,
que potencialmente son infinitas” (Manovich, 2006: 82).

5) La transcodificacion. Este principio consiste en la apariciéon de un objeto
en dos momentos diferentes y simultdneos: uno el de los significados culturales
que una imagen, un video o un texto suponen para el usuario; y otro, referido a la
estructura informatica de pixeles, lineas de tiempo, entre otras unidades del len-
guaje de maquina. La capa informatica y la cultural se influyen mutuamente inte-
grandose en una composicion cuyo resultado es una nueva cultura del ordenador:
una mezcla de significados humanos e informaticos, o una fusién de las modalida-
des tradicionales de la cultura humana y de los medios que tiene el ordenador para

representarla.

Ahora bien, la virtualidad de la imagen, que es la que nos interesa, entendida bien
como desterritorializaciéon o como forma cultural, tiene por lo menos dos modos

primordiales: la interfaz y la imagen virtual.

3.1. La Interfaz digital, objeto histoérico cultural

Anteriormente se mencion6 que la interfaz es un espacio en el cual se produce el
movimiento de virtualizacién y, por lo tanto, es un espacio heterogéneo de encuen-
tro. Al respecto, Alain Renaud (2009) habla de las superficies en la imagen con-
temporanea, pues para él adquieren la condicion de dispositivos de vision que “ha-

ce objetivamente posibles situaciones inéditas, conversiones, hibridaciones sor-
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prendentes que desembocan, por ejemplo, en imagenes sonido o palabras image-
nes” (Renaud, 2009: 16). Sobre las superficies en mencidn, este autor propone el
estudio de la escena en el caso del teatro y la 6pera, del cuadro en el caso de la pin-
tura y la gréafica, de la fachada para la arquitectura, de la pantalla para el cine, la
television y el video, y de la interfaz para el caso de los sistemas digitales. La ima-
gen, en este sentido, deja de ser una “toma de vistas” para convertirse en un mode-
lo; 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 remite al juego de toda una
serie de mediaciones especificas que lo traducen y conducen hasta el estadio de

imagen terminal” (Renaud, 2009: 19).

Por otra parte, Carlos Scolari (2004) entiende la interfaz como lugar de encuentro,
y propone abordarla desde cuatro metaforas, las cuales coinciden con cuatro mo-
mentos histéricos de su desarrollo tecnolégico:

- La metafora conversacional. Se trata de un didlogo que sostiene un ser hu-
mano (operador) con un sistema informatico por medios periféricos. El operador
introduce instrucciones en un teclado y la computadora responde a través de la
impresora o la pantalla. El intercambio se limitaba, en los primeros momentos, a
instrucciones y respuestas pre-programadas. En la actualidad, los sistemas identi-
ficados con esta metafora son los smart agents: entidades virtuales que ayudan en
los procesos de compra electronica o busqueda de informacién.

- La metéafora instrumental. Esta se desarrolla a través de los sistemas wy-
SIWYG!Z, los cuales no se fundamentan en un didlogo sino que proceden a través del
envio de érdenes a la maquina, la cual responde ejecutando la orden dada. El usua-
rio, por su parte, siente que esta controlando lo que ocurre en el ordenador. Esta

metafora se desarrolld siguiendo el paradigma de la proétesis, es decir la herra-

12 What you see is what you get: Lo que ves es lo que obtienes. Es decir, el estado del sistema
es reactivo, siempre visible y disponible para la interaccién con el usuario.
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mienta informdatica como extension del cuerpo. "Su figura clasica es la ventana
(windows) porque promueve la transparencia del sistema, es decir, su propia ocul-
tacion o naturalizacion” (Scolari, 2004, 62).

- Lametafora de la piel. Consiste en una superficie de contacto, de traduccién,
de articulacién, donde se produce el paso de un c6digo a otro, de lo analdgico a lo
digital, de lo mecanico a lo humano. La figura que la representa es el touch screen 'y
los entornos de realidad virtual.

- La metafora del espacio. Es vista a modo de escenario. “La interfaz se trans-
forma en una ‘puesta en escena’ en la cual el disenador asume el rol de director
[...]; el disefiador de interfaces no organiza una historia lineal sino una red abierta
a la participacién del usuario” (Scolari, 2004: 70). Ejemplo de esto es Second Life y

Farmville en la red.

Estas cuatro metaforas muestran la capacidad analégica de este dispositivo como
modelador de la percepcidn, la vision, el pensamiento y las acciones cotidianas.
Constituyen, entonces, una serie de dispositivos retéricos que ordenan el sentido

de la interfaz y procuran para si la transparencia para pasar desapercibidos.

En relacién a la interfaz vale volver a Manovich, quien nos propone otra forma de
verla. Esta propuesta consiste en comprender la interfaz no como un desarrollo
histérico asociado a metaforas, sino como una hibridacién de tradiciones prove-
nientes de diferentes drdenes culturales. Pese a la infinitud de posibilidades que el
medio informatico (especificamente el programador) dispone para la construcciéon
de interfaces, la interfaz en si -la prototipica actual- procede de un conjunto de
variables identificables en la perspectiva cultural. Para Manovich las tres causas
principales de la interfaz son: la palabra impresa, el cine y la interfaz de usuario.
Todas estas son formas culturales diferentes y distantes en el tiempo. De la palabra
impresa, la interfaz rescata una serie de convenciones desarrolladas a lo largo de

muchos siglos: la pagina y su rectangularidad, los sumarios (menus), el orden de
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lectura, incluso, rescata el pliegue del rollo de papiro presente en el scroll (barra de
desplazamiento). No hay que olvidar que la palabra tienen un lugar privilegiado
pues sirve de metalenguaje de programacion: un cédigo en el que se representan

todos los otros medios.

Asimismo, del cine vincula “la cAmara mévil, las representaciones del espacio, las
técnicas de montaje, las convenciones narrativas y la actividad del espectador; en
definitiva, los diferentes elementos de la percepcion, lenguaje y recepcién cinema-
tografica” (Manovich, 2006: 121). Otra caracteristica es el uso del concepto de la
ventana albertiana (lo que significa “con un tnico punto de vista”), pues en él se
expresa el recorte del espacio visual como marco para crear otros dos espacios: el
campo y el fuera de campo. Este recurso, propio de la fotografia y el cine, en su
version digital permite al usuario recorrer o viajar por el fuera de campo a libre
voluntad para revelar el espacio como entorno de interacciéon. En el caso de la
realidad virtual, el cuerpo del usuario se convierte en parte de la cAmara cinema-
tografica, y el ojo en un cine ojo —en el sentido asignado por Vertov quien conside-
ra a la cAmara como un ojo capaz de una mirada total e integral—, la experiencia
visual es vivida a través de cortes, movimientos de dolly y puntos de vista preselec-
cionados. “La ventana abierta al mundo ficticio de una narracién cinematografica
se ha convertido en una ventana abierta al paisaje de los datos” (Manovich, 2006:
138); es decir, la percepcidn que impone el cine en su modos de conectar el tiempo
con el espacio y narrar el pensamiento, la memoria y la emocién son ahora parte

de la interfaz actual.

La ultima causa es la interfaz de usuario, entendida como el sistema de controles
para utilizar un aparato. Esta forma cultural, aunque con una muy corta tradiciéon
histdrica, posee una constante experimentacion de formas, usos y soportes en dife-
rentes medios. Es de esta que la interfaz extrae los mecanismos de manipulaciéon

directa de objetos en la pantalla, las ventanas que se solapan, la representacion
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iconica y los ments dinamicos, como otras formas interactivas de conexién entre el
usuario y la maquina. En los sistemas operativos, estos comandos recurren fre-
cuentemente a la metafora de la secretaria que ordena carpetas y archivos, vacia la

papelera, creay corrige documentos, corta y pega, entre otras acciones.

Manovich considera que el estudio de la interfaz excede la comprensién habitual
del punto de encuentro entre usuario y maquina y se propone como una afectacion
cultural entre dos entornos. La interfaz moldea la manera en que el usuario conci-
be el ordenador y determina la forma en que piensa cualquier objeto mediatico en
tanto son despojados de sus diferencias originales y les impone su propia logica.
En sintesis, para Manovich los medios digitales funcionan a partir de la remedia-
cion, es decir, de la transformacion, traduccién y adopcién de una nueva forma a
partir de otros medios. Esto afecta los planos de la forma y el contenido, pues
adopta y reformula convenciones de otros medios en una combinacidn ecléctica.
También vale anotar que “mdas que ningin otro medio antes que él, la interfaz de
usuario es como un camale6n que sigue cambiando de apariencia, en respuesta a

como se utilizan los ordenadores en un momento dado” (Manovich, 2006: 141).

3.2. Laimagen virtual

Lévy menciona que no existe en silo que conocemos como imagen virtual, pues las
imagenes en el entorno digital no tienen una visualizacion Unica sino que son po-
tencialmente multiples. Lo dicho corresponde con el principio de variabilidad de
Manovich, donde un objeto puede presentarse en diferentes versiones en el en-
torno digital, lo cual se debe a su doble existencia como representacién numérica y
significacion cultural. Esta caracteristica, de lo que vendria a ser la analogia virtual,
hace suponer a Renaud que en los medios se presenta una revolucion de la imagen,
pues desaparecen en lo virtual las operaciones de representaciéon por semejanza

de la imagen clasica, dando asi paso a una relaciéon manipuladora: experimental y
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dindmica. Por otro lado, Arlindo Machado (2000) afirma que la imagen en el en-
torno digital no es una imagen espectaculo para la contemplacién o la admiracion,
por el contrario estd hecha para la accién y la manipulacién. Entonces, lo que bus-
can este tipo de imagenes es un realismo conceptual construido con modelos que
existen en la memoria de la computadora donde el discurso informa a la imagen y
esta, a su vez, incorpora el concepto para adquirir una dimension sensible y estéti-
ca. Entonces, las imagenes digitales son imagenes que se saben como tal, y su valor
se encuentra en su morfogénesis, su concepto, sus operaciones, las estrategias que
la hacen imagen. Para este autor es necesario distinguir dos elementos: el modelo y
la simulacion. El primero es un sistema matematico que opera propiedades de un
sistema representado; es una abstraccion formal, manipulable, transformable, ca-
paz de ser recompuesta en combinaciones infinitas. Es, en otras palabras, una ré-
plica informatica de la estructura, el comportamiento o las propiedades de un fe-
némeno real o imaginario. La simulacién, por su parte, es una experimentaciéon
simbolica. Tanto el modelo como la simulacién son simplificaciones, pues retienen
los datos estrictamente necesarios para funcionar ya que, como modelos numéri-
cos, dichos datos vuelven al mundo mas comprensible, mas manejable y mas ope-
rativo con una intrincada red de determinaciones. Machado reconoce en la imagen
digital una potencia que se encuentra en lo visualizable, entendido esto como posi-
bilidad de ser. Esta imagen digital no vale por la proyeccion en la pantalla sino por
la impresidon que desprende al permitir reconocer que unos datos enterrados en
una base, y combinados correctamente mediante un modelo matematico, pueden

formar una imagen, que por condicidn de realidad solo puede ser digital.

Por su lado, para Raymond Bellour (2008) el problema de la analogia no se supera
o0 se niega con la imagen virtual como lo sefialan los autores anteriormente citados:
por el contrario, considera que la imagen es una sola desde la pintura hasta la ima-
gen sintética, pero que sus modos de ser son diversos. La relaciéon que Bellour pro-

pone es la de una doble hélice: una mévil y otra inmdvil (imagen fotografica e ima-
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gen en movimiento). Por lo tanto, la analogia soportada por la imagen es una varia-
cion propia de cada arte. De alli que proponga que, desde la Tavoletta de Bru-
nelleschi en el siglo XV, se instaura el prototipo de visibilidad del espacio moderno
constituyendo el modo histdrico de la imagen. En este modo histérico la impresion
de analogia se desprende de una construccion técnica deliberada “que ha sido ca-
paz de retirarse como tal y acentuar en la percepcion del arte la cuestion de una
identidad —parcial, relativa, pero constitutiva y constituyente— entre la obra y el
mundo” (Bellour, 2008: 150). Desde el Renacimiento, explica Bellour, las imagenes
construyen la sintesis del mundo por medio de los diferentes medios, sean estos
pintura, escultura o dibujo; esto lo lleva a pensar que la ‘realidad’ del mundo esta

ligada principalmente a la proliferacion de imagenes.

Entonces, la analogia de la imagen virtual es una paradoja, ya que mas alla de que
la imagen calculada, numérica o digital se obtenga por modelo y no por registro, se
encuentra ligada a lo que figura “sean cuales sean las condiciones de formacién o
de apariciéon 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 produ-
cirse entre una y otra” (Bellour, 2008: 157). Se reconoce, entonces, que la imagen
virtual representa que no representa nada, en una desmultiplicacién de la analogia
que la ubica en un posicién de incertidumbre frente a la percepcidn: “la imagen de
sintesis quiere la totalidad de una realidad suprarreal” (Bellour, 2008: 157). En su
accidn, la imagen virtual produce cuatro gestos: la transformacién y reciclaje de
imagenes anteriores, especialmente del cine y la pintura; el mimetismo, con el di-
bujo de animacidn; la ficcionalizacidn del cine y la pintura en la animacién virtual
que oscila entre la figuracion; y la abstracciéon. Entonces, las imagenes virtuales,
aunque aparentemente disuelven la analogia, se ven y se prevén porque queda la
posibilidad del ojo. Por lo tanto, la funcién especticulo se mantiene junto a la di-
mension interactiva. Bellour considera que se abren dos espacios complementa-

rios en la imagen virtual: la imagen diagrama, correspondiente al espacio concep-
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tual que acerca las sensaciones visuales a las estimulaciones cerebrales en una cap-
tacion a favor de la proyecciéon mental y en detrimento de la idea de tiempo y luz; y
el espacio tactil, de manipulaciéon de la computadora que concibe las imagenes

corporales y gestuales.

Esto lleva al concepto de pantalla el cual Manovich sefiala como el espacio de cons-
titucidn de la imagen virtual. La pantalla, segtin él, combina dos convenciones pic-
toricas distintas: la vieja tradicion occidental del ilusionismo pictérico, donde la
pantalla funciona como una ventana abierta a un espacio virtual (algo que el espec-
tador mira pero sobre lo que no puede actuar); y la mas reciente convencion de las
interfaces graficas entre hombre y ordenador, la cual divide la pantalla en un con-
junto de controles que delimitan con claridad las funciones y la tratan basicamente
como un tablero de mandos virtual. Al respecto, Anne Friedberg (2006) sefiala que
la constancia de la metafora de la ventana albertiana en la cultura occidental, y
ahora en las pantallas de los computadores, se debe a sus cualidades narrativas,
mas que a sus cualidades miméticas. Desde este punto de vista, las ventanas se
convierten en sustitutos de las ventanas arquitecténicas. Dicha conversién se da en
un doble movimiento: uno metaférico, cuando se menciona que la ventana se ha
convertido en metafora de la pantalla; y dos, literal, porque la pantalla se ha con-

vertido en sustituto de las ventanas contemporaneas.

José Luis Brea (2010), por su parte, insiste en una cualidad inherente de la imagen
en la pantalla: su ubicuidad. Al respecto dice que dicho caracter es un “habitante
obsesivo de todos los lugares, potencialmente” (Brea, 2010: 69). La imagen, en este
sentido, es un espectro porque recorre el mundo no para quedarse, sino solamente
para fluir en él; su condiciéon es la de ser efimera, siempre rebotando, nunca mu-
riendo. Esto trae como consecuencia que las imagenes electronicas se acumulen, se
superpongan unas a otras, se amontonen, se plieguen; por lo tanto, para ver siem-

pre hay que seleccionar. Entonces, la ubicuidad de las imagenes se realiza a través
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de la separacion de la espacialidad del lugar donde se celebra la imagen material;
ese lugar viene a ser la pantalla, pero no como soporte sino como pareja de la ima-

gen virtual con la cual mantiene una afinidad siempre transitoria.

3.3. La subjetividad en la virtualidad

Como ultimo punto es importante anotar algunos elementos de la construccion de
la subjetividad en los entornos virtuales, los cuales tienen que ver por un lado, con
los procesos de inmersién en la pantalla y la navegacion a través del hipertexto, y
por otro, con la relacion del sujeto y la interactividad, y la participaciéon de los

usuarios en los medios digitales.

En primer lugar, para Arlindo Machado el concepto de inmersién corresponde al
modo singular en que el sujeto se sumerge dentro de las imagenes y los sonidos
virtuales generados por el ordenador, en busca de experiencias. En el accionar de
los medios digitales se encuentran regimenes de inmersiéon que determinan que
nuestra participacion en la historia de un videojuego, o de una pagina web, o cual-
quier espacio de interaccion, se vea alterado dindmicamente: “en este tipo de dra-
maturgia 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” se relativiza en los medios interactivos en tanto existe
siempre la posibilidad de regresar, tomar otras decisiones y exponerse a una con-

clusion diferente. Es decir: el final se alcanza por agotamiento no por culminacién.

En la inmersion digital se experimenta un tipo de narcisismo radical y autoreferen-
ciado que Machado llama hipérbole del sujeto. Allf la identificacién se realiza con-
sigo mismo en un proceso de encarnacion de un alter ego proyectado en el mundo
virtual. No en vano expresiones como jalla voy!, o jeste me quiere pegar!, represen-

tan esta identificacién subjetiva en los juegos virtuales y se extiende a todas las
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navegaciones del usuario. Cabe resaltar que este ha sido también el interés de las
salas de cine desde la aparicion del cinematdgrafo. El caso del Hale’s Tour desa-
rrollado en Estados Unidos en 1904, consistia en un vagén adaptado para simular
la experiencia de viajar en tren desde la vision, el movimiento y el sonido. La reali-
dad virtual corresponde, en consecuencia, a la version actual de estas técnicas de
inmersion. Machado concluye que en el ciberespacio hay una hibridaciéon entre
sujeto, objeto, e imagen que se encuentran constantemente cruzados por los len-
guajes de programacidn y las interfaces que vinculan lo real con lo virtual: “el suje-

to interfaceado es mas un trayecto que un sujeto” (Machado, 2009: 209).

No obstante, fuera de la pantalla también se instituye la subjetividad, tal y como lo
sefiala Brea, pues la nueva constitucion de los modos de organizacién simbédlica en
la sociedad (gracias al nuevo régimen técnico), hace que el devenir del sujeto se
propicie ahora como un trabajo, en tanto es el resultado de un hacer, de una com-
binacién de practicas sustentadas en lo inmaterial. Por lo tanto, la subjetividad se

asume por su caracter oscilatorio, nunca esencialista, ni tampoco estable.

Otro aspecto que se debe tener en cuenta, es la ldgica del hipertexto, lo cual es un
claro ejemplo de la pérdida de limites entre imagenes y textos. El hipertexto des-
arma la jerarquizacién de los textos (modelo tradicional de la pagina impresa) al
introducir el hipervinculo: un proceso metonimico que privilegia las relaciones de
proximidad. Se produce, entonces, una red plana sin secuencias y, por lo tanto, sin
narraciones, mas espacial que temporal. Dice Manovich, al respecto que “el tiempo
se volvié una imagen plana o un paisaje, algo a lo que mirar o por lo que navegar. Si
hay una nueva retérica o estética posibles aqui, puede que tenga menos que ver
con la ordenacion del tiempo por parte de un escritor, o un orador, como con el

deambular por el espacio” (Manovich, 2006: 129).
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Lévy, por su parte, considera que no hay una transformacion del texto en su paso
de lo impreso a lo digital, porque este fue virtual: cada soporte del texto lo actuali-
za en funcion de versiones, traducciones, ejemplares o copias. Entonces, el movi-
miento de actualizacién se produce en la lectura, pues un texto se actualiza en la
lectura y los significados se crean en la interpretacion del lector. En conclusion,
siguiendo la l6gica propuesta por Lévy, el hipertexto es el que virtualiza al texto, en
tanto movimiento inverso a la lectura, pues a partir de un texto inicial se proyecta
una multitud de otros tejidos textuales: “un hipertexto es una matriz de textos po-
tenciales, de los cuales s6lo algunos se realizaran como resultado de la interaccién
con un usuario” (Lévy, 1999: 39). De ahi que, frente al hipertexto, el sujeto se vea
arrastrado hacia multiples ubicaciones, pues la hipertextualizacién multiplica las
ocasiones de produccion de sentido y permite enriquecer considerablemente la
lectura. La navegacion se instituye en si misma como lugar desterritorializado en el

cual se fundan y destruyen identidades siempre heterogéneas.

Siguiendo con la idea de deambular el espacio, Rodrigo Alonso (2012) apunta que
en la navegacion del espacio virtual, en especial de las obras de arte digital, se en-
cuentra una combinacion de tres rasgos: determinacién, redundancia e indetermi-
nacion. Estos rasgos definen las caracteristicas de las narrativas que recorre el
usuario en la navegacidn interactiva. En cuanto a la determinacién, sefiala que se
presenta en diferentes niveles los cuales definen el productor y limitan la partici-
pacion del usuario. Por el contrario, los niveles de indeterminacién corresponden a
las posibilidades interactivas del usuario para explorar libremente una narrativa,
de forma tal que en el recorrido personalizado se construye el relato. Aun en las
obras mas determinadas por el productor, el interactor toma decisiones importan-
tes en cuanto a la temporalidad del relato, tal es el caso de la duracién y la veloci-
dad del encuentro con el entorno virtual. El aspecto de la redundancia se relaciona
con frecuentes reiteraciones que ayudan a la organizacion de las historias como los

bucles de video o0 animacidn que introducen secciones de la historia.
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Esto permite volver sobre la interactividad. Desde la perspectiva de Lévy se puede
proponer una consideracion sobre la interactividad como una participaciéon activa
del beneficiario de una transaccién de informacion. Dicha participacién del sujeto
supone la posibilidad de reapropiacion y recombinacién de materiales del mensaje.
Lévy propone reconocer distintos tipos de interactividad segin los dispositivos de
comunicacion (los que permiten el didlogo unilateral, el didlogo reciproco o el mul-
tididlogo), y la participacion del receptor en el mensaje (los mensajes lineales, los
que interrumpen el flujo en tiempo real y los que implican al receptor en el mensa-
je). Entre estas variables se configura una matriz de grados de interactividad. Des-
de una perspectiva menos mecanica y mas cercana al entorno discursivo, Eduardo
Kac (1999) considera la interactividad como un proceso de negociacién con el me-
dio informatico de naturaleza dialégica, en el cual se promueven nuevos valores

estéticos como la interacciéon remota en tiempo real y la intersubjetividad.

La imaginacidn dialdgica en el arte electrénico nos permite pensar las nocio-
nes de alteridad en un sentido mas amplio, mas alla de las condiciones situa-
das especificas de grupos dados y de las politicas de la representacion (Kac,
1999: 4).

La idea de interactividad dialégica se opone a la de interactividad monolégica que
desarrollan los medios tradicionales. El arte electrénico seria para el autor el me-
dio que invita a la incorporacidn de una relacion intersubjetiva, en la cual se desa-
rrolla, a través de las interrelaciones y la conectividad, la contingencia necesaria
para hacer del sentido algo no acabado, polifénico (siguiendo a Bajtin) y multidi-

reccional.

Scolari apunta precisamente hacia el reconocimiento de estos nuevos modos de
produccion surgidos en la dltima década gracias al codigo abierto (open source).
Este, como eje del funcionamiento de un sistema, toma via libre para su distribu-

cion, apropiacion y adaptacion por parte del usuario en contravia con la tradicion
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moderna de la propiedad intelectual. En esta légica, la organizacién social de la
comunidad se conecta, para el desarrollo de un sistema, con una asociacién sin
mayores pretensiones que la experimentacion técnica. El sistema propicia no solo
la interactividad del usuario sino la cooperacién de usuarios-desarrolladores mas
activos en una nueva practica social, en la cual aparecen figuras como el blogger, el
desarrollador open source, entre otros. Una de las figuras emblematicas de esta
l6gica es el fanatico, al cual Henry Jenkins (2008) describe como aquel que rechaza
la idea de una version definitiva producida, autorizada y regulada por algiin con-
glomerado mediatico: “antes bien, los fans vislumbran un mundo donde todos no-
sotros podemos participar en la creacién y difusiéon de mitos culturales esenciales”
(Jenkins, 2008: 254). Esta figura supone no solo el empoderamiento del receptor
sino la disipacién de la separacién de roles entre productor y receptor. Estas figu-
ras son, entonces, una especie de participantes que interaccionan entre si con dis-

tinciones cada vez menos evidentes.

Asimismo, Jenkins se adscribe a la idea planteada por Lévy de que el objetivo de
estas nuevas comunidades virtuales es “ponerse en contacto con el ideal del colec-
tivo inteligente, mas imaginativo, mas rapido, mas capaz de aprender e inventar”
(Lévy, 2011: 103). La inteligencia colectiva soportada en el ciberespacio, y en con-
secuencia en la cibercultura, no supone un objetivo material o un contenido de-
terminado, solamente se plantea como una forma de comunicacién que pone en
sinergia los conocimientos, las imaginaciones, las energias espirituales; en la cual

convergen la necesidad de apertura a la autonomia y la alteridad.
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Parte 2

Modalidades de la vision en dispositivos de visualizacion de informacion

A continuacidn se abordan las seis modalidades de la vision detectadas en los dis-
positivos de visualizacion de informacién periodistica que componen el corpus de
este trabajo. También se aborda una serie de tendencias del discurso de visualiza-
cion de informacion. Se recurre a la alternancia entre modalidades de la visién y
tendencias discursivas para evidenciar la asociacidn entre estos elementos gracias
a los dispositivos, pues estos son producidos por el discurso a la vez que son pro-
ductores de las maneras de ver. La suma de creencias, conceptos, apreciaciones,
criterios y demas componentes del discurso, expresados por aquellos que produ-
cen o promueven la creacion de los dispositivos, no determina las caracteristicas
finales de significacion del dispositivo, en una relacién mecanica de causa y efecto.
Por el contrario, como menciona Foucault (2002), el discurso siempre esta en el
limite del lenguaje y desde ahi define el modo de ser del mismo. Entonces, al asu-
mir el modo de ser de los dispositivos, condicionado por el discurso y sus tenden-
cias, es necesario reconocer que el discurso genera la tensién suficiente para hacer
emerger las modalidades de vision. Por lo mismo, hay que recordar que los discur-
sos de los medios (en tanto metarrelatos del propio medio) son conjuntos de
enunciados asociados por aglutinamiento mas que por légica. En consecuencia, no
guardan unanimidad entre si, a la vez que expresan tensiones y contradicciones
propias de la practica cotidiana. Esto supone que no es directa ni total la asociacion
entre modalidades de la vision y el discurso sino que, por el contrario, es un proce-
so azaroso de resintonizacion continua entre las expresiones de los expertos y las

maneras que el dispositivo da a ver.

Para hacer mas operativo el analisis, se agruparon las seis propiedades en tres ca-
pitulos diferentes que describen el funcionamiento de las modalidades de la vision,
las subjetividades implicitas en los dispositivos y los tratamientos de los aconteci-

mientos a través del andlisis de casos extraidos del trabajo de campo. Otros tres
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capitulos manifiestan tendencias del discurso de visualizaciéon de informacién que

se asocian con las modalidades de vision.

El cuarto capitulo, por su parte, trata de la tendencia mas clasica del discurso de
visualizacién de informacién: aquel que considera la imagen como un mecanismo
para hacer evidente un argumento presente dentro del conjunto de datos. Esto no
solo en términos de visibilidad sino también de prueba. Por esta razoén, dicho apar-
tado se denomina la prueba visible y se asocia directamente con el capitulo cinco,
el cual ha sido llamado “Miradas para ver acontecimientos”. En este ultimo se pre-
sentan dos modalidades de la vision: mirada para ver mas alla y mirada para ver lo
no visto; las cuales demuestran el caracter propositivo y direccionado de la visiéon
instalada por el productor en el dispositivo. Se trata de miradas con un propoésito
concreto que apuntan en una direccion fuera de los contornos cercanos de la capa-
cidad 6ptica, bien porque la visién no tiene cabida en ciertos espacios y tiempos, o
bien porque algunos datos no se hacen evidentes a simple vista y requieren una
forma de presentacién que le dé visibilidad suficiente para promoverlos a la reali-

dad.

Posteriormente, el capitulo seis contiene la tendencia discursiva mas periodistica
de la visualizacidn de informacion. Alli se hace referencia concreta a la autoridad
mediadora del productor a la hora de entregar una imagen al lector. Dicha autori-
dad valida a unos profesionales en el manejo y exhibicién de las relaciones de cau-
salidad presentes en la masa informativa. Este capitulo se llama “Relatos en ima-
genes” y se asocia de manera directa con el capitulo posterior: “Miradas de ver ob-
jetos”. Se denominé asf dada la medida en la que el dispositivo se instituye como el
Unico con capacidad de generar o engendrar la visiéon sobre un objeto; visién que
llevaria a su reconocimiento y valoracién. Precisamente, la preposicién “de” del
titulo sirve para acreditar esas relaciones de propiedad y causalidad. Las modali-

dades abordadas son la mirada de ver lugares y la mirada de ver relatos; aqui los
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lugares y los relatos funcionan como objetos cuya posesién toma el dispositivo a
través de la visidn. Esto lleva a exponer un aspecto especifico, un argumento o un
relato, con el fin de justificar su aparicién como acontecimiento. Mapas, ciudades e
historias adquieren una forma causal en el dispositivo, donde se encadenan sus
componentes y se propicia una interpretacion especifica de los datos. Puede consi-
derarse, entonces, como un tipo de objeto cerrado en el que solo es posible inmis-

cuirse gracias al poder de la visién.

El octavo capitulo atiende la rama mas tecnolégica del discurso, la que promueve
un comportamiento activo (o activista y fanatico si se quiere) de los usuarios fren-
te a los datos, gracias a la ayuda y capacidad de procesamiento de los medios tec-
nolégicos digitales. A pesar de su reciente aparicidn, esta parte del discurso conci-
lia conceptos tradicionales tales como belleza y funcién, cantidad y calidad, dura-
cion y actualidad, entre otras. Al mismo tiempo, este discurso abre varios interro-
gantes acerca de la privacidad de la informacién, los metadatos y la vigilancia en
los entornos virtuales. Este capitulo llamado “Activismo, tecnologia y visién” se
asocia con el capitulo final de la presente tesis, el cual ha sido denominado “Mira-
das de transformacion de la visién”. Alli se exponen dos modalidades: Mirada que
actiia mediante la vision y Mirada para trocar a través de la vision; estas implican
acciones concretas en las cuales la visién se transforma de un estado a otro. No
obstante, dicha transformacion estd mayormente condicionada por la apropiacion
del usuario y no tanto por la promocién del productor. Por lo tanto, los dispositivos
no se presentan como formas acabadas, de hecho: la totalidad se alcanza con la
participacién y colaboracion del usuario, quien debe interactuar con el dispositivo

para sacar algin sentido personalizado.
Es importante insistir que las tendencias discursivas expuestas no son generado-

ras directas de los dispositivos, ni de las modalidades a tratar, solamente guardan

una relacién de asociacion en la medida que apuntan a los mismos objetivos y
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mantienen sintonia en la practica. De hecho, las expresiones que componen el dis-
curso provienen de diferentes espacios geograficos, temporales, profesionales e
ideologicos, por lo tanto no concuerdan con el corte temporal del corpus seleccio-
nado. Hay que advertir que estas tendencias discursivas se crearon por incisiones
intencionadas en funcién de evidenciar la asociaciéon con las modalidades de la vi-
sién expuestas; sin embargo, como todo discurso, su composicién es informe y
desestructurada. Por lo tanto, la divisiéon por tendencias parte de la idea de detec-
tar la acumulacidn de pretensiones, de intenciones, de ideales (manifiestos o impli-
citos), o incluso de referencias mutuas, en un grupo de expresiones que apuntan
mas o menos a una direccidn concreta, sin entrar en conflicto con el discurso en
totalidad. Ejemplo de ello es la presencia de autores en dos tendencias diferentes

sin que esto represente contradiccion alguna.

Finalmente, es necesario aclarar que las modalidades expuestas, y su agrupacion
por miradas, no buscan en ninglin momento el establecimiento de categorias ex-
cluyentes. Por el contrario, son modalidades que se encuentran en combinaciones
diversas la mayoria de las veces, y con proporciones diferentes en cada dispositivo.
Los casos analizados tampoco se caracterizan por un tipo de pureza en la exposi-
cion de determinada modalidad, solamente expresan una influencia sensible de
alguna modalidad que las hace funcionales como ejemplo de la mirada inscrita en

ellos.
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Capitulo 4: La prueba visible

La prueba visible es una tendencia del discurso de la visualizacién de informacién
que promueve decididamente la efectividad comunicacional. Sustentada en el pro-
vecho de las condiciones perceptivas del receptor (las visuales principalmente),
esta tendencia considera la aprehension cognitiva de la informacién producida por
los medios. El dispositivo (en cualquier forma denominada por los autores: disefio
de informacién, infografia, disefios analiticos, graficos funcionales, etc.) cumple
una tarea mecanica de comunicacién prefijada por el productor; su cometido (el
cual envuelve su “buena forma”) consiste en transmitir un contenido determinado
con la mayor precisidn, en el menor tiempo y sin ruido. En otras palabras, se trata
de un conjunto de concepciones fuertemente apegadas a la teoria informacional
tradicional3. Algunos autores como Robert Horn (1999), Winkler (2011), De Pa-
blos (1999), Edward Tufte (2006), Leturia (1998), Geisler (1998) y Schneiderman
(1996) muestran una posiciéon a favor esta tendencia. Ellos provienen de campos
diversos (disefo, periodismo, sociologia, informatica), de entornos geograficos
diferentes y, a la vez, son autores influyentes que marcaron, de una u otra forma, la

manera de pensar la visualizacién de informacion en la dltima década del siglo XX.

El primero de ellos es Robert Horn quien propone involucrar en el disefio de infor-
macién todos los aspectos relacionados con “el arte y la ciencia de preparar infor-
macién para que pueda ser usada por los seres humanos con eficiencia y efectivi-
dad” (Horn, 1999: 17). Horn considera que “lo que necesitamos no es mas informa-
cién 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: 18).

13 La teorfa informacional corresponde a la teorfa matematica de la informacién del ingenie-
ro Claude Shanon y el matematico W. Weaver. Fueron ellos quienes desarrollaron una teoria expli-
citamente instrumental: lograr la maxima economia de tiempo, energia y dinero en el disefio de
seflales y canales técnicos de comunicacion. Dicha teoria excluye los problemas semanticos del
mensaje; esto se explica porque se corresponde en tiempo (1948) y objetivos con la teoria ciberné-
tica de Norbet Wiener enfocada en el control y el orden de la informacién.
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Desde esta perspectiva, los objetivos del disefio de informacion se encuentran en la
comprension de la informacién en tres escenarios: primero, los documentos, que
sean de rapida recuperacidn, con la mayor exactitud y de facil traslado a una accién
efectiva; segundo, las interfaces, interacciones que sean faciles, naturales y en lo
posible placenteras; y, tercero, el espacio, se trata de permitir a la gente ubicarse
en un espacio con confort y facilidad, especialmente en los espacios urbano y vir-
tual. El acento del autor a la hora de definir esta practica se encuentra tanto en la
eficiencia y pertinencia de la informacién, como en su correcta distribucién en
tiempo y espacio (virtual y real). Esto mismo piensa Dietmar Winkler (2011),
quien se opone radicalmente a toda trivialidad en el disefio de informacién. Para
Winkler, la funcién del disefio de informacién es transformar el conocimiento ad-
quirido (sistematicamente recolectado y verificado) en una herramienta ttil y con-

fiable para su uso en la evolucién operativa de la comprension social y cultural.

El centro activo del disefio de informacion, para Horn, se encuentra en ofrecer in-
formacidn correcta a través de la combinacién efectiva de palabras e imagenes. La
finalidad es que se eviten, en todos los casos, las ambigliedades del lenguaje, pues
pervierten la semantica del mensaje. La combinacién efectiva da forma a los ico-
nos, es decir, pequefias unidades de comunicacién que integran palabras e image-
nes y que tienen entre sus funciones identificar, centrar la atencion, establecer el
humor y ayudar en la recuperacién de informacién. Algo similar plantea José Ma-
nuel De Pablos quien, con su concepto de infoperiodismo, promueve la idea de eri-
gir la infografia como un género periodistico. Segiin 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 informativa” (De Pablos, 1999: 19). Este bi-
nomio tiene una intencién comunicativa que: “...surge como necesidad de subrayar
el mensaje iconico, para darle su perfecto significado, para que le quede claro a
quien pudiera no entenderlo el contenido de una comunicacién visual no animada”

(De Pablos, 1999: 19). Debido a la unién entre imagen y texto, insiste el autor, el
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mensaje gana en persistencia, vigor y permanencia. En conclusién, el planteamien-
to central de estas posturas sugiere que la imagen acude en ayuda del receptor

para mejorar su capacidad cognitiva.

Cerca a esta linea cognitiva se encuentra Edward Tufte (2006) para quien los grafi-
cos (denominados por él disefios analiticos) tienen como propdsito apoyar al lector
en la comprension del tema tratado. El autor considera que los disefios analiticos
presentan pruebas o evidencias que facilitan el pensamiento analitico al describir
datos, permitir multiples comparaciones, entender causas y efectos del tema, inte-
grar evidencias variadas y documentar el andlisis. El estudio del mapa de Charles
Joseph Minard de 186914 lleva a Tufte a concluir que los disefios analiticos se ba-
san en seis principios: comparacion, causalidad, multivariabilidad, integracién de
pruebas, documentacion y enfoquels. Desde este posicionamiento, plantea que es-
tos principios son universales y estan en relacion directa con leyes naturales de la
biologia y las ciencias en general. Esta caracteristica hace que se logren superar
barreras culturales, de idioma, de época e incluso de soporte (en una piedra o en

una pantalla comportan el mismo trabajo cognitivo).

En el area de la infografia de prensa, teéricos como Leturia toman la idea de Tufte

para pensar la infografia como una ayuda al lector. Asi, el lector interpreta y en-

14 “El mapa de Minard” grafica, sobre un mapa de Europa, la campafia Rusa que realizé Na-

poleén entre 1812 y 1813. También muestra una linea que describe la partida y el retorno del ejér-
cito Francés a Moscu y las sucesivas muertes de soldados. A medida que avanza la direccion de la
linea, ésta se va adelgazando (el grosor representa el nimero de hombres) debido a los diferentes
sucesos (especialmente el frio) que incidieron en la disminucién de un ejército de 422.000 a solo
10.000.

15 Los seis principios de Tufte son los siguientes: 1) Comparacién: debe mostrar contraste o
de diferencias entre datos dispuestos en un mismo plano; 2) Causalidad: el grafico debe proveer un
razonamiento causal (de causa y efecto) a través de procesos, mecanismos, explicaciones o estruc-
turas sistematicas; 3) Multivariabilidad: el grafico debe incorporar tres o mas variables que permi-
tan superar la relacién basica de causas y efecto para permitir el analisis de interaccién de efectos,
multiples causas, multiples efectos, relaciones falsas, entre otras; 4) Integracion de pruebas: debe
permitir la comprension del alcance y la relevancia de la informacién; 5) Documentacién: presenta
fuentes fidedignas; y 6) Enfoque: el grafico debe evidenciar un profundo conocimiento del tema y
dirigir el razonamiento a un aspecto particular.
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tiende instantdneamente la informacion: “...la informacién numérica, del tiempo,
estadisticas y muchas otras seran mas efectivas siendo ilustradas que mediante el
puro uso de texto” (Leturia, 1998: 1). Entiende la utilidad de la infografia en dos
sentidos: tiempo (instantaneidad informativa) y comprensién (facilidad de com-
prension): “Los infograficos son tremendamente utiles para presentar la informa-
cién que es complicada de entender a través del puro texto. El lector comun lee
menos cada dia..” (Leturia, 1998: 1). En este sentido, Leturia concibe la imagen

como una alternativa para iluminar la comprensién frente a la opacidad del texto.

La idea de la instantaneidad informativa, gracias a la percepcién visual, la tratan
también los estudios de HCI (“Interaccion Hombre - Computador”, por sus siglas
en inglés): amplio espacio de investigacion donde se desarrollaron técnicas de vi-
sualizacién de datos que se utilizan en los diarios actualmente. Para los estudios de
HCI, las técnicas de visualizacién de datos se comprenden como la posibilidad de
manejar un gran volumen de informacién por medio de las capacidades innatas de
la percepcidn visual. Esto se vislumbra al comprender cémo la informacién grafi-
cada hace posible al cerebro recurrir a sus capacidades perceptuales desde el
inicio del proceso de adquisicion de informacion, antes que depender completa-
mente del sistema cognitivo (Geisler, 1998). En este sentido, se asume que caracte-
risticas como color, tamafo, forma, proximidad y movimiento, son asimiladas con
rapidez por el sistema perceptual, lo que facilita su apropiacién y posterior repre-
sentacion de atributos especificos de los datos. Esta ldgica de pensamiento se mo-
dela enteramente sobre la base de una concepcién lineal del proceso comunicativo
donde un paso es precedido por otro: la percepcién preside a la cognicién. Por lo
tanto, aprovechar cada instancia como mecanismo de filtraje propicia la efectivi-

dad: transmisién de la mayor cantidad de datos en el menor tiempo posible.

Otra instancia de esta tendencia del discurso resalta como cualidad de los disposi-

tivos: ver aquello que, de otra forma, no podria ser visto. Dicho de otra forma, la
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presentacion formal de la imagen crea el contenido de la misma, pues propicia un
conocimiento que, por si solo, los datos no pueden proveer; hace una puesta en
escena que relaciona los datos desde las cualidades formales. A. Moles (1992), S.
Rendgen (2012) y P. Ciuccarelli (2012), desde distintos momentos y 6pticas, tratan
de demostrar la importancia de la forma visual para hacer emerger el sentido en la

imagen.

Abraham Moles define a estos dispositivos como grafismos funcionales porque su
mensaje se justifica por su funcién y no por su estética, aunque afirma que su posi-
bilidad de alcanzar la belleza funciona como elemento retérico. Los grafismos fun-
cionales son el “conjunto de técnicas que fuera de lo escrito tienen como finalidad
—vy con ello miden su eficacia— transmitir datos, conocimientos e informaciones,
hacer que se comprendan las relaciones entre seres o entre partes” (Moles, 1992:
9). Para Moles el grafismo funcional es un mensaje no lineal (opuesto a la lineali-
dad del texto escrito) y estd conformado por dos imagenes: el trazo y la trama. Del
primero menciona que es una “reflexiéon de la voluntad de quien lo traza con res-
pecto al mundo real: no existen contornos en la naturaleza” (Moles, 1992: 18); por
lo tanto, es una creacién del autor, un gesto de separacion de elementos contra-
puestos: lo interno y lo externo, la pertenencia y la no pertenencia, u otras dicoto-
mias mentales. La trama, por su parte, tiende a la mimesis porque capta las conti-
nuidades y discontinuidades de la naturaleza. Moles concluye que el espiritu hu-
mano vacila entre el pensamiento como imposicién de una forma de ver (trazo) y
la voluntad figurativa (trama). Se configura as{ una contradiccién entre la voluntad
de decir y la voluntad de ilusionar, la cual se resuelve en una negociacion entre el
simulacro de lo real y la imposicion de la inteligibilidad. De este doble movimiento
(traducido en la imagen) emerge la dimensién fundamental de la representacion:
la iconicidad. El icono como la voluntad de que la imagen sea simulacro, sea ilusion

y construya la presencia vicarial, la imagen por la cosa.
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Este camino de la forma también lo resalta Sandra Rendgen. Esta autora senala
que, en tanto formas hibridas, las infografias no se definen por sus componentes
(palabras, imagenes, etc.), sino por lo que configura su forma final: la autonomia
que alcanzan al poner de manifiesto las posibles relaciones entre datos. En este
sentido, la forma no se opone al contenido, tampoco es vista como portadora de
datos (o significados encapsulados en datos); por el contrario, es el significado de
estos datos, pues los datos no tienen valor por si solos: lo adquieren al ser puestos
en relaciéon con otros a través de la forma. La autora da continuidad a la idea de
que las infografias convierten problemas complejos en imagenes faciles de enten-
der y anade el valor de la autonomia de sentido. En otras palabras, el dispositivo no
depende de datos o elementos externos para expresar su significacion pues esta se

encuentra en el recorrido de su forma.

Por su parte, Paolo Ciuccarelli sostiene que la visualizaciédn es un instrumento, un
interface o un intermediario de un proceso cognitivo de bisqueda 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,
consigue que a continuaciéon puedan convertirse en nuevo conocimiento” (Ciuc-
carelli, 2012a: 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 recu-
perar datos relevantes de densos depositos para ser puestos en relaciéon unos con
otros y asi cobrar el sentido que le corresponde. Asi, el sentido surge en funciéon del

juego de relaciones.

Cabe anotar que la metafora de la mineria expresa otro aspecto relacionado con la
fascinacion del descubrimiento de relaciones. El concepto de la fascinacion permite
pensar aspectos propios de la primera tendencia del discurso relacionados con la
oposicion entre precision informativa y belleza. Para muchos autores, la idea de

que los graficos por si solos son bellos (asimilandolos a un entorno de contempla-
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cion estética) es sobrevalorada y resta credibilidad (y posiblemente precisién) al
proceso de busqueda y recuperacion de datos. La critica a la belleza en los graficos
la expone Rendgen. Esta autora menciona que la critica inicia en 1954 con la publi-
cacion del libro Cémo mentir con estadisticas de Darrell Huff. En este libro, Huff
“mostraba numerosos casos de la publicidad y los medios en los cuales la informa-
cion estadistica distorsionada era usada para enfatizar posiciones particulares”
(Rendgen, 2012: 12). La manipulacion se realizaba para sacar provecho del aura
cientifica que desprende la infografia. Como consecuencia, autores como Jacques
Bertin y Edward Tufte expresaron en las décadas del 60 y el 70 la necesidad de
imponer a los graficos un rango de calidad para evitar las metaforas visuales, pues
tienden a distorsionar la interpretacion de los datos. Rendgen sefiala que, a partir
de ese momento, se llevé a cabo “un cierto nivel de moderacion en los principales
diarios de occidente en sus infografias en funcién de evitar riesgos en la credibili-
dad de su firma. Por el contrario las revistas tienden a ser mas abiertas a la repre-

sentacion pictérica” (Rendgen, 2012: 13).

Tufte considera necesario exigir a quienes disefnan los graficos una condicién mo-
ral porque “hacer una presentacion es tanto un acto moral como una actividad in-
telectual” (Tufte, 2006: 141). En este sentido, rastrea cuatro problemas comunes
en la presentacion de evidencias que distorsionan la precision informativa: prime-
ro, presentacion de efectos sin causas, sin procedencia o sin responsable, lo cual
sugiere que las consecuencias no tienen un origen preestablecido; segundo, el ses-
go en la presentacion de datos o evidencias para promover la preferencia por una
idea elegida previamente; tercero, las “tablas basura” o tablas con decoraciones
graficas sin justificacién ni precision informativa; cuarto, el solapamiento de in-
formacidn producido por el afdn de mostrar la conclusion, con lo cual se esconde la
complejidad del anilisis, la incertidumbre de la evidencia o las implicaciones de los
datos. La identificacién de estos problemas resalta como en el grafico no deben

aparecer elementos que no sean evidencias, datos relevantes o datos de relacion.
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La belleza de los gréficos, entonces, se encuentra en un lugar que no se relaciona
con las metaforas visuales: la belleza radica en el apego a los seis principios de los
graficos analiticos pues, para Tufte, estos principios son leyes naturales y, como tal,

son bellas por naturaleza.

Thomas Heumann (entrevistado por Stoll, 2012}, hace un recurrente llamado a la
exactitud en cuanto a los datos. Heumann considera la exactitud no tanto un aspec-
to ético del productor, sino una exigencia del lector: “Los lectores de F.A.Z. [Frank-
furter Allgemein Zeitung, diario aleman para el que trabaja el autor] encuentran
practicamente todos los errores, no dan tregua” (Stoll, 2012: 26). El autor concibe
que los graficos deben otorgar una forma visual que se adectie a una determinada
densidad de informacién y con un tipo de comunicacién especifico, pues las info-
grafias tocan sensibilidades como los nacionalismos o tradiciones que, al no verse
reflejados en la imagen, generan aireadas cartas de respuesta: “...despierta ciertas
emociones: el periddico es para algunos lectores una especie de patria espiritual, y
les resulta muy amargo que su antigua patria personal se escriba mal, precisamen-
te ahi” (Stoll, 2012: 34). Para el reconocido infografista, el factor decisivo del traba-
jo se encuentra en “aquello inherente al tema y no aquello con lo que se pueda ves-
tir 6pticamente” (Stoll, 2012: 39); por lo tanto, sugiere una solucion: la adecuacién
de la forma a la comunicaciéon. En esa misma direcciéon apunta Trevor Bounford
(2001) para quien la funcién visual es el proceso mental de un lector a quien hay
que otorgarle claridad en cada fase. Para él la claridad se alcanza de dos formas:
primero, con una adaptacién de la imagen al tipo de tema y audiencia con la cual se
trabaja; y segundo, evitando caer en confusiones. La confusion se evita extrayendo
los elementos visuales fundamentales, agrupandolos en una forma clara y entendi-
ble sin ninguna ambigiiedad, y con etiquetas claras y sin obstrucciones para lograr
una lectura rapida. En esta perspectiva, la claridad aparece como el acto de usar
elementos visuales y verbales que reiteran la identidad de la imagen y logran con-

ceptos mas nitidos.
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Hasta el momento se ha visto que la primera tendencia del discurso de la visualiza-
cién de informacion se enfoca en la eficacia informativa, la precisiéon o exactitud y
la presentaciéon de evidencias en tanto pruebas que permitan ver lo que el produc-
tor presenta a los ojos del lector. También es clara la adscripcién casi acritica al
modelo informacional de la comunicacién. No obstante, es importante precisar la
forma como se da esta adscripcion pues, a través de ella, se prefigura la participa-
cién del receptor. Es decir, por medio del discurso se sugiere el establecimiento de

un tipo de subjetividad y, por lo tanto, de formas de actuar frente a los dispositivos.

Respecto a este tema, una de las voces mas directas es la de José Luis Valero quien
profundiza en el acto de informar como componente de la infografia. Para él (si-
guiendo una tradicién del medio periodistico) informar es dar forma a aquello que
es informe, opaco o ininteligible; en otras palabras, informar es dar claridad y ha-
cer inteligible a través de la forma. Este modelo de pensamiento se corresponde
con la l6gica dual de la teoria hilemdrfica proveniente de la tradicién aristotélica, la
cual reconoce que todo cuerpo se halla constituido por dos principios esenciales: la
materia y la forma. Respecto a la teoria hilemorfica, Gonzalo Abril (2003) mencio-
na que en esta légica informar es “dar forma, unificar y ordenar un correlato mate-
rial sometiéndolo a la inteligibilidad y/o a la integridad conceptual, o bien exterio-
rizar como expresion sensible un contenido inteligible” (Abril, 2003: 10). En perio-
dismo, la materia se asume como el contenido (la noticia); es decir, la materia
cumple el papel intelectual (opuesto a la forma). La imagen se asimila a la forma en
tanto cumple un papel meramente funcional: convertir en inteligible lo que viene
inconexo y desprovisto de estructura. Esta funciéon de la imagen De Pablos la de-
nomina “transferencia visual”, y consiste en “la capacidad que tiene una noticia
que, como todas, se podra comunicar de forma literaria exclusivamente, pero tam-
bién podra presentarse, total o parcialmente, de forma grafica, no analégica sino

dibujada, creada por el artista, para evidenciar su contenido y facilitar su comuni-
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cacion” (De Pablos, 1999: 30). De Pablos considera que el éxito periodistico de una
infografia se encuentra en la transferencia visual pues por medio de esta se alcanza
a la masa lectora con un mensaje expresivo. Esto garantiza, en definitiva, una mejor
comprension, un mayor grado de encantamiento y el reforzamiento de la rutina de
consumo: “...la informacion grafica sera un refuerzo para que la compra de perié-
dicos basada en el habito se potencie y se transforme en costumbre” (De Pablos,

1999: 31).

Los defensores de la transferencia visual sostienen que el cerebro procesa datos
abstractos con mayor facilidad a través de diferencias, categorias o esquemas, en-
tre otros mecanismos de indole, principalmente, visual. Por lo tanto la infografia,
en tanto ayuda para el cerebro en la comprensién de cierto tipo de informaciones
(especialmente numéricas), se corresponde con el pensamiento como proceso y

como resultado. Asf lo expresa Pedro Monteiro (2013) quien afirma que:

Al saber que la mente de nuestro publico no la pasa bien con la informacién
numérica, con los conjuntos grandes de datos, etc., podemos ofrecerle una
ayuda ansiada y muy bienvenida: la representacion visual de lo que esta en
juego. Estas representaciones seran, en la mayoria de los casos, abstractas y
se aprovecharan de la enorme capacidad visual de nuestro cerebro. Buscar
modelos visuales, comparar pequenas diferencias entre dos objetos simila-
res (como la altura de las barras en un diagrama de barras), etc. (Monteiro,
2013:56).

En esta perspectiva, el cerebro esta posibilitado para recibir determinada cantidad
de informacién visual en forma de datos, se procesan de forma tal que se obtiene
de ellos una conclusién razonada y légica. En este modelo, la informacién es trans-
parente y los datos inocentes, es decir: en tanto abstracciones estan libres de con-

texto.

De la misma forma que esta tendencia del discurso explicita la adscripcién al mo-

delo informacional y a la corriente cognitiva, es posible leer también la conforma-

82



cioén de una figura de receptor de la visualizacién de informacion. Es claro que de-
nominar “lector” al receptor de las noticias, marca un corolario del modelo broad-
casting (de emisién) que domindé la comunicacién mediatica durante casi todo el
siglo XX. Para describir esta figura es necesario volver a las ideas de Valero sobre
las pautas que deben cumplir tanto el infografista como el lector: “La lectura iconi-
ca y lingliistica primero debe tener visibilidad y legibilidad para el receptor sin
ninguna clase de explicaciones adicionales ni ambigliedades que despierten expec-
tativas distintas de las que pretende comunicar el emisor” (Valero, 2000: 7). En
esta perspectiva (compartida por muchos periodistas), el lector es tratado como un
sujeto que reacciona a estimulos, un ser sin motivaciéon propia y con poca educa-
cion: un intérprete pasivo sin la suficiente altura intelectual para una conversacion.
Visto asi, no se debe distraer al lector de la informaciéon que se introduce en su
mente, pues no se lo puede alejar de la respuesta esperada. Expresiones como la de

Jan Schwochoow (Entrevistado por Grimwade, 2014) demuestran esta concepcion:

¢Qué sucedera con los graficos interactivos?, —se pregunta Schwochoow y
se responde— Segln el Poynter Institute, los usuarios son perezosos. Creo
que los graficos interactivos deben ser como peliculas: que permitan hacer
clic, clic, clic y seguir adelante, paso a paso a través del grafico (Grimwade,
2014: 18).

Un ejemplo claro de esta concepcion de usuario es la que presenta Shneiderman
(1996) quien especifica las siete acciones del lector en el proceso de recuperacion
de datos: exploracién general, acercamiento, filtraje de informacién, seleccién, in-

terrelaciéon de datos, registro de la navegacién y extraccion de la informacién?.

16 En detalle las acciones consisten en: 1) Exploracién general: es un tipo de vista rapida del
conjunto de datos para determinar la forma de exploracidn o navegacién que ofrece la interfaz; 2)
Acercamiento: es una aproximacién a determinadas porciones de la coleccién del interés del usua-
rio, requiere elementos de control en la interfaz para manejar la proximidad; 3) Filtraje de informa-
ciéon: es dejar de lado datos que no despiertan el interés del usuario para lo cual son necesarios
controles que faciliten esta operacidon; 4) Seleccion: es la bisqueda de detalles en el grupo de datos
de interés del usuario, el clic es el mecanismo comun en las interfaces; 5) Interrelacién de datos: es
la forma de evidenciar similitudes, oposiciones y todo tipo de esquemas de relacion entre datos; 6)
Registro de la navegacion: es la memoria de la navegacion en la interfaz que permite retroceder a
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Dichos pasos corresponden a una mecanica de exploracion y selecciéon que el lector

debe seguir si quiere llegar a la informacién de forma efectiva.

Como consecuencia de lo anterior, el trabajo del productor del dispositivo consiste
en promover la educacion (“alfabetidad”) visual del lector acomodandose a sus
condiciones (idiosincrasia) como ayuda en el proceso de adquisicién de la infor-
macion. De esta forma, el entendimiento de un acontecimiento se dirige a un publi-
co amplio. En otras palabras, el trabajo no se enfoca en grupos especificos sino en
grupos masivos (con la cualidad indiferenciada de muchedumbre) que requieren

de la asistencia de un profesional para llegar al conocimiento.

Finalmente, para nuestro estudio también es importante reconocer los modelos de
clasificacién de las infografias, no tanto por las categorias que crea sino por lo que
puede decir respecto a la construccion y concepciéon de esos compartimientos. En
principio, se reconoce que los modelos de clasificaciéon presentan una dimensién
convergente de la infografia: la consideran un objeto hibrido que responde la suma
de elementos visuales, textuales y numéricos. En este sentido, son muchas las tra-
zas culturales que se adoptan y se adaptan, no solo provenientes de la tradiciéon

grafica impuesta por Minard, Playfair o Nightingalel’, sino también de las afiadidas

pasos anteriores, deshacer acciones, o refinar los procedimientos de bisqueda. Dado que es poco
comun que la exploracién se dé como un paso directo, por lo general la navegacién consiste en mul-
tiples pasos; y 7) Extraccion de la informacion: es la posibilidad que tiene el usuario de hacer uso
del dato o archivo encontrado para su manipulacidn, envio, impresion, etc. para lo cual la interfaz
debe contar con controles dirigidos a esta tarea (Schneiderman, 1996: 339-340).

17 A Minard, Playfair y Nightingale se les reconoce la creacién y desarrollo de las técnicas
graficas para la presentacién de datos que, en el siglo XIX, permitieron tomar decisiones practicas a
los gobernantes de los Estados modernos. Respecto a William Playfair, Rendgen sefiala: “... en 1786
el ingeniero y economista escoses William Playfair habia desarrollado diagramas para describir
datos econémicos por medio de figuras. Playfair representé importaciones y exportaciones de In-
glaterra en tablas de series temporales en los cuales mostraba el balance del comercio exterior
ingles en graficos de barras” (Rendgen, 2012, p. 11). Por otra parte, Friendly (2007) comenta acerca
de la enfermera Florence Nightingale: “El provecho politico y social de los graficos es también noto-
rio en el grafico polar (llamado también grafico de rosa) inventado por Florence Nightingale [1820 -
1910] dirigido a mejorar las condiciones sanitarias de los soldados en el campo de batalla, el cual
no dejé duda acerca de que eran mas lo soldados muertos a causa de las enfermedades y las conse-
cuencias de la heridas que a manos de los enemigos” (Friendly, 2007: 14).
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en las ultimas décadas provenientes del audiovisual, la tecnologia digital y las vi-

sualizaciones cientificas!8.

Una clasificacidn de estas caracteristicas es la de Shneiderman quien propone cla-
sificar las visualizaciones seglin un esquema de siete tipos de datos: los uni, bi, triy
multi dimensionales, los temporales, jerarquicos (o sistema de arbol) y de red
(Shneiderman, 1996)1°. El modelo de Schneidermann consiste en una sintaxis de
datos que, dispuestos en la posicidn correcta y combinados de diferentes maneras,

permiten representar infinitas posibilidades de visualizacion.

Este modelo toma referencias del modelo semiol6gico propuesto por Jacques Ber-
tin en 1967 (citado por Carpendale, 2003) quien desarrollé un sistema para des-
cribir datos por medio de unidades visuales basicas que fue de enorme impacto en
los campos de la informatica y ciencias de la informacién en la década del 80. Estas
unidades se denominan “marcas” y se entienden como algo visible que sirve en la

cartografia para mostrar relaciones entre conjuntos de datos. Las marcas propues-

18 Michael Friendly (2007) comenta que, a partir de 1950, se desarrollé la visualizacién de
datos después de un periodo de 50 afos (1900 - 1950) en los que hubo una baja innovacién en el
campo: la moderna época oscura. Los avances en la visualizacién de mitad de siglo XX se debi6 a
tres factores: primero, la publicaciéon del articulo The future of data analysis del estadistico John
Turkey, en el cual se propone la diferenciaciéon del analisis de datos de la tradicional estadistica
matematica, por medio de una serie de graficos de analisis exploratorio de datos; segundo, la publi-
cacion de libro Semiologie Graphique de Jacques Bertin, en el cual se establece la organizacién de los
elementos graficos y perceptuales de acuerdo a las caracteristicas y relaciones con los datos; y,
tercero, el desarrollo de lenguajes computacionales de alto nivel capaces de procesar datos estadis-
ticos con rapidez y precision y presentarlos de forma grafica (Friendly, 2007: 23).

19 Los tipos de datos propuestos por Schneiderman son los siguientes: 1) Unidimensional:
datos de tipo lineal como el texto, los cédigos de programacién o las listas alfabéticas; 2) Bidimen-
sional: tablas y mapas, incluyendo los mapas geograficos, que se caracterizan porque cada dato
ocupa un fragmento del area total de la informacidén; 3) Tridimensional: objetos del mundo real y
molecular, el cuerpo humano o edificios que tienen volumen y eventualmente relaciones complejas
con otros datos; 4) Multidimensional: bases de datos estadisticas en las cuales los datos con atribu-
tos especiales son tratados como elementos de n dimensiones; 5) Temporal: lineas de tiempo que
representan en una linea unidimensional el comienzo y el final, el antes, el después y el durante,
entre otros mecanismos de superposicidon de datos; 6) Jerarquicos: colecciones de datos estructu-
radas 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 donde los datos estan conectados a un nimero inde-
terminado de otros datos. Incluyen formas especiales como redes aciclicas, con raiz, sin raiz, direc-
tas, indirectas, entre otras (Schneiderman, 1996: 337-339).
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tas por Bertin son: puntos, lineas, areas, superficies y volimenes; en el dmbito in-
formatico se le afiade el movimiento. Una vez definidas las marcas, Bertin propone
las variables visuales de las marcas que representan apropiadamente aspectos de
la informacién: posicién, tamafio, forma, luminosidad, color, orientaciéon y textura.
Finalmente, el modelo define las caracteristicas de las variables: selectivas (aque-
llas que permiten diferenciar a un objeto), asociativas (aquellas que permiten
agrupar objetos), cuantitativas (aquellas que permiten hacer una lectura de formas
como representacion de cantidades), organizativas (aquellas que permiten instau-
rar un orden en un conjunto) y reiteracion (caracteristica que determina la canti-
dad de veces que puede variar visualmente una marca para ser identificable). En-
tonces, las caracteristicas permiten trazar un diagrama en el cual se definen los
alcances de cada una de las variables a modo de comportamiento, de forma tal que
quedan tipificadas las marcas y sus variaciones. Cabe sefialar que este modelo de
caracter morfolégico ha sido tomado como fundamento en los estudios de HCI, in-

cluso en la actualidad.
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Capitulo 5: Miradas para ver acontecimientos

Todo mensaje parte de la intencion del creador, también en los medios de comuni-
cacion esa intencién estd modelada por un amplio niimero de condiciones que la
hacen esquematica, tipica y convencional. El modelamiento del mensaje establece
también la forma de recepcidn: la ficcion naturalista, la cual consiste en crear una
representacion en la que el usuario encuentra un acontecimiento del mundo ya
ocurrido o “en desarrollo”. El encuentro instaura una revelacién sorpresiva y emo-
tiva a través de la cual se involucra al lector en un dmbito de conocimiento donde

la visién ayuda a completar el hallazgo.

De ahi que la mirada sirva para revelar acontecimientos del mundo: el aconteci-
miento, una vez pasa por la instancia mediatica, revela (evidencia) algo; es decir,
da a la visiéon un dato o un hecho antes inaccesible o invisible para que sirva de
comprobacion, justificaciéon o prueba del argumento del productor. Aunque los
mecanismos para evidenciar varian tienen en comudn que la forma del dispositivo
funciona como una prétesis de la visiéon (microscopio, telescopio, lentes de preci-
sidn, etc.), o como una prolongacidn de los ojos que permite captar lo que estd mas
alla del alcance la vision natural o de lo que no se podia ver antes. Esta proétesis
induce al usuario a ver con detalle y detenimiento, y anima a ver fuera de los limi-

tes de la cotidianeidad y a abrir los ojos frente a las evidencias presentadas.

De la misma forma, este tipo de dispositivos se dedican especialmente a construir
una visién de experto. Es decir, gracias al dispositivo el usuario se pone los ante-
ojos de un especialista para analizar de forma técnica un acontecimiento. El rasgo
técnico otorga conocimiento y, por lo tanto, el poder de promover la evidencia a la
realidad. No obstante, no deja de ser una simulacion del papel del experto en don-
de se disponen instrumentos de control para incentivar la ficcidn, la inmersién y la

intromision en el acontecimiento. Se proponen dos tipos de modalidades que res-
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ponden a estas caracteristicas la mirada para ver més all4 y la mirada para ver lo

no visto.

5.1. Mirada para ver mas alla

La mirada para ver mas alla consiste en una modalidad de la visién que propone
llevar la vision fuera de los limites fisicos y fisiologicos de la capacidad corporal;
esto permite hacer visible cualquier objeto, evento, territorio o acontecimiento del
mundo. Para lograrlo, emplaza uno o varios puntos de visién que, apoyados con
mecanismos provenientes del video (encuadres, perspectivas, movimientos y an-
gulos de camara), transportan la ventana del dispositivo a espacios y/o tiempos
donde el cuerpo no puede llegar de forma directa. No obstante, y a diferencia del
lenguaje audiovisual, el montaje no se realiza por planos sino por capas. Como
menciona Manovich respecto al lenguaje digital: “mas que incrustar entre si ima-
genes a partir de dos fuentes de video, ahora podemos componer un ntimero ilimi-
tado de capas de imagen” (Manovich, 2006: 209). Estas capas combinan dos tipos
de imagenes: las mecanicas (fotografia y video) y las convencionales (dibujo); y
afiaden una forma textual tipica: etiquetas de informaciéon. Una capa adicional (por
lo general ubicada en el exterior) contiene los elementos de control: botones (con-
trol directo) e indicadores (informacién sobre el estado del elemento visualizado)
con los cuales se genera la interaccién del usuario con el dispositivo. Entonces, al
dispositivo se adjuntan datos que enriquecen la visién, el movimiento y la interac-
cion, con el propédsito de simular tanto telescopios y microscopios (formas habitua-
les), como herramientas que permitan ver a través de objetos (atravesando capas o
componentes), 0 mecanismos para acelerar o ralentizar un proceso o una accion.
En todos los casos el protagonista es el detalle, pues este (resaltado o en cimulo)
contiene la evidencia que transforma el acontecimiento en noticia. Los detalles
sirven para comparar datos (y construir una escala, una medida), para apuntar
especificidades, para pasar del detalle al conjunto (o viceversa) y para recomponer

o volver a presenciar una situacion, un evento o una préactica social.
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No hay que olvidar que, en estos dispositivos, la relacion con el receptor no se pro-
duce a traveés de los datos visuales sino a través del argumento del dispositivo (lo
que se propone poner en evidencia); es este argumento el que justifica el despla-

zamiento de la vision.

El desplazamiento de la visiéon produce el transporte de la conciencia del cual se
desprenden dos situaciones practicas: primero, se aisla al usuario del contexto es-
pacio temporal de la lectura para trasladarlo a otro espacio donde el control del
entorno estd en manos del dispositivo; segundo, se promueve la experimentaciéon
sensorial con los datos, lo que refuerza un tipo de vinculacién emocional. Las dos
situaciones (aislamiento del contexto y vinculacién emocional) sirven como re-
fuerzo de la verosimilitud informativa que, si bien no aleja la critica consiente, de-
muestra retéricamente la hipétesis expuesta en el dispositivo. Gracias a estas si-
tuaciones, el mas alla es el lugar de la comprobacion, de la experiencia y del prove-
cho de la atencién del usuario. En el mas alla se propician los efectos de inmersion
que expone Machado (2009), es decir se produce un involucramiento con el dispo-
sitivo. A pesar de que las formas de involucramiento varian, en las muestras toma-

das prevalecen dos: el involucramiento por posicién y el involucramiento moral.

En el involucramiento por posicion el dispositivo invita al sujeto a tomar la posi-
ciéon de una persona o un cargo (juez, entrenador, policia, ingeniero, arquitecto,
etc.), y encarnar esa mirada. Asi, quien mira los datos (o hechos) lo hace con ojos
expertos o técnicos, es decir ojos conocedores (esta caracteristica ficcional obliga a
los diarios a obtener datos provistos por expertos o por maquinas). Al experto le
corresponden instrumentos de control y medicién que son provistos por el dispo-
sitivo para completar la simulacién y poder evaluar consecuentemente: acciones

de estimacion como juzgar, tomar posiciéon o supervisar.
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El segundo involucramiento es de tipo moral pues, al igual que la mirada vouyer, el
dispositivo permite al sujeto ver sin ser visto (entrometerse) lo que facilita el juicio
moral segin formas de polarizacion social como sesgos de género, clase, raza, con-
dicion social. Un caso es Haiti Earthquake: Scenes from a ruined Boulevard (SND-E,
2012; anexo 30); esta nota de The New York Times describe las ruinas materiales
de Puerto Principe dias después del terremoto que azot6 Haiti el 12 de Enero de
2010. El relato se centra en el Boulevard Jean Jacques Dessalines: un pasaje comer-
cial, arteria de la circulacion urbana y en sus habitantes (especialmente comercian-
tes). El dispositivo consiste en una vista panoramica de 400 metros del pasaje a
través de un mosaico de fotografias sobrepuestas, del cual se desprenden cuatro
recuadros textuales. Se hace un acercamiento emotivo a la tragedia reduciendo la
problematica social a la inseguridad y a la falta de solidaridad. En el dispositivo
prevalece el juicio moral en virtud de la distancia real que existe entre un lector

promedio en Manhattan y un afectado en el lugar de los hechos.

A continuacién se detallan dos casos que ejemplifican este tipo de mirada y expo-

nen con mayor claridad los componentes descritos anteriormente.

5.1.1. Caso 1: A Survey of the Flooding in N.Y.C. After the Hurricane

El articulo hace un recuento de los dafios que produjo el Huracan Sandy en las cos-
tas (e incluso al interior) de los Estados de Nueva York y New Jersey en EUA, el 29
de octubre de 2012. La nota se enfoca especificamente en los destrozos materiales
(la destruccién de mas de 900 edificios y serios dafios a 12 mil mas), y deja de lado
las pérdidas humanas. El dispositivo de visualizacién de informacién se basa en
dos mapas: el primero abarca la costa de los dos Estados (New Jersey y New York)
en el cual se describen con cédigos cromaticos las zonas inundadas (azul), las edi-
ficaciones danadas (naranja) y los inmuebles destruidos (rojo). Asi mismo, se pre-

sentan 9 recuadros de acercamiento a zonas especificas que sufrieron impactos de
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importancia; finalmente, en la parte inferior se ubica una galeria fotografica con
muestras de los destrozos. En el segundo mapa se utilizan los mismos recursos (en
este caso son 6 acercamientos) pero enfocado en la ciudad de New York. Los ma-
pas estan soportados en la herramienta Google Maps (que posibilita acercamientos
a cuadras completas en la ventana de visualizacion) al cual se le superponen capas

de informacién especifica.
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Figura 2. A Survey of the Flooding in N.Y.C. After the Hurricane (SND-E, 2014)

91



NYTimes.com | Estados Unidos | Nov 21/2012 | Anexo 85
http://www.nytimes.com/newsgraphics/2012/1120-sandy/survey-of-the-flooding-in-new-york-after-the-hurricane.html
Malofiej 21 (2013) | Categoria: Reportajes, Subcategoria: noticias locales en medios con
Medalla de Plata mas de 5 millones de usuarios Unicos.

Fuente de los datos: Federal Emergency Management Agency.

Si bien la visualizacion basada en mapas se usa corrientemente para el recorrido
de territorios, este mapa tiene dos usos diferentes: para cuantificar estadistica-
mente los dafios ocurridos y para reconocer la huella que dejé el paso del huracan.
En los dos casos, la relacidn entre evento natural e infraestructura es evidente: en
el primer caso sefiala la vulnerabilidad a la que quedaron expuestos los dos Esta-
dos y, en el segundo caso, evidencia las tensiones entre la sociedad industrial con-
temporanea y las fuerzas de la naturaleza. La prevencion y atencion de desastres

es protagonista gracias a la visiéon promovida por el dispositivo.

La modalidad de la visién propuesta es la de ver mas alla. Hay dos razones que sus-
tentan esta idea: primero, porque la vista amplia su alcance con una imagen pano-
ramica ubicada a kilémetros de distancia en la perpendicular del punto de obser-
vacion, la cual puede variar en rango de detalle (zoom) y ubicacién; segundo, por-
que el mapa encierra un territorio al cual se le superpone un modelo de codifica-
ciéon de sucesos. El usuario, al recorrer el mapa, sigue la ruta del huracan para ins-
peccionar la huella que dejé en el territorio; no obstante, no lo hace solamente
desde la distancia sino que (gracias a las fotografias) logra revivir el drama de las
personas que sufrieron pérdidas materiales. Entonces, la acciéon de mapear se rela-
ciona directamente con la comprensién del fenémeno natural instalando la vision
en el evento a través de una reconstruccion visual. Esta modalidad de mirada la
toma el periodismo (desde la visualizacion cientifica) para llevar la visién del
usuario a lugares inaccesibles: se trata de ponerlo frente a situaciones (hechos,
datos, etc.) que requieren una apreciacion o valoracién técnica. Entonces, el usua-
rio es invitado a tomar el lugar de un experto en prevencion y atenciéon de desas-
tres para interpretar los datos expuestos o delegar tal conocimiento a los periodis-

tas que explican la sintesis de los reportes oficiales. El conocimiento experto apun-
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ta a construir una explicacion causal acerca de un evento casual. En otras palabras,
a pesar de tratarse de un evento natural que atun no tiene explicacion cientifica
completa, ni modelo predictivo confiable; el pensamiento explicativo (causal) ins-
talado en esta modalidad de visién concentra sus inferencias en torno a los efectos
del evento natural. Ejemplos de lo anterior se pueden ver al cuantificar y dimen-
sionar los dafios, cerrar el perimetro de la zona afectada, calcular los costos eco-
némicos y materiales, sugerir planes de prevencién que aminoren el impacto en un

futuro, entre otras posibles relaciones causa - efecto.

Entonces, en este caso, la mirada de ver “mas alld” se construye como un mecanis-
mo para apaciguar el animo y proporcionar un espacio de razonamiento que se
imponga, un mes después de ocurrido el evento (la fecha de produccién es de no-
viembre 21 de 2012), sobre el abrumador impacto del evento climatico. Ver mas
alla de las posibilidades corporales para obtener explicaciones sobre el contexto
presente o futuro, es mas que un mecanismo de la razén instrumental: es un deseo

por preservar la vida y los bienes.

5.1.2. Caso 2: La sala del Juicio

Este articulo es una reconstruccion (25 anos después) del juicio histérico por los
Derechos Humanos y la dignidad del pueblo argentino a las Juntas militares argen-
tinas. El juicio (que dict6é sentencia el 9 de Diciembre de 1985) condené a los
miembros de dichas Juntas que de 1976 a 1983 instauraron una dictadura (auto-
denominada “Proceso de Reorganizacion Nacional”) en la cual se produjeron mas
de 30.000 muertes y desapariciones, ademas de innumerables abusos de los Dere-

chos Humanos.
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Figura 3. La sala del Juicio (SND-E, 2012)

Clarin.com | Argentina | 2010 | Anexo 29
http://www.clarin.com/la-sala/
Malofiej 19 (2011) Categoria: Criterios, Subcategoria: disefio, tipografia, composicion y
Medalla de Bronce estilo grafico en medios con mas de 10 millones de usuarios
Fuente de los datos: producida por los propios periodistas

A partir de la vision, el dispositivo ofrece al usuario la posibilidad de simular la
presencia dentro del recinto. Técnicamente es una intromisiéon en un espacio que

fue restringido al momento de la lectura de la sentencia. Es natural que los usua-
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rios se sientan vinculados emocionalmente al dispositivo en la medida que hace
parte de la época mas oscura de la historia contemporanea argentina. De muchas
maneras, el dispositivo hace un homenaje a la justicia, la verdad y la memoria. En
principio, la reconstruccién de la sala traslada la visién al espacio en donde se de-
velo la verdad acerca de los crimenes perpetrados por las Juntas; segundo, esceni-
fica la posicion de cada una de las partes, tanto en lo general como de cada perso-
naje; y, tercero, se presentan videos, fotografias y demas relatos e historias de vida
que hicieron parte de los argumentos expuestos en el juicio. Esta escenificaciéon
representa con la opacidad del color el ambiente de los temas tratados. Precisa-
mente al dia de la produccion, y dado que la verdad fue puesta a la luz, las vistas al

interior de la sala son en color.

En este caso, el dispositivo de visualizaciéon de informacién permite ver mas alla,
no solo porque desplaza la capacidad ocular para ver un lugar restringido, sino
porque penetra un espacio donde la vista es protagonista: es desde la vista que es
posible tomar diferentes lugares de visibn que suponen una presencia multiple
(como diversas encarnanciones). Esta presencia le apuesta a la creacién de un
vinculo emocional con lo sucedido en el recinto y, de esta forma, construir la me-
moria como forma de revivir el pasado. En este sentido, el dispositivo alterna los
puntos de vista para identificar al sujeto con la justicia (un concepto abstracto) y

de esta forma apropiarse de la vision para recorrer el recinto.

Otro aspecto que se resalta es la posibilidad de ver sin ser visto: una mirada similar
a la vouyer. No obstante, el deseo (caracteristica propia del vouyer) se reemplaza
por un sentimiento altruista que impone la verdad como eje, alrededor del cual se

organiza el espacio, los personajes y las historias.
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5.2. Miradas para ver lo no visto

La mirada de “ver lo no visto” es una modalidad que se resalta en los mecanismos
que posibilitan la visibilidad de un dato o un hecho que, de otra forma, no podria
hacerse visible o darse a conocer. Algunos mecanismos que lo permiten son: el
cumulo de datos, la reiteracion, las palabras clave, tendencias, continuidades, va-
riaciones de tiempo o espacio, los patrones estadisticos, entre otras. En todos los
casos ocurre un descubrimiento: algo que no era evidente es sacado a la luz por el
periodista y/o disefiador. A través del dispositivo se invita al usuario a seguir el
mismo camino de la develacién para verificar el argumento presentado. La sorpre-
sa por el descubrimiento se representa la mayoria de las veces como una aparicion
accidental que se alcanzé gracias a la busqueda detallada, al mapeo de datos a pro-
fundidad y al cruce de datos de diferentes procedencias. Entonces, en esta modali-
dad la proposicién retoérica del dispositivo se decanta a favor de una actitud que
abra los ojos del usuario sobre una situaciéon determinada. Es decir, el usuario re-
conoce la situacion en dos sentidos: identificando y examinando con detenimiento.
Primero, identifica el cambio de sentido que actia en el acontecimiento gracias al
dispositivo y, segundo, examina con detenimiento para generar el involucramiento
y el refuerzo de la credibilidad. Asi, el involucramiento en este tipo de mirada no
pasa por la inmersion en los datos, sino por la toma de conciencia del argumento

que hace el usuario.

En este tipo de dispositivos, ver sirve para crear conciencia sobre la magnitud de
los accidentes de la naturaleza, la responsabilidad con el planeta, las causas que
produjeron un resultado en politica o deportes, o la situacién de un movimiento
social, entre otros modelos de transformaciéon de lo incomprensible en conoci-
miento. Es evidente que, en esta accion, es necesario recurrir a analogias (metafo-
ras en muchos casos) que permitan modelar el nuevo dato en uno ya conocido; es

decir, para que el reconocimiento ocurra hay que instalar una escala de referencia.
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La constitucion de esta modalidad funciona mas por convencién que por casuali-
dad (el accidente que reiteran los expertos). Como menciona Bryson (1991), mirar
consiste principalmente en identificar codigos de reconocimiento construidos por
la sociedad y con ellos se definen (o mejor, se reiteran) las particularidades de la
identidad. Los siguientes casos muestran el funcionamiento de las caracteristicas

en esta modalidad y los alcances en esta forma de ver las noticias.

5.2.1. Caso 3: The 9/11 tapes: The story in the air

El dispositivo consiste en la presentacién consecutiva de las grabaciones (y sus
transcripciones) de los 4 aviones secuestrados el 9/11 y un mapa de seguimiento
de la ruta que tomaron desde el despegue hasta el punto en que se estrellaron. Al
tiempo que se reproducen los registros sonoros, en el mapa se desplazan los indi-
cadores de posicién de los aviones y muestran el recorrido. Esto sucede de forma
automatica pues el dispositivo pasa de una grabacién a otra por si solo. De esta
manera, se reconstruye la linealidad temporal desde dos aspectos: la secuencia de
llamadas de auxiliares de vuelo, operadores y pasajeros que lograron contactarse
via telefénica (donde impera el tono de urgencia, ansiedad y nerviosismo); y la se-
cuencia de recorridos que ofrece la ubicacion de los aviones al momento de las
llamadas. Si bien las grabaciones ya eran conocidas por el publico, en este articulo

se presentaron completas, sin restricciones, en secuencia y acompafiadas del mapa.

El articulo sitia como protagonistas a un grupo de personas (tanto victimas como
operadores de estaciones), que fueron los primeros en ofrecer informaciéon de
primera mano acerca del secuestro. Paralelo a esto, el articulo ubica al vicepresi-
dente de los EUA quien queda en evidencia cuando, en su primer anuncio, explic6
que algunos aviones caza de la Fuerza Aérea se encontraban en el aire antes de que
se estrellara el Ultimo avién. Por el contrario, las grabaciones demuestran la tardia
y confusa respuesta de los 6rganos de control de la aviacién civil y militar para

atender el secuestro de los aviones.
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El dispositivo sitia al usuario frente a una reproduccién de tiempo (secuencia) y
lugar (mapa), restablece la cronologia con el fin de facilitar la inmersién y ubica
protagonistas y antagonistas para definir un hilo narrativo. Asi mismo, saca prove-
cho de la ambivalencia entre construccién (simulacién) y reconstruccién (reporta-
je)- Es una construcciéon dado que existe una edicion que toma fragmentos aislados
(semejantes en su cualidad sonora) para unirlos en una estrategia de efectos emo-
cionales calculados; pero también es una reconstruccién porque recupera el suce-
so desde la emocionalidad de aquellos que lo vivieron. El provecho del dispositivo,
entonces, se encuentra en definir un “tiempo real”2? que se vive cada vez que se
presiona play, pero, al mismo tiempo, dirige al pasado; es decir, el instante se vive
simultdneamente dos veces. Lo anterior refuerza la vivacidad de la escena y la pre-

sencia “heroica” de los protagonistas.

Aqui, el dispositivo muestra una nueva perspectiva acerca de un hecho bastante
conocido. Las grabaciones se conocian, se habian declarado héroes a los pasajeros
que realizaron las llamadas, se habia condenado la inoperancia de la reaccién de-
fensiva y se conocia el mapa de los recorridos aéreos; la novedad estaba en la in-
clusion del mapa y los indicadores de posicion de los aviones, elementos que refor-

zaban la simulacién de tiempo real.

Ese tiempo real de la noticia no se habia visto (vivido) porque, cuando el hecho
sucedid, la reconstruccion del acontecimiento mediatico se realizé en diferido: ho-
ras, incluso dias mas tarde, mientras se recopilaba la informacién, se creaban los
escenarios (terror, vulnerabilidad, heroismo, inoperancia del sistema) y se recono-
cian los personajes (héroes, atacantes, burdcratas). La mirada instalada es deseada,
una mirada cuya funcién es la de subsanar, diez afios después, el reportaje en

tiempo real que los medios de comunicacién no pudieron realizar en su momento.

20 Tiempo real es un término acufiado por los nuevos medios que sefiala el mecanismo por el
cual algo que sucede en un lugar se transmite en otro de forma simultanea.
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Published: Seplember 7. 2011
The 9/11 Tapes: The Story in the Air
A selection of audio recordings from the Federal Aviation Administration (F.A.A.), North American Aerospace Defense Command (Norad)

and American Airlines from the morning of Sept. 11, 2001. The recordings, some of which have been published previously, are being
released in a multimedia report originally intended to be part of the Sept. 11 Commission’s 2004 report. Read Related Article »

FACEEOOK W TWITTER §§J GOOGLE: [E EMAL [3] SHARE

Select a clip from the menu on the left-hand side. The transcript will automatically scroll as the audio is played. Note: Some audio contains
explicit language and disturbing content.

8:13 AM 2 minutes. 57 seconds wwn o

@ Scroll transcript as sudio plays

Lost Contact With AA11

221 AW AA Emergency | A Boston-sector F.AA. controller, Peter Zalewski, makes
: several failed attempts to reach American Airlines Flight 11,

* Loading Audio

BOST American 11, climb maintain level three five zero
BosTOoN  American 11 climb maintain level three five zero
BOSTON  American 11, Boston

BOSTON  [inaudible] ... Mike Lima how do you hear?

IKE Linas Mike Lima has you loud and clear

1) Amaericen 11 7% United 175
771 American 77 0! United 83
BOSTON  American 11, Boston
T American one-one, the American on the frequency, how
do you hear me?
1032AM  Shootdown Order Given ATHENS  This is Athens
199,
HER Was waving his wings as he went pastthe V, the VFR
= aircraft, they don't quite know what that means. Rockin’ (@
his ring. wings =
10:03 AM United 93 crashes at Shanksville, Pa.

77)

10:07 AM 6o, 5sscs0ri ———

Figura 4. The 9/11 tapes: The story in the air (SND-E, 2013)

NYTimes.com | Estados Unidos | Sep 7/2011 | Anexo 53
http://www.nytimes.com/interactive/2011/09/08/nyregion/911-tapes.htm|?hp
Malofiej 20 (2012) Categoria: reportajes on line, Subcategoria: noticias locales con méas
Medalla de Plata de 5 millones de usuarios Unicos
Fuente de los datos: Federal Aviation Administration de Estados Unidos.
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5.2.2. Caso 4: How Mariano Rivera Dominates Hitters

Este dispositivo consiste de un video de 2°40” que analiza los movimientos y téc-
nicas de lanzamiento de Mariano Rivera: beisbolista Panamefio que jug6 para los
Yankees de NY entre 1995 y 2013. En 2009 (cuando era un jugador consagrado) el
Movemente Lab realiz6 un analisis detallado de la posicién en la que juega como
closer: lanzador de ultima linea que al final del juego apoya al equipo. Estos datos

sirvieron de base para la construccion del dispositivo.

El video, realizado en animacién tradicional (contornos, flechas, lineas, recuadros),
presenta una introduccidn rapida para dar paso de una demostracién de los dife-
rentes tipos de lanzamiento que usa Rivera. Acto seguido, el narrador le da la pala-
bra a un experto que explica el estilo caracteristico de Rivera, en especial, el lan-
zamiento tipo cutter. El experto apoya su explicaciéon en la comparacién (visual y
verbal) de los movimientos cutter, fastball y slide para demostrar la efectividad del
primer estilo. Esta comparacioén esta acompafiada de una visién en camara lenta
para detallar los movimientos del jugador y de las bolas. Luego, el narrador mues-
tra, en una vista acumulativa (superposicion de huellas o rastros), la forma en que
Rivera acierta al colocar, la mayoria de las veces, la bola en la periferia del punto de
contacto donde el bateador dificilmente puede reaccionar. De esta habilidad técni-
ca se infiere facilmente el éxito alcanzado por Rivera en su rendimiento deportivo.
En conclusion, el articulo hace un homenaje a la destreza técnica de Rivera, la cual
llevé al equipo de los Yankees a conquistar varios titulos. A pesar de tratarse de un
personaje, la noticia no se enfoca en la personalidad del jugador, sino en su practi-
ca deportiva. De hecho, la mayor parte del tiempo se utiliza un figurin para repre-
sentar al jugador: el rostro de Rivera solo se muestra al final con una fotografia que

cierra el video.
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How Mariano Rivera Dominates Hitters

The closer has confounded hitters with mostly one pitch: his signature cutter.

2:05{ 240 o) -l

- Cutter to
° Marco Scutaro

Figura 5. How Mariano Rivera Dominates Hitters (SND-E, 2012)
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NYTimes.com | Estados Unidos | Jun 29/2010 Anexo 16
http://www.nytimes.com/interactive/2010/06/29/magazine/rivera-pitches.html
Malofiej 19 (2011) Categoria: reportajes deportivo , Subcategoria: noticias deportiva con
Medalla de Oro mas de 10 millones de usuarios Unicos
Fuente de los datos: NY University Movement Lab and Complete Gone Consorting.

La reconstrucciéon animada propone una vision sobrehumana a partir de dos técni-
cas de vision: la camara lenta apoyada con esquemas de énfasis y textos explicati-
vos; y la vista acumulativa, para generar un patrén visual susceptible de ser inter-
pretado por un ojo experto (arbitro, entrenador, comentarista). En el primer caso
se explica paso a paso, se detalla con acercamientos y se profundiza con puntos de
vista complementarios cada caracteristica técnica; de esta forma, no queden dudas
de las habilidades del jugador. En el segundo caso, la narracién sorprende (tanto a
nedéfitos como a expertos) por la forma en que demuestra visualmente (a través del

cumulo) una técnica dificil de ver naturalmente.

Por lo general (dada la velocidad de las acciones), es dificil explicar las diferencias
técnicas entre los diferentes tipos y estilos de lanzamiento; estas son técnicas que
se suceden en fracciones de segundo en el juego real. Por lo tanto, el caimulo acen-
tla con fuerza de evidencia la efectividad del jugador. En cuanto a los puntos de
vista, la mayoria de escenas usan el punto de vista del bateador que se enfrenta a
Rivera (cdmara subjetiva) y que debe reconocer el valor técnico de sus jugadas.
Este mecanismo introduce al usuario en la accién y ayuda a valorar, desde la pers-
pectiva de oponente, la calidad técnica. Otro punto de vista para representar las
escenas es la de un aficionado ubicado en la graderia, el cual llevaria implicita la

admiracion.

El dispositivo de visualizacion se estructura sobre una narracién clasica, es decir,
compuesta por planteamiento, confrontacién y resolucién; al mismo tiempo, da a
ver (visualiza) bajo el impulso de la obviedad (claridad) que otorgan las huellas

visuales (indicios). Esta vision solo es posible en la medida que el usuario adopte la
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posicion de un experto en el juego, en otras palabras: “se ponga los lentes” del es-
pecialista que el dispositivo le proporciona. Ponerse los lentes implica una delega-
cion al narrador para que ordene los datos: los muestra (pone frente a los ojos) en
una secuencia de inferencias preestablecidas que tienen una tnica conclusion, el
dominio de Rivera sobre la técnica. El ordenamiento de datos (huellas, indicios,
simulaciones) y los enlaces entre estos son los mecanismos que posibilitan ver lo
no visto. Cabe anotar que la evidencia se presenta aqui en su caracter mas puro:
como la irreversibilidad de una conclusién, como soporte de un ordenamiento de
datos que configuran el mas poderoso de los argumentos en una visualizacion: la
prueba. Por lo tanto, la demostracién sienta sus bases en el ordenamiento narrati-
vo y desprende la claridad de la conclusién, la sorpresa por la revelacién y la con-

tundencia explicativa.

Por udltimo, hay que apuntar que la narracién clasica es un poderoso modelo expli-
cativo (casi la mitad de los dispositivos estudiados se basan en este mecanismo)
pero no se debe confundir su estructura con el modelo de ordenamiento de los da-
tos (que produce la evidencia); pues este ordenamiento se pudo presentar bajo
otro modelo narrativo con las mismas consecuencias. Por lo general, se prefiere la

estructura narrativa clasica por su facilidad de produccién y reconocimiento.
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Capitulo 6: Relatos en imagenes

Una segunda tendencia en el discurso de visualizaciéon de informacién consiste en
cémo la visualizacién optimiza el proceso informativo. Esta tendencia, construida
principalmente por un grupo de expertos periodistas, trabaja desde una vision
pragmatica, mas cercana a las circunstancias de produccion. Su analisis apunta a
como en la medida en que se amplia el repertorio de mecanismos de informacidn,
se reduce el espacio de diagramacion y se sintetizan las ideas a presentar. En con-
clusion, se optimiza la informacién para el lector. Evidentemente esto implica una
dedicacion en la construccion de un relato que sirva de guia para el lector. Por lo
tanto, el dispositivo debe cumplir cualidades como la pertinencia y la organizacion,
asi mismo debe poseer un caracter explicativo. Autores como Valero (2000, 2008),

Colle (2004), Barnhurst (1998) y Nigel Holmes (2012), representan esta tendencia.

Valero sefiala que la infografia de prensa consiste en una aportacién informativa a
partir de elementos icénicos y tipograficos que permite (facilita), la comprension
de los acontecimientos o acciones de actualidad y puede sustituir al texto informa-

tivo:

Si la infografia aparece en la historia de la prensa, al margen de otros aspec-
tos, es como consecuencia de que una idea es dificil de explicar sélo con tex-
to y resulta de suma utilidad hacerlo mediante una imagen conveniente-
mente apoyada con breves explicaciones textuales, que resume el texto es-
crito de la informacién de forma mas visual, sintética y didactica o aporta
elementos informativos nuevos (Valero, 2000: 4).

Justamente, Valero considera la sintesis visual como el elemento que se adiciona en
la infografia porque “aporta un resumen o reduccién a términos simples y precisos,
abreviando lo esencial de un asunto o materia de los textos informativos” (Valero,
2000: 4). Por ello lo considera como un complemento de la nota escrita (que sirve
de primera o ultima lectura) y ayuda en la visién de conjunto de la informacién. En

escritos posteriores, y frente a la aparicion de la infografia digital, el autor resalta
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las nuevas posibilidades del movimiento y la interconexién en redes semanticas,
las cuales crean: “por un lado, pasadizos interconceptuales y, por otro, la actividad
del interpretante que puede enviar mensajes de vuelta al medio u otros, lo que
convierte a esa supuesta obra estética en un instrumento para el analisis y la refle-

xién potentisimo” (Valero, 2008: 4).

Vista asi, la infografia se considera un instrumento de apoyo a la noticia. Este sos-
tén se da por medio de mecanismos de sintesis iconica y de recursos multimedia
con los cuales se logra la visiéon de contexto en una comoda lectura del aconteci-
miento. La caracteristica mas importante de la infografia se encuentra en la am-
pliacion de la exposicién explicativa del contenido a través de dos mecanismos: la
descripcion y la narracion. Del primero, Valero menciona que: “consiste en la pre-
sentacion de todo tipo de imagenes convenientemente explicadas con textos bre-
ves que muestran las peculiaridades que tiene un hecho, accién o cosa puntual”
(Valero, 2008: 7). De la narracién sefiala: “dar una explicacién de lo que ocurre de
manera ordenada y sucesiva de hechos, acciones o cosas; es una sucesion de he-
chos o actos que se producen en un tiempo determinado que, normalmente, dan

como resultado la variacion de la situacién inicial” (Valero, 2008: 8).

En este mismo sentido se expresa Colle quien menciona: “...podemos definir un
infografico como una unidad espacial en la cual se utiliza una combinacién (mez-
cla) de cédigos icénicos y verbales para entregar una informaciéon amplia y precisa,
para la cual un discurso verbal resultaria mas complejo y requeriria mas espacio”
(Colle, 2004: 8). En este caso, Colle destaca la capacidad de sustituciéon de la nota
escrita por la infografia, no solo por la sintesis visual sino por la representacion
espacial. Este relevo conllevaria la ampliacién de la informacién y una mayor pre-
cision, al aprovechar los recursos visuales. En sintonia con el provecho del recurso
visual se encuentra Kevin Barnhurst para quien las imagenes visuales proveen

gran cantidad de informacién que puede influir o cambiar la materia o el contenido
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de la comunicacién: “Los articulos salen mejores cuando el periodista emplea las
imagenes visuales. El lector que puede formar una escena visual de lo que describe
un articulo entiende mds y retiene mejor en la memoria las ideas y los sucesos”
(Barnhurst, 1998: 4). En este sentido, los recursos icdénicos no solo sustituyen y

aportan contenido, sino que mejoran la memorizacién y la comprension.

Para el disefiador Nigel Holmes la visualizacion (la cual llama “graficos explicati-
vos”) consiste en lograr, a través de imagenes, una explicacion con brevedad y cla-
ridad. En este sentido, la organizacién y edicién de la informacién confiere a la re-
presentacién grafica la simplicidad que requiere para contar la historia y el punto
que se quiere explicar (Grimwade & Holmes, 2012: 10). En este sentido, se resalta
el aspecto caracteristico de esta tendencia discursiva: el relato informativo como
funcion central de los dispositivos de visualizacién. Al respecto, otro disefiador
John Grimwade (2014) sefala: “En este sector todo el mundo sabe que debemos
empezar a contar historias mas penetrantes a partir de datos y dejar de bombar-
dear a los usuarios con ingeniosas exposiciones de informacién sin procesar. Hay
que acabar con las visualizaciones de datos atractivas pero irrelevantes” (2014: 8).
Esta postura en defensa de la infografia tradicional se produce en respuesta al
boom de los “Big data” a los cuales se les acusa de ser un conjunto de piezas sin
edicidn y justificados exclusivamente en la retérica de su belleza. En la misma di-

reccion apunta Juan Velasco:

... este campo disfruta de una enorme popularidad, pero por desgracia en-
contramos por todas partes gran cantidad de infograficos ‘ridiculos’ y de vi-
sualizaciones de datos con un aspecto fantastico pero que resultan incom-
prensibles [...] La necesidad de graficos no va a desaparecer en el futuro
cercano. Ahora bien, es natural que tratemos de dotar de sentido a estas
crecientes cantidades de informacién organizandola, editdndola y presen-
tandola visualmente mediante infograficos explicativos y hermosos (Grim-
wade, 2014: 12).
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Estos autores piensan que, como funcién primordial, los relatos deben aportar cla-
ridad al mundo, deben ir mas allad de los temas tradicionales (como los Juegos
Olimpicos) y tratar situaciones de la vida cotidiana. Fernanda Viegas afirma que “la
infografia es un medio de comunicacién y como tal confio en que logre encontrar
su propia voz. Quiero que los infograficos verdaderamente cuenten historias, en
lugar de limitarse a enumerar hechos y nimeros” (Grimwade, 2014: 10). En estas
expresiones queda claro que la construccién de un relato claro y sin ambigiiedades
informativas se logra rechazando cualquier gesto “estético” gratuito. Entonces, el
relato se rige por las leyes de la adecuacion informativa: la informacién justa (can-

tidad y contenido) para el publico justo (predefinido).

Si bien en esta segunda tendencia no existe una posicion definida a favor de la
exactitud informativa, se sugiere con cierta insistencia la construccién de patrones
estadisticos en el cimulo de datos que el disefiador-periodista debe presentar, ex-
plicar y resaltar para el lector. Para Xaquin (2012) la estrategia de toda visualiza-
cion consiste en demostrar, y hacer visible, que cierta cantidad de datos concuer-
dan o apuntan hacia un determinado lugar; es decir, que se puede constatar la exis-
tencia de una historia por el peso de los datos. Este poder no se encuentra en los
aspectos graficos, visuales o interactivos, su fuerza se concentra en la capacidad de
contextualizar los datos a través de la capa de anotaciones (capa exterior en la que
se ubican los textos identificadores): “la anotacién es una introduccién a esos pa-
trones antes de que el lector se lance a explorar y descubrir otras posibles historias
en la visualizacion” (Xaquin, 2012: 62). De ahi que la calidad del grafico se mida
segun la evidencia que da el dispositivo de la cantidad de conexiones entre las ba-

ses de datos y la agenda informativa.
Para Thomas Heumann (Stoll, 2013) la clave de la adecuacién informativa se en-

cuentra en el contraste visual, en la puesta en escena de los datos; en el espacio en

donde los datos hablan por si mismos o cuenta su propia historia. Entonces, la di-
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vergencia de datos (diferenciacion) es el factor central y definitivo en la presenta-
cion y auto expresion de los datos: “Que las curvas discurran y se abran del mismo
modo que las cifras se extienden y divergen, y dejar que sean esas mismas curvas
las que indiquen la existencia de evoluciones divergentes” (Stoll, 2013: 40). Desde
la posicién de Bounford (2001) lo positivo y lo negativo tienen el mismo nivel de
aprehension en la conciencia del que ve; por lo tanto, la claridad de la infografia
debe, por una parte, equilibrar el estilo (coordinado y homogéneo), y por otro, lo-
grar la diferenciacion (entendida como el facil reconocimiento de la identidad de

los simbolos utilizados).

Podria pensarse que esta tendencia del discurso plantea un conflicto con el desa-
rrollo tecnolégico de las dltimas décadas, sin embrago la tecnologia es irrelevante
para el desarrollo de una historia. En ilustracién manual o a través de bases de da-
tos, las historias deben contarse igual. A pesar de que la innovacién descansa en las
cualidades tecnoldgicas que permiten procesar los datos a mayor velocidad, con
mayor precision (barridos de datos mas profundos) y con interfaces mas definidas;
Xaquin considera que estas innovaciones no reemplazan el valor de contar una
historia con recursos graficos (Xaquin, 2012: 62). Por el contrario, Grimwade &
Holmes (2012) conceden a la tecnologia digital solo dos ventajas: primero, libera a
los infografistas de las limitaciones del papel; y segundo, permite la incorporacién
de capas informativas bajo el control del usuario. Sin embargo, critican la falta de
profundidad de realizadores que consideran que hacen los graficos mas explicati-

vos haciéndolos ‘cantar’ y ‘bailar’.

La segunda tendencia propone un modelo comunicacional un poco mas complejo
que la linealidad estimulo - respuesta vista en el capitulo seis. Es el caso de Iliinsky
& Steele (2011) quienes analizan el éxito de las visualizaciones a partir de una

triada: los disenadores, los lectores y los datos: “las visualizaciones exploratorias-
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explicativas?! tratan de como un disefiador cuenta una historia sobre los datos a un

lector” (Iliinsky & Steele, 2011: 13).

El disefiador, como primer factor, es reconocido 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 utili-
zar (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); etc. También debe decidir acerca de

la experiencia que proveera la visualizacién y el mensaje central.

En cuanto a los lectores, se consideran como receptores deseados de las ideas del
disefiador. Por lo tanto, el disefiador debe ‘ponerse en sus zapatos’ para entender
el contexto comunicacional en el cual se producira la decodificacién del mensaje;
esto permitird que se ejecute una correcta codificaciéon anticipando las posibles
distorsiones o filtros impuestos por los lectores. Iliinsky & Steele insisten en que
un buen disenador es quien asume la posicion del otro; es decir, se aleja de si mis-
mo y de su contexto para penetrar en el ambito comunicacional y le presenta al

lector un mensaje claro.

Finalmente, los datos requieren un tratamiento que permita revelar los aspectos
de interés de un conjunto determinado. Por lo tanto, 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.

21 Jliinsky & Steele 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 [ex-
plicativos] que son presentados con la intencidon de permitir alguna exploracién de parte del lector”
(2011: 8).
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El modelo de Iliinsky & Steele sugiere una relacion triangular donde la linea que
conecta al lector y al disenador 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 disefiador es
de caracter expresivo (arte visual). En cuanto a este dltimo aspecto se sefiala que el
caracter expresivo no concierne al lector salvo en el disfrute contemplativo de la
belleza de la visualizacion. Esta triada entiende al disenador desde una faceta per-
suasiva en la cual insta al lector a conectarse con los datos a través de la historia.
Vista asi, la informacion no es transparente: es influenciada por las condiciones del
lector. Para dilucidar al lector y poder cumplir su objetivo, el disefiador responde
desapareciendo como sujeto para convertirse en ‘un otro’ momentaneo. Entonces,
la informacién es estratégica, no depende de los datos sino del objetivo preestable-
cido por el disefiador (los datos se encontrarian codificados en funcién de dicha
meta). En este modelo, la informacién deja de ser el centro de la comunicacién y se

convierte en un instrumento.

En una posicién similar se encuentra el modelo de Richard Wurman (2012) para
quien el “entendimiento es poder” en la medida que la (buena) informacién motiva
ala accion. Nathan Shedroff (2001) amplia la idea de Wurman en cuanto al proceso
de adquisicién de la sabiduria al presentar un sistema de cuatro niveles: los datos,

la informacidn, el conocimiento y la sabiduria.

Los datos consisten en unidades simbélicas sin contexto, no tienen nada para en-
sefiar si no estan instituidos como forma. Por lo tanto, queda claro que la informa-
cion (segundo nivel) consiste en: “la forma que toma el dato a medida que dispo-
nemos de él y que lo presentamos de diferentes maneras [...] La organizacién de
los datos propiamente dicha cambia su significado, o al menos su interpretaciéon
[...] La presentacién también crea significado...” (Shedroff, 2001: 28). En este sen-
tido, Shedroff rechaza cualquier pretension objetivista de la informacién, pues con

ella incluso se puede mentir. El conocimiento (tercer nivel), se considera en virtud
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de la experiencia personal sobre la informacién; es decir, la prueba y el cuestiona-
miento de la informacién llevan a las pautas que marcan las huellas del conoci-
miento. En consecuencia, el conocimiento no es algo acabado ni formado: es infor-
mal, es un conjunto de pautas que sirven de modelo para aplicarlo a diferentes si-
tuaciones. Asi, una de las mejores formas de comunicar conocimiento es a través
de las narraciones, dado que tienen la posibilidad de trasladar a las personas a te-
rrenos donde pueden vivir experiencias. Finalmente, en la sabiduria (nivel supe-
rior de comprension) “entendemos suficientes pautas y metapautas como para
poder usarlas para nosotros mismos en formas y situaciones novedosas, distintas
de aquellas que aprendimos en otro contexto” (Shedroff, 2001: 29). La sabiduria es
la creacién de nuevo conocimiento, por lo tanto es mas que una accién de transfe-

rencia.

El modelo de Wurman y el sistema de Shedroff consideran la relacién de los datos
con la informacién no solo como la capacidad de dar forma y/o contexto a una se-
rie de datos sin significado, sino como la capacidad de propiciar su significacion.
Cabe resaltar que el conocimiento y la sabiduria son considerados como procesos
mas que como propiedades estables adquiridas por la conciencia. Esta caracteristi-
ca marca otro aspecto del modelo de Wurman: la escala humana. Al ser usada la
escala humana como parte de la experiencia con la informacién (referencia en un
mapa o estructura de una linea de tiempo) todos los graficos deben partir de una
relacion con el individuo que sirve de referencia a las coordenadas espacio-
temporales y culturales instaladas en la visualizacién. El autor menciona que “so-
lamente se entiende algo nuevo en relacién con algo ya conocido; sea verbal, visual
o numéricamente” (Wurman, 2012: 41); en conclusion, la existencia de una escala

permite la relacion con los datos y con los otros seres humanos.

Estos modelos de comunicacién sugieren la existencia de un receptor informado

con el cual se mantiene una relacion horizontal. Si el poder informativo reside en la
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historia del productor, también depende de la aceptacién o el rechazo del receptor.
Al igual que Iliinsky & Steele, Grimwade & Holmes mencionan que: “la clave es edi-
tar con tu audiencia en mente” (Grimwade & Holmes, 2012: 11); es decir, entender
el contexto del receptor para que la informacién se adapte sin deformar el sentido
del relato. El receptor al cual apuntan los diarios contemporaneos, segin Okasaki
(2012), es un persona joven con una vida ‘ajetreada’ y que requiere del desglose de
relatos complejos para hacer leible e interesante una historia (Okasaki, 2012: 70).
Es un lector promedio en cuya rutina entran los relatos informativos como parte
de su desempeiio laboral, personal o ideoldgico; y que permite la conexion con el
periodista. Precisamente, Thomas Heumann sugiere que la relaciéon entre produc-
tor y lector es una relaciéon de confianza, entendida como un compromiso que se
construye durante afios entre el diario y sus lectores. Por lo tanto, factores exter-
nos como la tecnologia o los premios no deben alterar el cumplimiento de este
compromiso. Los graficos estandar (como los del clima o los de la seccién econé-
mica) son los que mas sensibilidad causan en el publico precisamente por su exac-
titud y su uso en la cotidianidad. En esta mirada, Heumann valora el criterio del
publico como juez del trabajo: considera que la calidad de una infografia se mide
en la forma que promueve la opinién del lector, el debate o la discusidn. Sin em-
bargo, también considera la experticia del infografista como el criterio que se im-
pone sobre el receptor: “Lo que nosotros podemos hacer y debemos saber hacer es
preparar informaciéon de fondo, nuestro deber es depurar desde el principio los

multiples errores de comprensién y decir: esto es asi” (Stoll, 2013: 39).

Por ultimo, es necesario exponer modelos de clasificacion de las visualizaciones de
informacién segin las caracteristicas expuestas por autores que responden a esta
tendencia. En el ambito periodistico, Colle (2004) clasifica las infografias en 8 cate-
gorias, que tienen como punto de partida tres formas basicas: los estadigrafos

(diagramas estadisticos), la cartografia y la historieta.
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La primera categoria estd basada en la primera forma basica (los estadigrafos), la
segunda categoria (los info-mapas) esta basada en la segunda forma basica (la car-
tografia). Estas dos categorias iniciales son “pre-infograficas”. Una mayor elabora-
cion de los anteriores, con inclusion del texto necesario para el conocimiento de la
informacién, da origen a la tercera categoria: el infografico de primer nivel. Una
cuarta categoria corresponde al infografico iluminista. En esta cuarta categoria, el
texto es de tal importancia que podria obliterar la ilustracién: constituye en si
mismo un "proto-infografico”. El uso de recursos inspirados en el lenguaje de la
historieta (globos, codigos picto-cinético o audio-pictéricos) introduce la quinta
categoria: el infografico de segundo nivel. Las siguientes tres categorias: secuen-
cias espacio-temporales, infograficos mixtos y megagraficos; consisten en combi-

naciones variadas de las cinco primeras categorias.

De la misma forma, De Pablos (1999) presenta una clasificacién progresiva basada
en la complejidad de los elementos: graficos de fiebre y de barras; graficos de que-
so o pastel; tabla numérica (tablas estadisticas); sumario infografico (estableci-
miento de “un icono junto a un sumario o subtitulo clasico, en lugar del sumario
tipico textual” [De Pablos, 1999: 34]); y diagrama periodistico (que, a su vez, se

divide en tres: el dibujo geométrico, el organigrama y el diagrama de flujo).

Otro tipo de clasificacién consiste en la categorizacion a partir de las légicas inhe-
rentes al dibujo. Bounford (2001) recurre a este tipo de clasificacién en tanto le
permite mostrar la infografia de manera didactica. Las seis légicas que presenta
son: simbolos, ilustraciones, diagramas estadisticos, organigramas, diagramas re-
lacionales y organigrama de tiempo. Los simbolos los entiende como pictogramas
que representan formas abstractas y sustituyen, por lo general, a las palabras en la

constitucion de un lenguaje. Un ejemplo es el sistema Isotype??: las ilustraciones

22 E] sistema Isotype: International System of Typographic Picture Education, creado en 1936
por Otto Neurath, consiste en un conjunto de pictogramas que muestra relaciones entre datos. La
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son representaciones esquematicas de objetos del universo que ademas de descri-
bir al objeto detalladamente, se organizan en una secuencia para narrar un proceso
en sencillos pasos. Los diagramas estadisticos (a pesar de su diversidad) consisten
en una matriz de valores que permite tabular datos; esta matriz ordena y guia la
mirada hacia los datos relevantes en un ejercicio espacial de reconocimiento y je-
rarquizacion. Los organigramas representan relaciones puntuales entre entidades
(conceptos o actividades), funcionan como un sistema de flujos y permiten la tra-
zabilidad de un proceso. Los diagramas relacionales son mapas, planos y sefializa-
ciones, que ilustran asociaciones o yuxtaposiciones fisicas de objetos (animados o
inanimados) sobre la proyeccién de un espacio (esta logica es una solucién inter-
media pues todo mapa conlleva distorsiéon y adaptacion). Los organigramas de
tiempo representan el tiempo a través de una progresiéon o un ciclo en el cual se

disponen eventos relevantes (irregularidades tematicas).

Richard Wurman presenta el modelo de clasificacion LATCH (location, alphabetic,
time, category, hierarchy), basado en la habilidad técnica de organizar y buscar la
informacidén a partir de condiciones naturales y culturales. En este sentido, divide
los graficos segin cinco posibilidades: por lugar, por tiempo, por sistema alfabéti-
co, 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 parte del andlisis de los elementos que componen la info-
grafia sino de los modos como se construye la informacién; es decir, los modos de
organizacion tanto en la disposicion visual como en la lectura de los datos: “Estos
son ejemplos de arquitectura de informacién: la construcciéon de estructuras de

informacién que permite a otros entender” (Wurman, 2012: 40).

funcionalidad del sistema hizo que se difundiera en la segunda mitad del siglo XX con multiples
adaptaciones en sistemas estadisticos, sistemas de sefializacion y sistemas de identidad visual.
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Finalmente, y aunque no se trata propiamente de una clasificacion, John Grimwade
(2014) presenta modos de la infografia que se estan utilizando en la prensa. Pri-
mero, se encuentran los videos y animaciones, especialmente aquellos que vienen
en un “paquete multimedia” en donde se envuelven videos, fotografias, diagramas
y tablas. Como segundo tipo estan las infografias basadas en competencias de pro-
gramacion (lo que supone el trabajo de los Big data). Y tercero, la tendencia de una
infografia documental al estilo Snow Fall?3 que, a través del desplazamiento verti-
cal, desenvuelve una narrativa fuertemente apoyada en elementos digitales (ani-
maciones, video, fotografias, audios, mapas interactivos). En este ultimo caso, la
infografia cobra mayor autonomia en la medida que el texto escrito toma el hilo
conductor o narrador de la historia; es decir, no se apoya en articulos periodisticos
sino en la informacién contenida en la nota infografica. La éptica de Grimwade esta
asociada a historias y modos de contar, por eso se concentra en los “paquetes” a
través de los cuales se envuelven los relatos, sean videos, programaciones o docu-

mentales.

En estas clasificaciones se desarrolla una “morfologia de graficos” que parten de
los modelos tradicionales de la estadistica y de su posterior desarrollo en el perio-
dismo. Es importante destacar la idealizacién de la dltima categoria en los modelos
de Colle y de De Pablos, porque esta categoria se presenta como un lugar de llega-
da, una meta a alcanzar. Esto demuestra que, quienes se dedican a la construccion
de infografias (o se forman para su realizacién), tienen un pronunciado sesgo pe-
dagoégico. Las clasificaciones de Bounford y Wurman propician una lectura seman-
tica; es decir, se hace desde aquello que significa (a través de lo que pone en rela-

cion), sean datos, hechos, momentos, procesos o lugares.

23 Snow Fall: The Avalanche at Tunnel Creek es una visualizacién creada por The New York
Times en 2013 en la cual se relata un accidente en las montaiias a través de una narracion multime-

dia. La visualizacion es tomada como caso para el andlisis en el siguiente capitulo.
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Capitulo 7: Miradas de ver objetos

La accidn de ver objetos se considera una operacion totalmente natural enmarcada
en la tradicién cartesiana que separa al sujeto y al objeto. En esta tradicion, el “ob-
jeto” se entiende como una cosa alejada del cuerpo y con la cual la mente mantiene
contacto a través de la percepcidn, bien para conocerla o bien para usarla. A este
concepto se afiade el sentido de totalidad; es decir, el objeto es uno, nada hace falta

para completarlo ni en sustancia ni en materia.

Esta aclaracion ayuda a entender lo revolucionario de la idea de Foucault (2002)
quien considera que los objetos son creados por el discurso en la medida que defi-
ne los limites en los cuales los objetos pueden ser concebidos. Entonces, los objetos
tratados por las modalidades de la vision inscritos en esta mirada -los lugares en
tanto territorios reales o imaginarios, y las narraciones como relatos ficcionales
basados en suceso reales- son construidos por los dispositivos de visualizacion y
determinados por el discurso. En la construccién de territorios y sucesos que hace
el dispositivo, el sentido alcanza tal nivel de independencia respecto al referente,
que se instituye un nuevo sentido de lugares y relatos, y se mantiene la coherencia
(unidad) y la integridad (totalidad). Esto no solo sucede con lugares y sucesos,
también acontece con otros tipos de miradas. No obstante, lugares y relatos expli-
citan su integridad con mayor intensidad, lo que los hace facilmente identificables
como objetos. Segun lo anterior, la mirada sobre los objetos construye al objeto
como una proyeccién en la que impera la subjetividad y en la que esta ausente la

neutralidad.

Como se dijo anteriormente, el uso de la preposicion “de” resalta la posibilidad del
dispositivo de engendrar (genitivo) los objetos y la vision sobre estos; de esta for-
ma, establece relaciones de propiedad y de razonamiento (al interior del dispositi-

vo). En la construccion de las relaciones, los objetos se editan para resaltar aspec-
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tos especificos y ocultar otros aspectos que no se encadenan en la légica del dispo-
sitivo. Estas relaciones se instalan, para el caso de lugares, como coordenadas es-
paciales y, para los relatos, como mutaciones en el tiempo (coordenadas tempora-

les).

La construccidn de los objetos, implica dos situaciones simultaneas: por un lado,
los hechos y los datos tienden a presentar encadenamientos légicos (causalidad o
relaciones de conjuntos) con el fin de estructurar dichas coordenadas espaciales o
temporales; por otro lado, el sujeto se implica con el dispositivo desde una posi-
cion especifica: ocupando el eje de las coordenadas para experimentar los datos.
En la primera situacidn, el recorrido del dispositivo se produce gracias a las coor-
denadas (el sujeto se introduce en el objeto para trasladarse dentro territorios
reales o imaginarios). En la segunda situacidén es inevitable ejecutar un proceso de
identificacién (mi ubicacién) y de diferenciacion (otras ubicaciones); es decir, se
personalizan las coordenadas para iniciar el recorrido del dispositivo. En las dos
situaciones se mantiene el control de la interpretacién del acontecimiento por par-
te del productor pues instala las coordenadas de recorrido. Algunos casos de dis-
positivos que evidencian esta caracteristica tienden a desplegar un sentido edito-
rialista en su presentacion; es decir, hacen explicita la posicion del productor fren-
te al acontecimiento y sugieren tomar esta interpretacion como definitiva. Por lo
tanto, la verosimilitud del dispositivo funciona segun la adscripcidn a la posicién

del productor.

7.1. Mirada de ver lugares

Esta modalidad consiste en la presentacidon de espacios geograficos a los cuales se
traslada la vision gracias a los mapas. El mapa es importante porque se crea la ubi-
cacion y registro de datos en posiciones fijas o en movimiento. También se crean
los recorridos por medio de técnicas visuales e interactivas de referencialidad co-

mo la tendencia, el flujo, la zonificacién. No obstante, para Bounford todo mapa
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(diagrama relacional) conlleva una distorsién y una adaptacién (Bounford, 2001:
90). Esta idea remite a la paradoja de la escala entre el mapa y el territorio que
muestra Jorge Luis Borges en Del rigor en la ciencia?*. Ernst Gombrich (1982) tam-
bién nombra la visién del mapa como una vision selectiva del mundo fisico y que se
realiza segin determinantes preestablecidas. Gombrich denomina estos objetos
“esquemas mentales”: elementos convencionales que simplifican la representa-
cion. Asi, en el mapa actia una mirada secuencial de la informacion, la cual permite
varios recorridos; y actia también la identificaciéon de objetos y relaciones espacia-

les: testimonio de lo que era visible para el cartégrafo en un punto.

Para la mirada selectiva es necesario considerar las herramientas de Google. El
intento por hacer una cartografia geoespacial al mas minimo detalle y con la cual
muchos de los dispositivos de visualizacién de informacién se enlazan, permite
mezclar datos y crear representaciones enriquecidas a la manera de los SIGs (Sis-
temas de Informacién Geografica). Al respecto, Jerry Brotton sefiala: “Google esta
creando un mapa virtual infinito que trata de representar un mundo de informa-
cioén en expansion permanente” (Brotton, 2014: 511). No obstante, el mismo Brot-

ton reconoce:

...a pesar de tales avances, Google Earth mantiene ciertas continuidades con
los métodos mas tradicionales de la presentacién cartografica. El disefio que
invita al usuario a ver primero la Tierra entera y luego descender para ver
continentes, paises y regiones concretos se basa en el formato de atlas po-
pularizado por Mercator y Blaeu (Brotton, 2014: 519).
El mapa es un dispositivo que conecta fuertemente aspectos simbolicos relaciona-
dos con el sujeto. Esto es explicado por el geégrafo estadounidense Waldo Tobler

quien dice que en geografia todo esta relacionado con todo lo demas, pero lo cer-

cano estd mas relacionado que lo distante (Brotton, 2014). Por lo tanto, en el acer-

24 Del rigor en la ciencia relata la historia de un imperio que logré construir un mapa que
coincidia exactamente con el territorio que representaba. Un mapa que, con el tiempo, dejé de fun-
cionar. El cuento demuestra que la representacién perfecta del referente solo lo duplica haciendo
que desparezca la representacion. Es decir, la representacion vale como deformacién y adaptacion.
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camiento que realizan los usuarios a los mapas, primero se buscan a si mismos (o a
su comunidad) y luego van perdiendo gradualmente el interés en lo distante, en
aquello que esta en sus margenes. Mieke Bal (2004) constata como esto puede ex-
presarse en el lenguaje verbal, pues el mapa funciona como simbolo de jerarquia
social. Frases como “fuera del mapa”, conllevan una carencia de significado, ser
obsoleto o desconocido; suponen que el mapa (o la posibilidad de ser representado
en un contexto o relacionado con una zona geografica) otorga existencia e impor-

tancia (Bal, 2004: 35).

Un componente vital del mapa es la capa de anotaciones. La capa esta compuesta
generalmente por etiquetas que nombran los lugares referenciados o sefiala dis-
tancias. En los dispositivos, a esta capa se suman las recomendaciones de los pe-
riodistas (cuadros de texto, etiquetas o simbolos graficos), que llevan directamente
a la visualizacién de una zona especifica. A pesar de la libertad del recorrido, las
indicaciones del productor son tan fuertes que el mapa cobra sentido solamente
siguiendo estas pautas. La representacién sugiere una mirada objetiva y natural
reforzada por cuatro aspectos: planimetria y escalabilidad; la distancia con la cual
se observa el lugar y el punto de vista (simulacién de un satélite); el manejo de ba-
ses de datos que proveen la informacion de las etiquetas ubicadas por geo referen-
cia; y el uso de segmentaciones poblacionales basadas en criterios sociodemografi-
cos. Estos aspectos configuran una verosimilitud que se da por medio de la mirada

distante, alejada, técnica y, supuestamente, sin intereses.

7.1.1. Caso 5: Election 2010

Este dispositivo hace parte de una serie de articulos desarrollados por la BBC para
hacer seguimiento a las elecciones parlamentarias britanicas del 6 de Mayo de

2010, en las cuales se eligieron los 650 miembros de la Camara de las Comunes. El

dispositivo funcion6 en tres espacios diferentes: formo parte de una transmision
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en vivo para la television britanica, fue el encargado de hacer el registro del conteo

de votos y estuvo disponible en la red para su consulta en “tiempo real”.
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El dispositivo esta dividido en tres zonas. La primera zona constituye un mapa con
dos capas alternativas (mapa geografico y mapa proporcional a las zonas de vota-
cion); el cual marca los 650 Constituency (divisiones electorales del territorio Bri-
tanico). Este mapa estd acompafado de un video superpuesto en el cual una pre-
sentadora da las pautas para el uso e interpretacion del dispositivo. El mapa tiene
varias herramientas como los controles de zoom y desplazamiento, una vista gene-
ral que permite el control al detalle de la informacién y la nomenclatura de las
provincias y las constituency, cuyos nombres aparecen a medida que se desplaza el

puntero.

En la segunda zona aparecen los resultados numéricos seleccionados, los cuales
son presentados en un grafico de barra donde el c6digo cromatico define la parti-
cipacién de cada partido (laboristas, conservadores, liberales demécratas, etc.).
Como herramienta adicional, aparece un grafico de variacién en un semicirculo

mostrando el equilibrio de poder entre partidos.

La tercera zona es una tabla en donde se describen los datos numéricos precisos
segun lo seleccionado en el mapa (por ejemplo: la variacion entre las elecciones de
2005 y las de 2010). El mapa de la primera zona incluye un botén denominado “go
to my constituency” a través del cual es posible hacer un acercamiento al sector
electoral del usuario (introduciendo un cddigo postal), y al mismo tiempo se sefiala

qué partido tiene el poder en esta zona.

El dispositivo despliega diversas maneras de visualizar los datos proporcionados
por la Electoral Registration Officer, de forma que el usuario participe del juego de
probabilidades que se desprende del analisis de imagenes y datos. El uso de la pa-
labra “juego” se refiere aqui a dos acepciones: por un lado tiene que ver con el uso
de elementos de control de la visualizacion sobre territorios (propia de videojue-

gos) y, por otro lado, por el concepto del poder como un juego de estrategias de los
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partidos. La participacién en las probabilidades es vinculante ya que el dispositivo
lleva al usuario a involucrarse personalmente con su sector electoral e interpretar
desde ese lugar los otros sectores. Entonces, la geografia deja de ser una descrip-
cion del territorio para convertirse en una ponderacion de zonas segin pesos poli-
ticos. A través de este mecanismo, el usuario tiene una implicacion subjetiva, ya
que vuelve a trazar el territorio segin sus intereses, su ideologia, e incluso, sus
convicciones. Por lo tanto, esta modalidad de la vision tiene que ver con la forma
en que cada usuario, a través de su conocimiento, sus expectativas o sus deseos,
crea un nuevo mapa. Esta reconstruccion no es objetiva o descriptiva; por el con-
trario, se trata de un mapa dinamico (dado el cambio constante de datos), que tie-
ne accidentes particulares y susceptibles de ser discutidos en debate (el mapa se
convierte en la evidencia que soporta las posiciones argumentativas). Cabe recor-
dar que “mapa”, como concepto periodistico-electoral, se refiere al balance de re-

sultados.

La vision del usuario para este dispositivo toma una forma hibrida: esta compuesta
por un tablero de juego (las posiciones definen estrategias) y una prueba (resulta-
dos obtenidos). El primero se define por el futuro y el segundo por el pasado. Asi se
vea el dispositivo posterior al momento especifico de las elecciones, el dispositivo
esta en un estado que se relaciona con la expectativa que produce la simultaneidad
informativa: un tipo de suspension del juicio para re interpretar los datos segtin se
visualizan. Es decir, en la medida que el dispositivo entrega las coordenadas, el
usuario se posiciona en su propio mapa y reconstruye las coordenadas de ubica-

cion.
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7.1.2. Caso 6: Cada afio bogotanos desembolsan mds de 12 mil millones de pe-

SOs

Este caso muestra los costos que tiene para la Alcaldia de Bogota el vandalismo en
cestas de basura, bancas, alcantarillas, paraderos, teléfonos publicos, sefiales de
transito, semaforos, alumbrado, y demas elementos del mobiliario publico. El dis-
positivo presenta los datos de la inversion anual en cada rubro, cantidad de unida-
des dafiadas, costo por unidad y entidad encargada de la reposicién. La forma de
exponer estos datos es a través de la presentacion de un video interactivo que hace
un recorrido por las calles bogotanas. El video estd realizado desde un punto de
vista subjetivo, ubicando la cAmara en el parachoques de un carro en movimiento.
A medida que se avanza (con el scroll del mouse o el trackpad) aparecen mensajes
que simulan notas de cuaderno, en los cuales es posible leer iconos, nimeros resal-
tados y textos referentes a cada tema. El dispositivo también dispone de un menu

para ir directamente a cada tema.

La infografia recurre a la presentacion de un paseo visual que sugiere como el es-
tado deslucido de la ciudad se debe a un vandalismo descontrolado. La grabacién
fue realizada en momentos donde la ciudad no presenta trafico, situacién excep-
cional en una ciudad marcada por el trafico vehicular y peatonal. Esta caracteristi-
ca demuestra cémo el condicionamiento técnico del dispositivo oblitera el contexto
y da a entender que dicho vandalismo se produce por si solo (sin motivo especifi-
co). Entonces, se juzga el estado de la ciudad como deplorable a partir de una obra
de voluntad abstracta. En otras palabras, el dispositivo propicia un juicio moral
sobre el comportamiento de los ciudadanos sin tener en cuenta las causas o el con-
texto. Esta caracteristica aumenta la condicién de alarma expuesta en el argumen-

to de la nota.

123



Cada ano, bogotanos desembolsan mas de 12 mil millones de Cada ano, bogotanos desembolsan mas de 12 mil millones de
pesos para arreglar el inmobiliario dafado pesos para arreglar el inmobiliario dafado
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Figura 7. Cada afio bogotanos desembolsan mas de 12 mil millones de pesos (SND-E, 2014)

El Tiempo | Colombia | 2012 | Anexo 107
http://www.eltiempo.com/Multimedia/infografia/vandalismo/
Malofiej 21 (2013) Categoria: Criterios, Subcategoria: Formato novedoso en medios con
Medalla de Plata mas de 5 millones de usuarios Unicos
Fuente de los datos: Alcaldia de Bogota

Ahora bien, el dispositivo involucra al lector al invitarlo a compartir la vista desde
un automovil (como si el automoévil tuviera ojos); es decir, la supervisiéon se hace
desde un objeto (no desde un sujeto), lo que lleva a suponer que esta mirada es

neutral y por lo tanto objetiva la realidad. En este dispositivo de visualizacién, la
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mirada conlleva a escandalizarse por el estado del mobiliario y su efecto en el pai-
saje de la ciudad. Es, por lo tanto, una acciéon contemplativa y valorativa, elementos

que, al final, tienen una correspondencia monetaria.

En este caso, el territorio forma de un paisaje destinado a ser contemplado: una
meditacion que comprende un juicio moral sobre la condicién urbana, la apropia-
cién y el carifio por la ciudad. La visidn se construye como una ventana en despla-
zamiento lo que acentta las caracteristicas del enmarcado: lo que muestra y lo que
esconde, el campo visto y el fuera de campo. Este tipo de movimiento de camara
(travelling) supone la construccién de un ojo omnisciente: puede verlo todo (inclu-
so un recorrido). Por lo general, la posicidn de la caAmara en el travelling se ubica en
los hombros de un sujeto; sin embargo, este dispositivo no esconde el hecho que
estd visualizando desde el frontal de un auto. Esto hace suponer que la propuesta
incluye la idea de que la visién no se encuentra distorsionada por la presencia de

un sujeto y subraya su misién totalizante.

Las coordenadas trazadas en este dispositivo ubican al sujeto desde una posicion
moral en donde la vision es fundamental para estimar el valor econémico y moral

del territorio.

7.2. Mirada de ver relatos

Esta modalidad de visién permite comprender los momentos de un relato apor-
tando pruebas visuales de lo expresado en el hilo narrativo del dispositivo. Ade-
mas, funciona mas efectivamente como auxiliadora que como protagonista, ya que
expone ante los ojos lo que el relato necesita para justificar su argumento. En este
sentido, sigue las pautas espaciales y temporales definidas por el relato: la exhibi-
cién, aparicién y desaparicion de imagenes; los resaltados visuales (acercar, acele-
rar o ralentizar movimientos, etiquetas y sefales indicadoras) y la incorporacion

de planos, secuencias y escenas provenientes del lenguaje del video o la animacidn.
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Adicionalmente, esta mirada cumple la funcién de suscitar el interés y, en el mejor
de los casos, la emocion del espectador por medio de la puesta en escena y los atri-

butos visuales.

Los relatos siguen la estructura clasica aristotélica de tres actos descritas en La
poética: planteamiento, confrontacion y resolucion. Esta estructura sirve para en-
cadenar ideas, opiniones, explicaciones, chistes; y permite finalmente llegar a una
conclusiéon que se desprende de dicho encadenamiento. En el encadenamiento se
confrontan dos aspectos: el pasado y el presente, un mito y una realidad, o lo co-
rrecto y lo incorrecto. En estos casos, se llega a una conclusidén argumentada por la
confrontacion y fortalecida por la légica. Por lo tanto, el dispositivo organiza los
rastros visuales que un acontecimiento ha dejado en el tiempo, los modelos visua-
les construidos exprofeso y los registros acopiados por el productor. La unién de
todos estos elementos logra que la visién se adapte facilmente a recapitulaciones,

recuentos y reportes de sucesos.

En este modo de ver la técnica de video es la que predomina en la mayoria de dis-
positivos (5.2.2 se basa en este modelo). Esta caracteristica se puede comprender
porque establece un orden concordante con la estructura tradicional del relato,
porque le otorga un formato especifico (estandarizado) y porque lo lleva a estar
disponible en plataformas como Youtube o Vimeo; ademas, el video deja muy pocas
opciones al interactor. Excepto por las acciones basicas de adelantar, retroceder,
pausar, accionar, y el control del volumen; todas las acciones se ejercen sobre la
secuencia del relato nunca sobre los datos. A diferencia de dispositivos que depen-
den de la programacién de la plataforma para su correcto despliegue, el video es
un formato digital asequible en el cual se delimita la participacién del usuario. Asi,
este tipo de dispositivos proponen un usuario pasivo que sigue el hilo narrativo sin
cuestionamientos sobre el encadenamiento, la conclusion o la edicion de hechos y

datos. Esto propicia las posiciones editoriales que expresan la opiniéon del periodis-
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ta o de la casa editorial, y que exaltan conceptos abstractos como el patriotismo, la

victoria o la justicia.

7.2.1. Caso 7: Snow Fall: The Avalanche at Tunnel Creek

Esta crénica de John Bronch gané la medalla de oro en los Malofiej y un Pullitzer, lo
que la ubica en un lugar privilegiado en las producciones del afio 2012. El articulo
narra los sucesos ocurridos tras una avalancha en la que perdieron la vida 3 depor-
tistas de ski que practicaban en Tunnel Creek (un paso en las Montafias Cascade
ubicado en el estado de Washington, EUA). Los 13 sobrevivientes de la avalancha
cuentan los sucesos en relatos que se entrelazan en un total de 6 capitulos. Aqui el
dispositivo juega un papel central pues la dinamica de la narracion se basa en va-
rios focos: el movimiento del scroll (herramienta de desplazamiento) sobre la ven-
tana de visualizacién, en la apariciéon de diferentes técnicas de visualizaciéon que

hacen parte del relato y en el articulo escrito.

La produccién tiene tantos detalles visuales que la produccién creé un libro elec-
tréonico y un video documental de 10 min basado en el desplazamiento automatico
con una voz en off que narra la historia. El dispositivo inicia en la portada, con un
loop de video de la panoramica del pico de un nevado. Posteriormente, a medida
que se desplaza la ventana, aparecen textos por el costado izquierdo y recursos
graficos por el costado derecho. Estos recursos graficos (videos incrustados que se
activan automaticamente, fotos, audios, modelados 3D del terreno, slideshows, ma-
pas, video satelital de la tormenta, video-animacién de dibujo esquematico y eti-
quetas) acompaiian y explican en detalle cada momento de la narracién. Un ejem-
plo de la forma como aparecen estos recursos se puede ver en el capitulo 3 donde
el manejo del tiempo y el ritmo de reproduccién es controlado por el scroll: a me-
dida que se realiza el avance se muestra el recorrido de los esquiadores sobre la

montafa.
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Figura 8. Snow Fall: The Avalanche at Tunnel Creek (SND-E, 2014)

NYTimes.com | Estados Unidos | Dic 20/2012 | Anexo 104
http://www.nytimes.com/projects/2012/snow-fall/#/?part=tunnel-creek
Malofiej 21 (2013) Categoria: Criterios, Subcategoria: Formato novedoso en medios con
Medalla de Oro mas de 5 millones de usuarios Unicos
Fuente de los datos: producida por los periodistas

Para analizar el dispositivo y su modalidad de vision, es necesario tener en cuenta
que esta basado en una crénica periodistica, la cual ubica un punto de vista subje-
tivo involucrado totalmente con el contexto. Esta caracteristica de la crénica de-
termina el tono emotivo del relato y el despliegue de datos en un escenario visual
propicio para la identificaciéon con los personajes, la recreacion de la avalancha y la

reflexion sobre el futuro de los sobrevivientes.

El dispositivo de visualizacién busca, por medio de estrategias didacticas, teatrali-
zar el evento subrayando la situaciéon de impotencia de los personajes. Asi muestra
retratos inexpresivos, figurines anénimos y entrevistas en donde la voz quebrada
representa la tensién dramatica. Como muchos relatos, es una historia con final
cerrado que no propicia interpretaciones sobre lo sucedido pero invita al consumo
masivo. La visién se construye en funcién de ilustrar (dar luz) y apoyar (probar)
visualmente lo dicho por el cronista y los entrevistados: a cada dato de la cronica le
corresponde un apoyo visual, es una guia visual del acontecimiento. A diferencia de
los libros ilustrados, los rastros visuales construyen el relato porque entregan el
contenido de cada escena y definen la secuencia de eventos. El usuario encuentra
un amplio abanico de posibilidades para la visualizacién en los cuales se recons-
truye, recrea, demuestra y prueba la vivencia de los protagonistas y, por extension,
del cronista. Todo esto se produce en un escenario donde el usuario se sumerge
(inmersion) apoyado en una unica herramienta (el scroll) para desprender reac-

ciones emotivas.
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7.2.2. Caso 8: 0il Spill: Tracking the spill in the Gulf

Este articulo hace parte del cubrimiento que The New York Times hizo del derrame
de petroéleo en el Golfo de México en agosto de 2010 cuando estallé una plataforma
maritima (propiedad de British Petroleum), provocando un desastre ambiental. El
articulo consiste en seis dispositivos de visualizacion. Los dos primeros dispositi-
vos tratan el problema del derrame, el tercero se centra en los esfuerzos por dete-
ner el derrame, el cuarto plantea los efectos en la vida marina y los dos ultimos se
enfocan en las causas de la explosion. Dada la amplitud del cubrimiento, nos cen-
traremos en los dos primeros. El primero, denominado Where oil is in the Gulf?,
hace seguimiento al derrame de petréleo en el Mar del Golfo (del 22 de marzo al 2
de agosto) a través de un mapa (provisto por Google Maps) sobre el cual se presen-
ta una animacién de la amplitud y los contornos de la mancha. El propésito de este
dispositivo es hacer evidente el alcance del derrame y la cantidad de petréleo ver-
tido en el mar. El segundo, llamado Where oil has made landfall?, es similar al ante-
rior y se enfoca en las regiones costeras afectadas por el derrame. Los dos disposi-
tivos estan constituidos por un video de 100 frames que corresponden a los 100
dias de seguimiento del suceso. El dispostivo (a medio camino entre el video y la
galeria de fotos) puede avanzar automdaticamente o frame por frame para dar el
efecto de animacién. Ademas, los mapas se acompafian de recuadros de texto con
abundante informacién descriptiva acerca del desastre. En el costado derecho se
encuentra un grafico animado que compara el desastre con otros derrames histoéri-
cos. En la parte inferior izquierda del primer dispositivo hay un botén que permite
visualizar las miniaturas de todas las imagenes (thumbnail). En el segundo disposi-
tivo hay etiquetas en cada punto de la costa a la cual llegé el derrame; estas etique-

tas contienen informacidn acerca de fechas, intensidad y gravedad de la situacién.

La abundante y detallada informacién produce que su captacién, en el momento de
publicacion, dé la impresién de mantener la actualidad: el dia a dia de la noticia.

Visto en retrospectiva (después del acontecimiento) el dispositivo se convierte en
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un recuento preciso del seguimiento realizado durante tres meses. La cantidad de

informacién condensada es comparable solamente con numerosos articulos que

contienen gran cantidad de texto escrito. Estos articulos serian obligatoriamente

menos precisos en la distribucién geografica de la mancha de petréleo y ambiguos

en la sucesion temporal de los momentos del derrame.
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Figura 9. Oil Spill: Tracking the spill in the Gulf (SND-E, 2012)

NYTimes.com | Estados Unidos | Ago 02/2010 | Anexo 4
http://www.nytimes.com/interactive/2010/05/01/us/20100501 -oil-spill-tracker.html
Malofiej 19 (2011) \ Categoria: Actualidad, Subcategoria: Cobertura posterior al primer
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Medalla de Oro | dia de publicacién en medios con mas de 10 millones de usuarios.
Fuente de los datos: National Oceanic and Atmospheric Administration.

Entonces, en el dispositivo se unen temporalidad y geografia para dar cuenta de
cada gota derramada y de las consecuencias para el medio ambiente; al mismo
tiempo, con los otros dispositivos crea el escenario del suceso. Tanto el articulo (en
general), como cada uno de los dispositivos (en particular) mantienen el control
informativo sobre un suceso incontrolable, accidental, y fuera del alcance de cual-
quier usuario. La narracidn, de esta forma, se construye sobre la secuencia de mo-
mentos informativos reportados por cada dia del suceso. Es posible ver entonces
una estructura basada en la causalidad que va desde la falla que inici6 el accidente,
los momentos de peligro vividos por el equipo de trabajadores de la plataforma,
pasa por el derrame en el mar y los esfuerzos por detener el desastre, la llegada de
la mancha a las costas y termina con la afectacién de la vida silvestre en el sur de
los EUA. Casi ninglin dato queda fuera del relato y de la visiéon en una construcciéon
que une dramatismo (la incertidumbre por la amplitud del desastre), analisis (es
un modelo a escala de pantalla), y resalta la importancia histdrica del suceso y del

articulo.
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Capitulo 8: Activismo, tecnologia y vision

A pesar de la ya mencionada indiferencia a la tecnologia de los profesionales en
visualizacién de informacién; otro grupo de autores (la tercera tendencia en el dis-
curso) considera que no se pueden ignorar las circunstancias dependientes de la
transformacion tecnoldgica de los udltimos afios. Ante esta hipoétesis, plantean la
necesidad de valorar la tecnologia como factor de transformacién de los dispositi-
vos y de los mecanismos de visualizacion; es decir, proponen la tecnologia como

promotora de la re-invencion del este género visual.

Frederick Ruys, Fernanda Viégas y Steve Duenes concuerdan en que la tecnologia
(especialmente los dispositivos mdviles y personales) permitira que la visualiza-
cion de informacidn se incorpore a la vida cotidiana de forma cada vez mas insis-
tente. Asi mismo, plantean que la tecnologia puede acercar a los usuarios a los rela-
tos creando una experiencia mas personal e incluso mas intima. Asi, el futuro de la
visualizacién entrevé dos caminos complementarios: primero, la ampliacion del
consumo en formas multiples y heterogéneas. Estas caracteristicas suponen la
creacién o aparicion de modelos diferenciados de obtencidn, acceso y valoraciéon
de la visualizacién por parte de los usuarios. El segundo camino consiste en la inte-
gracion de las visualizaciones a otros modos de comunicacién informativas conec-

tados con el periodismo, el comercio, la ciencia y otros espacios productivos.

En este escenario aparecen como protagonistas los big data: dispositivos de visua-
lizacién capaces de presentar de manera interactiva grandes bases de datos. Los
big data provienen de la visualizacion cientifica y, en la altima década, se han insta-
lado en los diarios digitales al compas de la automatizacion en las salas de redac-
cién y de la incorporacion de programas de edicion digital. Tal como se habia men-
cionado, esta instalacién se ha dado gracias al emparejamiento del periodismo es-
tadistico con el actual periodismo de datos. En los big data el usuario hace un reco-

rrido libre por los datos para recuperar informacién (relatos) acorde a sus intere-
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ses, o siguiendo pautas establecidas por los productores. En cualquier caso, se trata
de que el usuario encuentre patrones estadisticos (cimulos, tendencias, anomalias,

etc.) que cobren sentido dentro de la masa de datos.

Estos dispositivos suponen un desplazamiento que va de la representacion de los
datos mediada por el experto (periodista), a una presentacion que hace a los datos
disponibles para la apropiacion personal. Sin embargo, los big data no proponen la
desaparicion del disefiador-periodista, sino un cambio de posicién en cuanto a su
relacion con la informacidn: su trabajo consiste en buscar informacién y entregarla
en un dispositivo que permita reconocer y diferenciar los patrones estadisticos.
Hay que sefialar que buscar informacién supone un trabajo de presion (legal o me-
diatica) para conseguir acceso a bases de datos, en muchos casos restringidas por
cuestiones técnicas, politicas o discrecionales. Este acceso parcial a la informacién
promueve la construccién de una figura de activista que apoya el acceso libre a la
informacidn, la transparencia politica y la democracia informativa. De esta misma
forma, se promueve la figura de un usuario activo, colaborativo en el procesamien-
to de la informacion (dada la complejidad técnica), la veeduria ciudadana y el apo-
yo a las légicas de este periodismo. Dicha postura es defendida por autores como
Roitberg (2013), Roger Simon (2012), Lorenz y Bounegru (2012) y A. Cairo
(2008a); quienes proponen que los dispositivos de ultima tecnologia propician la
participacién ciudadana y la reivindicacidn de la transparencia de gobiernos y cor-

poraciones.

Gastén Roitberg (editor grafico del diario La Nacién de Buenos Aires) menciona
que las visualizaciones de informacion, producidas bajo el modelo de periodismo
de bases de datos, poseen dos caracteristicas: primero, son piezas estructuradas de
datos que funcionan como metodologia de administracion de la informacién; es
decir, reemplazan a las notas o a los articulos escritos. La segunda caracteristica se

funda en que estas piezas son auténomas en la construcciéon del sentido; es decir,
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no dependen de otros objetos o textos para su completa interpretacién. En concre-
to, las visualizaciones de informacién de este tipo permiten a los usuarios ver los
datos, almacenarlos, interactuar con ellos, explorar, o construir algo nuevo, y pu-
blicarlo sin limitaciones espaciales o geograficas. El proceso de filtraje o edicion de
la informacidn (defendido por los periodistas tradicionales) desaparece debido a la
entrega del poder de manipulaciéon de datos al usuario. Desplazar este poder per-
mite que sea el mismo usuario quien construya la informaciéon que quiere, o que
descubra los hechos de forma colaborativa en el entramado de patrones estadisti-
cos. Roitberg considera que la visualizacion de datos por big data es el “dltimo es-
labén” en la cadena del desarrollo de la infografia periodistica, pues convierte los
graficos estaticos en graficos dindmicos. Este desplazamiento hacia los graficos
dindmicos permite que prime la sintesis como valor intrinseco y la disponibilidad
de datos puros (en bruto y/o procesados). Por lo tanto, es una instancia que supera
la infografia tradicional de prensa, no solo por su condicién dindmica y colaborati-
va, sino porque involucra narrativas en donde los usuarios (activistas o lectores) se

involucran de formas variadas.

Roger Simon (del diario The Guardian de Londres) considera que, en la actualidad,
con la abrumadora cantidad de datos disponibles, los usuarios deben buscar las
historias (con el apoyo del periodista), para conocer los acontecimientos que nun-
ca se habria conocido de no ser por la ayuda de los reportajes basados en datos.
Para Simon, las visualizaciones de datos son trascendentales por la capacidad de
veeduria que otorga a los ciudadanos. Esto permite que el periodismo de datos se
convierta en un movimiento global de transparencia en donde el periodista ad-
quiere un papel de intermediador: “Un nuevo papel para los periodistas como
puente y guia entre aquellos en el poder, que tienen los datos (y se hacen los tontos
para entregarlos) y el publico que desesperadamente quieren introducirse en los
datos y entenderlos, pero necesita ayuda” (Simon, 2012: 62). La figura de periodis-

ta toma una funcién de facilitador de la informacién y promotor del trabajo colabo-
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rativo. Asi, la expresion: “ver aquello que sin la ayuda de la visualizacién no podria
ser visto”; se convierte en “conocer aquello que sin la ayuda de las bases de datos
no podria ser conocido”: ver y conocer se vuelven entidades paralelas en el reno-

vado dmbito periodistico.

Mirko Lorenz (de Deutsche Welle de Berlin), considera respecto al papel actual de
los periodistas (Bounegru et. al., 2012) que la actividad del periodista consiste me-
nos en buscar citas y mas en argumentar una posicién apoyado en datos; esto
permite que, tanto la credibilidad como la veracidad, se vean favorecidas. Boune-
gru (2012) menciona que la concepcion del publico acerca de las noticias se am-
plia: de una idea de evento (o0 suceso) pasa a convertirse en una idea de reporte
situacional; es decir, hay un seguimiento a las tendencias sociales que dan contexto
a los eventos especificos. En parte, esto es posible gracias a que la informacién es
abundante, por lo cual no es tan importante buscarla y recogerla, sino procesarla.
Como consecuencia, los periodistas adquieren un rol pedagégico al tener que ayu-
dar al lector al manejo y comprension de los datos para incrementar su alfabetiza-

cion.

Por otra parte, Alberto Cairo (2008a) prefiere la denominacién de “infografia in-
teractiva” dado que senala su caracteristica como herramienta de exploraciéon mas

que como un recurso de presentacién de datos:

La incorporacién de herramientas interactivas a los diarios digitales impulsa
un cambio de paradigma en la visualizacion de informacién: a la tradicional
libertad que el lector de prensa tiene de leer los contenidos de una infografia
en el orden que desee, creando sentido a partir de los datos, se le afiade, en su
correlato digital, la posibilidad de que cada visitante disefie su propia infor-
macién, la modifique a su gusto o seglin sus necesidades (Cairo, 2008a: 16).
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Para el autor, la infografia es una representacion diagramatica2s de datos que bus-
ca hacer mas visibles los detalles relevantes para la comprension del mensaje. Co-
mo disciplina se encuentra inscrita dentro de la visualizacién de datos, y las dos
estarian inscritas en el campo mayor del disefio de informacién. Cairo concuerda

con Tufte en que la infografia de prensa es un soporte a la comprensidn:

..incrementa la capacidad cognitiva de los lectores por medio de la revela-
cion de evidencia, de mostrar aquello que permanece oculto, ya sea tras un
conjunto cadtico de datos, en una lista de numeros, o en un objeto cuya es-
tructura interna es excesivamente compleja [...] La infografia, entendida bajo
esta Optica, no s6lo muestra y describe hechos, sino que descubre conexiones,
constantes, patrones no evidentes a primera vista que, de no ser representa-
dos visualmente, permanecerian ajenos al lector (Cairo, 2008a: 29).

El autor considera que, en las redacciones de los diarios, existen dos tendencias: la
infografia estetizante y la infografia analitica; inclindndose a favor de la segunda.
La infografia estetizante es aquella que enfatiza el aspecto de la presentacién; la
infografia analitica es aquella influenciada por el uso de bases de datos y por he-
rramientas y técnicas heredadas de la visualizacion cientifica: “facilita el analisis y

relega la dimension estética a un segundo plano” (Cairo, 2008a: 29). Esta caracte-

ristica produce una repercusion en la calidad y la claridad de la informaci6n?2é.

Cairo propone tres claves que definen la actualidad y el futuro de la visualizacion
de informacidn: primero, la remezcla o mashup que consiste en la hibridacién de
servicios para crear un producto nuevo; segundo, la liberacién de la arquitectura
de las aplicaciones para que sean compartidas, modificadas y difundidas por los

usuarios; y tercero, el sometimiento a escrutinio de los resultados obtenidos para

25 Para Cairo el diagrama es “una representacién abstracta de una realidad”, como el mapa lo
es de un area geografica, una tabla estadistica lo es de series numéricas y una ilustracién lo es de
objetos fisicos (Cairo, 2008a: 22).

26 Cairo considera que la infografia no hace mas rapida la lectura de noticias, por el contrario
la puede hacer mas lenta por los niveles de profundidad que alcanza y la cantidad de historias que
puede contar. En consecuencia: “la simplificacion de la informacién no consiste en una degradacién
de los datos” (Cairo, 2008: 33).
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mejorar el producto por medio del feedback con otros usuarios (Cairo, 2008b: 7).
La figura de este paradigma es Google Maps una herramienta gratuita y de cédigo
abierto que permite visualizar geograficamente hechos de todo tipo. Para Cairo es
“una capa de informacién geografica sobre la cual el usuario sitia los datos que le

interesan” (Cairo, 2008b: 7).

A diferencia de Cairo, otros autores consideran el aspecto estético (belleza) como
un argumento valido en la visualizacidn de informacién, siempre y cuando se aleje
del concepto de contemplacién. Desde ese punto de vista, la belleza es un argu-
mento propio de la imagen que tiene la funcién de persuadir al usuario. La belleza,
como argumento, no se opone a la precision y a la exactitud; por el contrario, pue-
de definir aspectos de gran importancia gracias a sus cualidades graficas. Para el
desarrollo de la visualizacién dos aspectos sobresalen: el contraste, entendido co-
mo la diferenciacién entre datos relevantes e irrelevantes; y la aparicién de los
patrones estadisticos. Asi, la belleza se asume como el atractivo natural de los pa-
trones que, a modo de caleidoscopios (la belleza del azar), logran la organizacion

de datos.

Ciuccarelli (2012b) insiste que los elementos embellecedores de la visualizacion
no pueden considerarse como ornamentos sin funciéon (mera forma, como la sata-
niza Adolf Loos?”) en la oposicidn forma-contenido: “Cualquier imagen transmite
un mensaje si no es que transmite una historia” (Ciuccarelli, 2012b: 82). La visuali-
zacién re-crea el contexto; le da sentido y revela el trasfondo de los datos. La belle-
za, como fuerza cognitiva, da empuje a los dispositivos, apoya la emocién que esti-
mula el hallazgo del sentido en la interaccién con los datos y da el placer de una
experiencia grata para el usuario. Respecto a la precision, Ciuccarelli reconoce que

la recoleccion de datos en un proceso cientifico, por mas riguroso que sea, acarrea

27 En Ornamento y delito, (1908), el arquitecto austriaco promueve prescindir del adorno y
del ornato porque no estan unidos organicamente a la cultura. Esto a partir de la apariciéon de un
racionalismo estético que se impuso en la arquitectura moderna a principios del siglo XX.
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situaciones de imprecisién y azar. Cuando estas imprecisiones se incluyen en la
visualizacién no son perceptibles, dado que desaparecen o son borrados por efecto
del dispositivo. Asi, adquieren una imagen de precisién y exactitud; esto demuestra
que la exactitud es una impresién dada por la visualizacién, no proviene de la his-
toria o de un factor externo. Asi mismo, considera que no es posible alcanzar la
pretendida neutralidad informativa, dado que la visualizacion es interpelada por el
punto de vista del disefiador. Ciuccarelli se inclina por un llamado a la responsabi-
lidad ética del disefiador: “toda visualizacién es una interpretacion y es responsa-
bilidad del disefiador ser consciente plenamente de la intencionalidad de cualquier

artefacto comunicacional” (Ciuccarelli, 2012b: 82).

Noah Iliinsky (2010) entiende la belleza como la interrelacién de cuatro factores
que debe cumplir toda visualizacién: la novedad (un nuevo formato que proponga
una mirada fresca, provoque a los usuarios una emocion y alcance un nivel supe-
rior de entendimiento), lo informativo (el usuario puede obtener los datos reque-
ridos), la eficiencia (tener un objetivo claro, conlleva que la forma de acceder a la
informacion debe ser la mas simple posible) y la construcciéon grafica (un uso
apropiado de elementos visuales como formatos, ejes, colores, contornos, lineas,
etc.). La redundancia (otro aspecto importante) se relaciona con el dltimo factor

dado que ayuda al lector a diferenciar, percibir y aprender con facilidad.

Es importante considerar que en esta tercera tendencia el receptor esta construido
de forma concordante con la idea de usuario. En tanto sujeto interactuante, se en-
cuentra al mismo nivel de un emisor gracias a la tecnologia digital. El usuario se
asume como un sujeto activo que esta dedicado a la resolucién de problemas ciu-
dadanos concretos por medio de la apropiaciéon de los datos: un sujeto politico.
Entonces, la visualizacién debe ser capaz de despertar la responsabilidad ciudada-
na convocando activistas, usuarios y/o lectores que apoyen y aporten econémica-
mente, con reconocimiento, con conocimiento o con tiempo; al desarrollo del dis-

positivo. Asi, posteriormente la sociedad (conformada por los mismos usuarios)
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coaccionara a los gobiernos o a las corporaciones, a realizar una apertura de datos
publicos, para hacer la administracién mas transparente y posibilitar una veeduria
ciudadana. Los medios de comunicacién, por su parte, también seran obligados a
hacer publicos los cédigos fuente de sus herramientas de informacion, lo cual per-
mitira la reescritura de la visualizacion. También se haran publicos otros aspectos

de los datos, en un movimiento denominado hacking civico:

Ademas, pero en la misma sintonia grupos de activistas y programadores or-
ganizan reuniones de trabajo bautizados “hackatones” o “datafest” para cola-
borar en la creacion y visualizacion de datasets accesibles para cualquier ciu-
dadano. E, incluso, los medios de comunicacion se relacionan con programa-
dores para desarrollar plataformas de contenido y aplicaciones cuyos cddigos
quedan liberados para que cualquiera los capture y los siga trabajando
(Roitberg, 2013: 40).

Alberto Cairo (2008b), al presentar los principios basicos de la interactividad en la
visualizacién de informacion, sefiala aspectos que describen al receptor como un
usuario activo con capacidad critica para el manejo y apropiacién de la informa-
cion. Cairo recuerda que la transformacion de lector a usuario se da gracias a un
cambio de paradigma en el cual las visualizaciones dejan de ser presentaciones
estaticas para asumir el rol de software en el mundo online (programacién). El
mundo online se caracteriza por su creciente sofisticacion y accesibilidad. Por lo
tanto, el usuario incrementa sus expectativas de calidad y capacidad de control
sobre las herramientas online. Por otro lado, Cairo advierte: “la interactividad en
graficos informativos no consiste en ofrecer una libertad absoluta de movimientos,
sino en restringir dicha libertad de tal forma que la ilusién de control del lector se
mantenga intacta” (Cairo, 2008b: 29). La restricciéon de movimientos esta ligada a
la sofisticacion de la audiencia, es decir a los niveles socioeconémicos o educativos
que definen el caracter del publico. Entonces, al ritmo que se sofistica la infografia
(como software) también se sofistica la sociedad segmentada segin parametros
sociodemograficos que definen el nivel de acercamiento a la tecnologia y el control

de la informacion.
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Esto lleva al segundo aspecto: el autor considera importante involucrar al lector en
la presentacion (cuando la informacién lo permite) para que pueda explorar los
datos: “Los lectores son adultos auténomos capaces de explorar/procesar por si
mismos la realidad que el reportero les presenta. [...] El lector es, cada vez mas,
parte activa del proceso informativo. La infografia no puede dejar de lado esa

realidad” (Cairo, 2008b: 31).

Ciuccarelli hace otra aproximacion al usuario como ser activo desde la perspectiva
de provecho para la comunicacién. Considera que los datos registrados por las in-
teracciones de los usuarios en la red (metadatos) se prestan para dibujar el big
picture (la complejidad del contexto frente a los datos) de los conflictos y contro-
versias sociales, ya que surgen de los propios usuarios: “[refiriéndose a los datos]
Son expresiones de las caracteristicas del mundo digital. Son el espejo de la sociali-
zacion innata que mana de la estructura de red de Internet y de las relaciones en-
tre los elementos que la pueblan” (Ciuccarelli, 2012a: 10). Estas huellas digitales
(parte del espacio publico) permiten reconstruir el tejido social al reconfigurar los
fragmentos en visualizaciones de informacién que sirven de interfaces de explora-
cion social. En otro acercamiento, Ciuccarelli observa al receptor desde una condi-
cion ética basada en la comunicacidn. Para explicar este punto, el autor ejemplifica,
por medio de la investigacion cientifica, cdmo la visualizacién de informacién equi-
libra miradas diferentes. La investigacidon cientifica suele considerarse distante,
elitista e impenetrable por el publico. Compuesta para el observador como un con-
junto de fragmentos inconexos y desordenados, para el investigador son piezas
estructurales en el gran edificio del conocimiento. Asi, la visualizacién hace enten-
dibles cosas complejas y transforma la percepcién del publico ayudando a mejorar
la divulgacion cientifica. La distancia entre el lenguaje cientifico y el lenguaje del
publico puede salvarse a partir de una condicién ética: “Si quieren ganar credibili-
dad y obtener legitimidad publica deben ser honestos y auténticos acerca de sus

limites, inseguridades y debilidades; este no es un tema solamente de superviven-
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cia econdémica se trata de un deber ético hacia la sociedad” (Ciuccarelli, 2012b: 79).
La visualizacién seria una herramienta ideal para visibilizar, para hacer mas trans-

parente la comunicacién y para alcanzar la validaciéon social frente al publico.

Por ultimo habria que abordar los modelos de clasificacion de esta tendencia. De-
bido a su novedad, es posible resefiar uno solo: el de Weber & Rall (2013). Estos
autores, en consonancia con la interactividad, consideran que los graficos son enti-
dades holisticas (a pesar de la prevalencia de la representacion visual) donde la
dicotomia entre imagen y texto se disuelve a favor de una expresion totalizante. En
este sentido, prefieren no clasificar la visualizacion segtin los elementos que la
componen sino desde la (inter)accién de los usuarios. En este sentido, proponen
una escala de valores que va de la manipulacion de objetos digitales a la modifica-
cion de contenidos; siendo este ultimo el escenario limite de la interactividad (pa-
sando por el hipervinculo). Basados en este esquema, los autores describen una
interactividad lineal que representa la voluntad del productor. Ejemplo de ello son
las infografias de secuencia que, paso a paso, desarrollan la historia con una légica
preestablecida. Por el contrario, la no linealidad representa la voluntad del usua-
rio, quien decide el recorrido a partir de una serie de opciones que ofrece la inter-
faz. Entre los dos modelos de interactividad hay una amplia variedad de modelos
mixtos que dan participaciéon multiple al usuario; no solo para la adaptacién de los

contenidos y presentaciones, sino para la ediciéon de las mismas.
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Capitulo 9: Miradas de transformacion de la vision

La transformaciéon de la visiéon propuesta por estas modalidades se da exclusiva-
mente en virtud del involucramiento del usuario con el dispositivo a través de la
interaccidn con los datos. Aqui, la vision es entendida en una doble acepcién: como
percepcion sensible de realidades exteriores al cuerpo y como punto de vista sobre
un asunto. En el primer significado, la vision cambia debido al uso de los datos:
aquello que en un principio se da por innegable o incierto, al salir del dispositivo
adquiere otra connotacion. En el segundo significado, la visién se transforma debi-
do al cambio de posicion frente a un aspecto de la realidad que el dispositivo pro-
mueve a través de una experiencia directa, voluntaria y consiente. A diferencia de
las otras modalidades estudiadas, en estas miradas el involucramiento ocurre en-
tre datos: tanto los programados en el dispositivo, como los que el usuario registra
(propios o simulados). En el resultado producido por el dispositivo, es posible la
adquisicién de datos, graficos, sonidos e imagenes. Estos nuevos objetos solo le
conciernen a quien ingresé los datos y apuntan a un cambio de percepciéon y de
conciencia. Gracias a la dltima tecnologia digital es posible procesar los datos nece-
sarios para interactuar con el usuario a la mayor brevedad sin que pierda el interés
y la atencién. La instantaneidad permite, incluso, que algunos los datos se generen

en simultanea con los acontecimientos.

Los resultados de la experiencia con el dispositivo son personales, no son comple-
tamente previstos por el productor: aunque el productor puede calcularlos pre-
viamente en la programacion no los impone como sentido definitivo, ni tampoco
los adjudica de forma deliberada. Esto produce una experiencia individual y fortui-
ta, que concluye con la personalizacion y apropiacion de los datos. No obstante, ni
el cuerpo ni el sistema construyen una memoria del encuentro, dado que el dispo-
sitivo funciona como un espejo: refleja aquello que ocupa su espacio sin producir

una impresion. El sujeto implicito, en este tipo de dispositivos, no esta completa-

143



mente acabado o prescrito: se asemeja mas a un bosquejo que a una figura finali-
zada y, por lo tanto, obliga a ser completado por el usuario mientras ocupa mo-
mentaneamente ese lugar. La transformacién del acontecimiento por el discurso
informativo se produce cuando permite que la noticia se adapte a un usuario que
participa de forma activa (o activista, como defensor y promotor ideoldgico) dan-
dole un cierre personal a la nota. Por lo tanto, el usuario hace pate de la noticia
para si. Los dispositivos cuyos temas se asocian con practicas cotidianas (deporti-
vas, musicales, artisticas, o criminales), se prestan para propiciar una actitud de
cooperacion y colaboracion del usuario. Ese es el caso del dispositivo Where were
you on Sept. 11, 2001? (SND-E, 2013; anexo 54), presentado por The New York
Times. En este dispositivo, se ubicaron en un mapamundi las masivas respuestas a
la pregunta del titulo, evidenciando el origen de los mensajes a partir de la direc-
cién ip ?8de los dispositivos desde los cuales se envid. En este caso, la noticia (como
transformacién) consiste en la respuesta masiva, por lo cual la participacién de los

usuarios aseguré simultdneamente la divulgacién y apropiacién del dispositivo.

At the National Conventions, the words they used (SND-E, 2014; anexo 80) produci-
da por The New York Times, demuestra la capacidad de propiciar un cambio de po-
sicién a través del dispositivo. En este caso, se recurre al uso de nubes de tags (eti-
quetas) que representan las palabras mas usadas por democratas y republicanos
en sus respectivas convenciones de 2012 en EUA. Cada etiqueta esta dividida en
dos colores: azules para demdcratas y rojo para republicanos; la cantidad de cada
color varia segun la proporcion en la frecuencia de uso de esa palabra en los dis-
cursos. Por otro lado, las etiquetas que tienden al azul se ubican hacia la izquierda
y las que tienden al rojo se ubican hacia la derecha, conformando un mapa relacio-
nal de palabras, frecuencias y asociaciones politicas. Los usuarios pueden ingresar

una palabra, la cual se sumara a la nube en la ubicaciéon que le corresponde. En

28 La direcci6n ip es una etiqueta numérica que identifica la interfaz de un dispositivo dentro
de una red que utilice el protocolo ip - Internet Protocol. En la practica la ip sirve para rastrear el
origen geografico de una accién producida en Internet.

144



principio el dispositivo propone una lectura de posiciones politicas basada en la
frecuencia lingiiistica; no obstante, al permitir la participaciéon del usuario, la bus-
queda de palabras y la conformaciéon de la nube se producen en funcién del usua-
rio. La noticia toma forma definitiva para cada usuario segin su busqueda particu-
lar y las conclusiones que tome al respecto. Para todos los casos, la verosimilitud
del dispositivo esta mediada por la Federal News Service que realiz6 la transcrip-

cién y los subi6 a la red.

9.1. Mirada que actia mediante la vision

Esta modalidad posibilita una serie de acciones concretas efectuadas a través de la
vision: vigilar algo o alguien, manipular un objeto simulado (objeto virtual o da-
tos), reunir datos para procesar informacién, simular una situaciéon imposible (co-
mo la ralentizacién) o recrear objetos, imagenes, personas y técnicas. Si bien se
asemeja a la modalidad de “ver mas alld” por la capacidad de trasladar la vision,
tiene la funcion afiadida de intervenir los datos o los objetos simulados para sacar
conclusiones concretas. Es decir, mas alla de la contemplacién visual, esta modali-

dad propone una inmersién en los datos pronunciada y sensorialmente diversa.

La inmersidn se da por la experiencia que se vive como proyeccion de la imagina-
cion del usuario. Asi, el usuario profundiza en las variables de manejo y control
ofrecidas por el dispositivo. En esta dindmica, aumenta la dramaturgia y la esceni-
ficacion: el usuario, al accionar el dispositivo, crea el relato de su propia experien-
cia. Dicho relato se suma y se cruza con la base de datos del dispositivo y permite
la configuracién de un sentido particular que se desprende exclusivamente del en-
cuentro entre el usuario y el dispositivo. El involucramiento, a este nivel, propicia
el recuerdo (segun la vivencia) basado en las sensaciones proyectadas en la panta-
lla: un videojuego que el usuario vive dentro y fuera del dispositivo. Machado men-

ciona: “el resultado siempre es un proceso de negociacion, por un lado por parte de
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las iniciativas, las fantasias y los deseos de un jugador real proyectado en un avatar
y por el otro por parte de las convenciones, atributos y posibilidades previstos en

el programa” (Machado, 2009: 194).

Para que se produzca el involucramiento, el dispositivo se presenta como una pie-
za inacabada e interminable. Segin Rodrigo Alonso, este tipo de estados se des-
pliegan para que se genere la experiencia estética en la navegacién (Alonso, 2012:
143). En estadistica, los dispositivos tienden a presentar un juego de probabilida-
des que el usuario manipula para ajustar los datos a sus intereses personales: el
punto de vista es maleable y ajustable. Asi mismo, la temporalidad del dispositivo
estd determinada por el usuario: es el usuario quien decide el inicio y el fin, el rit-

mo de la exploracion y la velocidad del recorrido.

En el dispositivo, la manipulacién de los controles se hace en una accién combina-
da entre las manos (proyectadas como cursor) y los ojos (mecanismos naturales de
la accién corporal). Ademas, la capacidad cognitiva de esta accion es la vision, pues
define el procedimiento de actuacidn. La visién (contrario a la recepcién pasiva) es
un determinante intelectual de las acciones del sujeto sobre el mundo: ya sea por
medio del cuerpo (condicionado naturalmente) o de una interfaz en una pantalla

(condicionada culturalmente).

9.1.1. Caso 9: World Cup Twitter replay

Este dispositivo fue creado en el marco de la cobertura de la Copa Mundial de Fut-
bol de la FIFA 2010 con sede en Sudafrica. En este dispositivo se registra, en tiem-
po real, las reacciones de los usuarios de la plataforma de microblogging Twitter,
frente a los partidos de la Copa. La imagen se compone de la representacién de un
campo (con la alineaciéon de un equipo a cada lado) el cual tiene una serie de bur-
bujas de diferentes tamanos. Cada burbuja tiene una etiqueta que representa un

hashtag (palabra clave que acompafada del simbolo # representa el tema de ac-
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tualidad). La burbuja del centro contiene el marcador y las burbujas que la rodean
se expanden o se contraen al ritmo de las menciones referidas (la magnitud repre-
senta la intensidad de publicaciones). Todo este proceso se realiza de manera si-
multinea a cada partido. Cuando se anota un gol las burbujas se expanden al mis-
mo tiempo porque la actividad en Twitter incrementa en ese instante: la impresion
de una tribuna que estalla de emocién se marca porque las burbujas no se solapan
sino que se reubican en la pantalla. La coleccion de los 64 partidos se podian repe-
tir como si se tratara de videos??: se podia avanzar, devolver, parar, saltar; incluso,
la barra de tiempo indicaba anotaciones, entradas de jugadores, faltas, tarjetas.

Finalmente, la repeticion se podia acelerar a razén de un segundo por cada minuto.

El dispositivo no da cuenta del partido, es una capa mediadora que permite ver
otra contienda simultdnea: el apoyo de los twitteros a los equipos. En otras pala-
bras, representa el estrepito fugaz de la multitud en Twitter y la sensacion de ex-
plosion emotiva frente a cada coyuntura del juego. Cuando un dispositivo indica
(en presente o pasado) las acciones del partido, lo hace de forma indirecta. Por lo
tanto, el dispositivo se centra en las acciones de los usuarios de la red social, sus
impulsos, sus comentarios: no en el juego. Los twitteros hacen un nuevo juego que,
si bien depende del partido, tiene sus propias reglas y modalidades: proponer e
impulsar hashtags, u otras actividades de apoyo, es posible gracias a la visualiza-

cion en tiempo real y al registro digital.

29 El dispositivo se desactivé en 2014 en ocasién de la siguiente Copa Mundial de Fitbol.
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Figura 10. World Cup Twitter replay (SND-E, 2012)

148



The Guardian | Reino Unido | Jul 07/2010 Anexo 71

http://www.guardian.co.uk/football/world-cup-match-replay
Malofiej 19 (2011) Categoria: Criterios, Subcategoria: Formato novedoso en medios con
Medalla de Bronce mas de 10 millones de usuarios.
Fuente de los datos: Producida por los usuarios.

La analogia més cercana a este dispositivo es la casa de apuestas donde se juega
una contienda alterna para cada partido. Los usuarios demuestran su participa-
cion, hacen visible su filiacion, sus emociones y aportan a la construccion de los
momentos del recuerdo. Otra caracteristica es la masificacién, dado que la cons-
truccién no se hace de forma individual (no hay identificacién de twitteros), sino
dentro del pensamiento colectivo: la colectividad maneja las burbujas. Asi, las bur-
bujas presentan la participacion colectiva (en el tiempo real del partido) y la posi-
cion relativa de la comunidad de twitteros (en el tiempo de la memoria -la repeti-

cion).

9.1.2. Caso 10: Sao Silvestre X-Ray - Everything about the 15km Race

Este dispositivo muestra las sensaciones corporales que viven los corredores de la
Maraton de San Silvestre: una competencia de 15 km que se celebra cada 31 de
diciembre en Sao Paulo, Brasil. El dispositivo presenta cuatro vistas sincronizadas
por una linea de distancia. La primera vista es el esquema animado de un corredor
del cual se desprenden etiquetas con informacidn especifica sobre las condiciones
corporales del atleta. La segunda es una vista en alzada del relieve de todo el ca-
mino, con la sinuosidad geografica. La tercera es, una vista en google maps que se-
nala la ubicacion del corredor (mapa esquematico o satelital), con el zoom que el
usuario prefiera. Y la cuarta vista es una ventana con las imagenes del servicio
street view (asociado a google maps) desde donde se puede detallar el recorrido
partir del punto de vista de la escala humana. Con el paso los kilometros cambian

los puntos de vision en las cuatro vistas con el propdsito de enfatizar la dificultad
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del terreno, las consecuencias de cansancio, el agotamiento muscular e incluso el

cansancio psicolégico de la competencia.

globocom g1 globoesporte gshow famosos & sic  videos

globoesporte.com VERAO ESPETACULAR
882 SAO SILVESTRE @ —
6 KM g‘éﬁ?ga@;\ﬂ\ k

@ M KM KM 10 KM 11TEM 12 KM 13 KM 14 KM 15 kM
S e S S S SR S PP M SRR AP AP SRR |

Figura 11. Sao Silvestre X-Ray - Everything about the 15km Race (SND-E, 2014)

Globo Esporte | Brasil ' Dic 31/2012 | Anexo 94
http://globoesporte.globo.com/programas/verao-espetacular/saosilvestre.htmil
Malofiej 21 (2013) Categoria: Reportajes, Subcategoria: Ciencia, tecnologia, medicina,
Medalla de Bronce salud en medios con mas de 5 millones de usuarios.
Fuente de los datos: Expertos en salud deportiva
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La informaci6n se presenta a partir de un sesgo técnico en una interfaz semejante a
un videojuego: el avatar brinda informacién acerca de su estado segin la accién
que ejecuta. En este sentido, funciona como una cabina de entrenamiento donde se
simulan condiciones técnicas de la carrera pero no la competencia en si misma. Es
decir, la simulaciéon no incluye al ptblico, a los otros corredores, o a otros aspectos
propios de una competencia. La informacién corporal y el escenario de vision (ubi-
cacion del corredor, vision del corredor, pendientes) se complementan para brin-
dar una experiencia de entrenamiento. La experiencia no excluye al no corredor,
por el contrario, se brinda informacién sin complejidad, facil de reconocer. De he-
cho, la figura animada (avatar) no tiene caracteristicas fisicas especiales; es decir,
en su anonimato puede representar a cualquiera. En definitiva, el dispositivo, per-
mite la sensacion de correr para aquel que esta frente a la pantalla; es una proyec-
cioén de su condicién sensorial: hace vivir la experiencia deportiva a través de la
vision y la informacién. Aunque dista mucho de la complejidad de un videojuego o
de una realidad virtual, el dispositivo permite vivir un entorno digital, manipularlo

y recibir una realidad alterna a la competencia.

9.2. Mirada para trocar a través de la vision

Este tipo de mirada ejecuta un proceso de traducciéon de un sistema a otro. Como
toda traduccioén, plantea la equivalencia de un dato en dos momentos diferentes.
Sin embargo, aqui la traduccién no la realiza un experto sino que procede de un
calculo elaborado por el dispositivo a partir de datos ingresados por otros usua-
rios. El dispositivo visualiza los datos del usuario (reales o simulados), proyecta y
mezcla (mashup) lo personal con datos externos para obtener respuesta a un pre-
gunta directa. En algunos casos, las conclusiones corresponden a escenarios de
decision sobre asuntos especificos (pasado, presente o futuro). En este sentido, se
considera como una modalidad peculiar, dada su especialidad decisiva en el mane-
jo de datos y la relacion con la visidon. Precisamente esta vision no se produce a

través de la experiencia interactiva sino a partir de la mezcla de datos: es un invo-
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lucramiento de la intimidad con la programacién. Esta mezcla corresponde a lo que
Henry Jenkins (2008) llama “cultura de la convergencia” en la cual diferentes flujos
de contenido se interconectan en plataformas tecnolédgicas para producir nuevas
experiencias de sentido. Para Jenkins, a partir de la convergencia, se fomenta la
participaciéon del usuario, la colaboracion interactiva y la inteligencia colectiva.
Jenkins no considera la convergencia como un lugar de concentraciéon de tecnolo-
gias, sino como un espacio de construccién cultural fundado en los medios: no es

un sistema técnico sino una articulacién social.

En esta modalidad se evidencia el alejamiento de la opinién periodistica (construi-
da) y el acercamiento a las conclusiones personales (colectivas/participativas o
individuales). Esto supone el abandono de la posicién pasiva y la entrada a una
actitud dindmica (participativa, colaborativa, etc.). Es decir, se propicia el activis-
mo e incluso el fanatismo. El activismo supone la institucién de una incredulidad
que erosiona la verosimilitud del acontecimiento representado y establece accio-
nes de aproximacion desde la experiencia personal: si se le facilitan herramientas,
el usuario puede crear su propia infografia. El alto grado de motivacién con la in-
teraccion permite que el usuario entregue datos personales para lograr la expe-

riencia deseada.

Cabe recordar la insistencia de Jenkins en la importancia de los fans para la con-
vergencia cultural: en tanto consumidores activos, propician la creatividad por
medio de la apropiacién y la transformaciéon de materiales tomados de la cultura
de masas. Jenkins lo expresa como un equilibrio entre fascinacion y frustracion “si
no nos fascinaran los contenidos mediaticos, no tendriamos ningiin deseo de invo-
lucrarnos en ellos; pero, si no nos frustraran en algin grado, no sentiriamos el im-
pulso de reformularlos o rehacerlos” (Jenkins, 2008: 245). Esta caracteristica se
fundamenta en una nocién de valor la cual fue creada en la circulacidn libre de in-

formacidn. En otras palabras, se trata de una negacion de la autoria a favor de una
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nocién de transformacion continua de los datos, lo cual involucra a la vision como

generadora de las multiples transformaciones de la imagen.

9.2.1. Caso 11: Fractions of a Second: An Olympic Musical
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Figura 12. Fractions of a Second: An Olympic Musical (SND-E, 2012)

NYTimes.com | Estados Unidos | Feb 26/2010 | Anexo 17
http://www.nytimes.com/interactive/2010/02/26/sports/olympics/20100226-olysymphony.html
Malofiej 19 (2011) Categoria: Reportajes, Subcategoria: Deportes en medios con mas
Medalla de Plata de 10 millones de usuarios.

Fuente de los datos: No identificado
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A pesar de no presentar una noticia en la forma tradicional (no anuncia un aconte-
cimiento especifico), este dispositivo cumple con los procesos de transformacién y
de transaccion mencionados por Charaudeau (2003). El dispositivo toma la dife-
rencia temporal con la cual los jugadores olimpicos finalizan las competencias, y
los traduce en tonos sonoros. Este dispositivo se produjo en el cubrimiento del
diario New York Times a los Olimpicos de Invierno de 2010 que se realizaron en
Vancouver, Canada. Por medio de una herramienta sonora, el dispositivo ayuda a
entender las diferencias en las fracciones de segundo que marcan los cronémetros
oficiales a la llegada de los jugadores. La debilidad de la vista para registrar esas
variaciones, impide reconocer (en vivo o desde una pantalla) la diferencia entre los
competidores, tanto en competencias grupales como individuales. El dispositivo
esta dividido por actividades deportivas (esqui alpino, patinaje sobre hielo, patina-
je de velocidad, etc.) y sus modalidades (eslalon, 50 mts., 1000 mts., etc.); para ca-
da una presenta una linea de tiempo con un control de reproducciéon (play/pause)
que activa la secuencia de sonidos. Una vez se activa el dispositivo, los puntos que
marcan la llegada de cada corredor cambian de color para acompafar al sonido.
Esta combinacion logra la reproduccion de una secuencia de tonos sonoros y luces

alolargo de 1,25 segundos (la magnitud de la linea de tiempo).

El dispositivo permite comprender el tiempo desde la sonoridad, con lo cual facili-
ta algo imposible de apreciar para un ojo no entrenado; por eso mismo, el disposi-
tivo se presenta como una herramienta de entrenamiento visual. Entonces, lo que
podria pensarse como un dispositivo de sonorizacién de informacién, es un dispo-
sitivo en el que la visién es protagonista: el sonido asiste a la visién para la com-
prension del tiempo. En conclusion, este ejercicio introduce al usuario en un cam-
po perceptivo equivalente a la experiencia real y proporciona la idea de tiempo.
Como traductor, el dispositivo aumenta el sentido de un objeto aportando mas sig-
nificados sin que haya un detrimento de los significados originales: enriquece el

sentido aportando la equivalencia entre c6digos. Ademas, este dispositivo apunta a
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la traduccién al mismo tiempo que funciona como un tipo de asistente a la vision:

seflala la debilidad de la misma al demostrar sus limites fisioldgicos.

9.2.2. Caso 12: Is it Better to Buy or Rent?

A pesar de funcionar como una calculadora, este dispositivo no aporta un dato
numeérico sino un consejo a partir de los datos que el usuario ingresa al sistema. La
pregunta explicita de base explica el objetivo de la calculadora: comparar el bene-
ficio econémico de alquilar o comprar vivienda en New York. El dispositivo consta
de dos partes: la calculadora, y un grupo de tablas y textos con informacién acerca
de las recomendaciones de compra. La calculadora es un grafico vectorial xy que
presenta la opcién “compra” y la opcion “alquiler”. Al introducir los datos persona-
les, el grafico se transforma ofreciendo una tendencia medida en afios. En su des-
pliegue, aparecen las opciones comprar y alquilar. Al recorrer el grafico, varias eti-
quetas se despliegan para informar sobre el ahorro (por afios), bien sea compran-
do o alquilando. La informacién tabulada por la calculadora se realiza a través de la
férmula “costo de oportunidad perdida”, la cual supone que, a pesar de que en la
practica el gasto anual al comprar es mayor, el ahorro a lo largo plazo es mucho
mejor por el valor del costo de oportunidad; es decir, los gastos retornan en capital
con el tiempo. Para llegar a sus resultados, la calculadora requiere datos del mer-
cado inmobiliario del momento, los cuales son provistos por una empresa del sec-
tor. Esto quiere decir que la informacion visualizada es diferente afio a afio, pues
los datos del mercado inmobiliario cambian con cierta frecuencia y producen nue-
vos datos. A pesar de algunos cambios menores, la calculadora continda funcio-

nando actualmente como una herramienta del diario.

En este dispositivo, el acontecimiento se relaciona con la situacién personal del
usuario (gastos de vivienda); por lo tanto, el objeto de la noticia es la combinacion
de datos personales con bases de datos a través de una férmula financiera. El fin
ultimo es obtener un consejo util para la vida practica y cotidiana del usuario. De

esta forma, el acontecimiento recibido por el usuario es un retrato de su situaciéon
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econdmica la cual se obtiene gracias a una serie de mecanismos cercanos a los
usados por expertos financieros. No obstante, el dispositivo no es totalmente
transparente pues hay una inclinacién que favorece la idea de compra. Esta ten-
dencia se pone al descubierto cuando se aplica un ndmero mayor de opciones en

los formularios inferiores.

Las férmulas estan dispuestas para que el usuario experimente, lo que sugiere que
el sujeto que usa este dispositivo es una persona activa que busca, pondera, com-
para y valora la informacién. No en vano, el usuario entrega informacién personal
a un sistema informatico que, eventualmente, puede usarla para provecho de la
empresa. El usuario efectia el proceso de transaccidn: un intercambio en el cual
espera obtener beneficios directos medidos en informacién. La traduccién es per-
sonal: cada sujeto ingresa sus datos (reales o imaginarios) para continuar con sus
propios calculos una vez haya terminado su experiencia con el dispositivo. Esta
practica promueve la construccién de escenarios (pasados o futuros) en un juego
de probabilidades que se resuelve experimentando con el dispositivo de manera

repetida, continua o regular.
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Is It Better to Buy or Rent?

Whether renting is better than buying depends on many factors, particularly how fast prices and rents rise and how long you stay in your home.
Compare the costs of buying and renting a home in the calculator below. Click the ADVANCED SETTINGS button to change inputs such as your rate of

return on i condo/s fees and your tax bracket.
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Figura 13. Is it Better to Buy or Rent? (SND-E, 2012)

NYTimes.com

| Estados Unidos

| 2010
http://www.nytimes.com/interactive/business/buy-rent-calculator.html?hp
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Malofiej 19 (2011) Categoria: Reportajes, Subcategoria: Locales en medios con mas de
Medalla de Bronce 10 millones de usuarios.
Fuente de los datos: Moody's Economy
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Conclusiones

Luego de la presentacién de las asociaciones entre tendencias del discurso de vi-
sualizacién de informacién y las modalidades de la visién en los dispositivos de
visualizacién de informacién periodistica; queda claro que se presenta una rela-
cién mas o menos simétrica de propositos informativos, paradigmas comunicacio-
nales y concepciones de sujeto, subjetividad y contexto. Como se menciond antes,
nunca se producira una relacién mecanica o directa entre el discurso y la practica
de la vision. No obstante, se manifiesta entre ellos una sintonia que nos ayuda a
establecer algunas caracteristicas del funcionamiento de los dispositivos. El primer
aspecto a considerar tiene que ver con el juicio, pues los dispositivos estudiados
parten de un grupo seleccionado y legitimado por un concurso de disefio de alto
nivel: los “Premios Malofiej”. Es de esperar que los criterios de seleccién guarden
una relacion fuerte con el discurso que los propios expertos promueven en el cam-
po de la visualizacién de informacién. Esta idea nos lleva a la circularidad de la
producciéon del campo: un dispositivo es promovido en un concurso (o en escena-
rios similares) en la medida que cumple con los planteamientos del discurso. Al
mismo tiempo, el discurso se fortalece con la practica efectiva de los dispositivos

premiados.

El segundo aspecto tiene que ver con la heterogeneidad: el discurso no es unifor-
me, esta compuesto por tendencias que apuntan a diferentes direcciones. Debido a
la heterogeneidad, aparecen versiones del discurso en cada dispositivo y, como
consecuencia, mezclas de modalidades de visién. La diseminacién del discurso en

la practica comunicativa conlleva diversidad y complejidad en los dispositivos.
Un dltimo aspecto se relaciona con las caracteristicas que determinan la dispersion

(contigiiidad relativa) de las tendencias en el discurso y de las modalidades de la

visidon. Siguiendo el planteamiento de Foucault (2002), al hallar las caracteristicas
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que definen la dispersién de los enunciados, se encuentra la formacién discursiva.
Es decir, se descubre el régimen de verdad que define una época y un area social
especifica. Las caracteristicas que producen la dispersién provocan el mismo com-
portamiento en las tendencias y en las modalidades: las vinculan espacial, tempo-
ral y socialmente; refuerzan la identidad de cada una, promueven un pronunciado
efecto de secuencia (como si una tendencia precediera a la siguiente) y fortalecen

la asociacion entre las dos.

La més evidente de las caracteristicas es la tecnologia, especialmente la digital. La
tecnologia, en el discurso de visualizaciéon de informacion, genera diversidad de
posiciones que van del rechazo directo a la apropiacion acritica, pasando por posi-
ciones moderadas o intermedias. Las tres tendencias analizadas a lo largo de este
trabajo muestran tres posiciones diferentes. La primera tiene una indiferencia
pronunciada, pues se considera a la tecnologia como un mero soporte que no alte-
ra la organizacion visual. La segunda tendencia asume la tecnologia como una
amenaza porque desvia la atencidn de la historia hacia aspectos menos relevantes
(como la exploracion de grandes volumenes de datos). Por el contrario, la tercera
tendencia encuentra en la tecnologia la oportunidad de vincular la visualizacion a
la vida cotidiana fomentando la participacién ciudadana, la cooperaciéon y el acti-
vismo. Las modalidades de la vision reflejan esas mismas diferencias: las miradas
relacionadas con los acontecimientos recurren a la tecnologia para fortalecer su
propio argumento; las relacionadas con los objetos la tratan con poco interés pues
su atencién esta en los lugares y los relatos; y las miradas relacionadas con las
transformaciones dependen de la tecnologia para desarrollar su propuesta de in-
teraccion. Se concluye, entonces, que en el aspecto tecnolégico las dispersiones de

tendencias y modalidades se comportan con similitud.

Otra caracteristica que produce dispersion es la neutralidad informativa. La neu-

tralidad informativa supone la construcciéon de una intermediacién confiable e im-
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parcial entre el productor y el receptor de un mensaje. En la primera tendencia
discursiva, la neutralidad informativa se considera de caracter universal y con un
valor implicito en la informacién misma. En la segunda tendencia, la neutralidad se
trata como un aspecto ético de la labor periodistica que el disefiador debe observar
en la construccion de la historia, dado que hace parte de la claridad informativa. En
la tercera tendencia, se asume la neutralidad como una construccion que se logra a
través de la colaboracién ciudadana y que esta asociada a la transparencia exigida

a las fuentes informativas.

Del lado de las modalidades se mantienen actitudes similares. Las miradas para
ver acontecimientos exponen sus argumentos como neutrales debido a la univer-
salidad de las evidencias. Las miradas de ver lugares y relatos sitian la neutralidad
informativa en el punto de vista del guia o del narrador de la historia, es decir el
constructor del dispositivo. Las miradas de transformacién de la visién no conside-

ran la neutralidad porque la informacién y el acontecimiento son auto-generados.

La naturalizacion es la tercera caracteristica de la dispersion. La naturalizacion se
entiende como el resultado de un proceso social que busca ocultar la diferencia
entre lo natural y lo convencional (cultural) en la experiencia con el mundo. Los
procesos de naturalizacién hacen incuestionable las convenciones instaladas en el
dispositivo porque las presenta como “logicas” y “universales”. En la primera ten-
dencia, las convenciones se justifican a través de la misiéon educativa que la visuali-
zacion propone. Convenciones como el ordenamiento por causa y efecto, la evolu-
cion, la linea de produccién (entre otras), aparecen como formas obvias e indiscu-
tibles en el dispositivo. En la segunda tendencia, las convenciones se naturalizan al
presentarse como parte de la agenda informativa; es decir, como elementos del
conjunto de datos que todo ciudadano debe conocer de la actualidad informativa.

En la tercera tendencia, la naturalizacién aparece como producto de la transparen-
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cia de la interfaz que se muestra como imparcial y siempre abierta a la disposicion

de los datos segln los intereses del usuario.

En las modalidades de la visidn existen procesos similares. Las miradas relaciona-
das con los acontecimientos se naturalizan con la fuerza de un razonamiento im-
puesto para analizar las evidencias. Las modalidades asociadas a objetos hacen lo
mismo a través del sistema de coordenadas o secuencias las cuales se instalan en la
noticia misma. En el dltimo grupo, las miradas quedan naturalizadas por medio de

las multiples experiencias que ofrece el dispositivo.

A partir del estudio y observacion de las anteriores caracteristicas, es posible plan-
tear una primera conclusion relacionada con la sintonia entre el discurso y las mo-
dalidades de la visién instaladas en los dispositivos, la cual debe entenderse como
un proceso continuo, heterogéneo y gobernado por el régimen de verdad del mo-

mento.

Un segundo aspecto que se puede concluir tiene que ver con la forma en que se
relacionan las tres tendencias discursivas entre si, pues constituyen un campo de
fuerzas (semejante al que estudia Martin Jay para el caso de la modernidad). Para
esto, es importante concebir el campo de fuerzas como un concepto que permite
comprender el discurso como un territorio dindmico en el que existen diversas
tensiones (oposiciones, similitudes, contradicciones, pretensiones, etc.) que con-
forman un universo plural y heterogéneo. En el caso de la visualizacién de infor-
macidén, el campo de fuerzas estd conformado, por lo menos, por tres tendencias
que se disputan el establecimiento del modelo visual dominante que permite vali-
dar a los dispositivos y su practica comunicativa. Cada tendencia define sus térmi-
nos para establecer un conjunto de fuerzas en oposicion. Cabe aclarar que las tres

tendencias estudiadas fueron seleccionadas porque han definido sus términos con
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mayor precisiéon dentro del campo, por lo tanto, son las que mayor fuerza utilizan

para imponerse.

Las tres tendencias tienen caracteristicas paralelas, como se ve en la Figura 14.
Vinculan enunciados acerca de la practica de la visualizacion de informaciéon desde
la perspectiva de la comunicacion, el tratamiento de la informacion, el desarrollo
del conocimiento y la aprehension que hacen los usuarios de los datos. Al mismo
tiempo, presentan modelos de clasificacidn y acceso, tipos de consumo e imagenes
de productor y receptor del proceso comunicacional. También exponen respuestas
diferenciadas a preguntas fundamentales del campo: el objetivo de la disciplina, la
forma en que se conciben los dispositivos y la estrategia informativa. Finalmente,
estdn asociadas a discursos disciplinares de mayor rango como son el disefio, el

periodismo y la informatica.

Cada una de estas tendencias ha sido hegemoénica en algin momento. Se puede
afirmar que la primera tendencia rigié la construccion de dispositivos visuales a
mediados del siglo XX, mientras se consolidaba la disciplina de la mano de Edward
Tufte, Jacques Bertin y Richard Wurman. La segunda tendencia se impuso en las
ultimas dos décadas del siglo XX con la expansiéon mundial de las marcas editoria-
les. Disenadores como John Grimwade y Nigel Holmes fijaron un estilo periodistico
para los dispositivos con el fin de ajustarse a las condiciones del momento. La ter-
cera tendencia es la que impera desde el cambio de siglo hasta la actualidad. Pro-
gramadores del estilo de Fernanda Viégas y Martin Wattenberg son algunos de los
productores que han desarrollado dispositivos interactivos para la recuperacion

de informaciéon de densas bases de datos.
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Caracteristicas

Primera tendencia

Segunda tendencia

Tercera tendencia

Objetivo de la
disciplina

Presentar evidencias de
acontecimientos al pu-
blico

Contar una historia al publi-
co contextualizando la in-
formacion

Involucrar al usuario con
una base de datos a través
de una interfaz

Concepcién del

Herramienta de educa-

Instrumento que ayuda a la

Mecanismo de veeduria de

dispositivo cion visual comprension de la noticia la transparencia politica y la
en conexion con la agenda democracia informativa
informativa

Ideal Precision informativa, Adaptacidn de la forma al Empleo de la mayor canti-

estratégico sin ambigiiedades y sin contenido para alcanzar la dad de datos y uso de la

metaforas visuales

mayor claridad

belleza como argumento

Mecanismo de
produccién de

A través de la organiza-
cion visual de los ele-

Por medio de la narracién

A través de patrones que
aparecen al mezclar los

sentido mentos datos

Abordaje Descriptivo - explicativo. | Narrativo - explicativo. Participativo - colaborativo.

temdtico Refiere a acontecimien- Refiere a historias pertinen- | Refiere a aspectos de la vida
tos del mundo que in- tes para grupos especificos cotidiana del usuario, inclu-
teresan a la humanidad de personas so de la intimidad

Caracteristicas Universales, sin limites Culturales, considerados a Personalizados, segun la

de los datos

culturales que los con-
tengan

partir de la escala humana

experiencia individual

Modelo de Basados en la sintaxis de | Basados en la semantica de Basados en el contexto de

clasificacion unidades de la forma elementos morfolégicos uso del dispositivo (pragma-
tica)

Modelo Lineal y mecanico: fun- Intermediado: intervenido Heterogéneo: basado en la

comunicacional | damentado en la eficacia | por el periodista, quien filtra | interaccién directa de los

implicito informativa los datos usuarios con los datos

Imagen del Disefiador comprometi- Periodista responsable dela | Programador interesado en

productor do con la comprensién veracidad y la credibilidad la creacién de experiencias y

de los acontecimientos de la historia conectividad de datos y

usuarios

Imagen del Un lector pasivo: reac- Un espectador activo: indi- Un activista: usuario con

receptor ciona a estimulos, sin viduo informado capaz de competencias para interpre-

suficiente educacion
para una conversaciéon

aceptar o rechazar una
historia

tar los datos colaborativa-
mente

Relacion del
receptor con el

Mecanica: se produce
directamente a partir de

Persuasiva: dada la expresi-
vidad de la informacién se

Interactiva: en la medida
que se recorre la interfaz

conocimiento una aprehensién cogni- logra la comprension de la aparecen nuevas historias
tiva a través de la per- historia en forma de patrones esta-
cepcion disticos

Tipo de Masivo Segmentado por caracteris- | Multiple y heterogéneo

consumo ticas sociodemograficas

Modelo de Amplio: sin limites o Adaptado a la adscripciéon Diferenciado por intereses

acceso restricciones informativa de las personas | en un contexto de abundan-

cia informativa

Figura 14. Tabla de caracteristicas de las tendencias del discurso de visualizaciéon de informacion
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Estas tendencias se han instituido como légicas que promueven la produccién de
dispositivos en el campo en momentos determinados. No obstante, no hay que
considerarlas como relevos temporales ya que se caeria en una vision evolutiva de
la historia. Por el contrario, tratarlas como tendencias en disputa permite com-
prender, por un lado, su actual coexistencia y, por otro lado, la tensién dindmica
del campo que permitird generar nuevas tendencias. El campo de fuerzas hace que
el discurso de la visualizacidn de la informacién no sea uniforme, ni unanime, es
mas bien una légica continua y expansiva que subsana sus propias contradicciones

al interior del propio campo.

La tercera y ultima conclusion se relaciona con las modalidades de la vision. A lo
largo del texto, se explicaron las caracteristicas de cada una de las modalidades sin
exponer un marco de funcionamiento comun, esto con el fin de reconocer sus dife-
rentes maneras de construir formas de ver. No obstante, tomando la idea de “con-
trato de comunicacion” que propone Patrick Charaudeau, es posible hacer un acer-
camiento a las modalidades a través de pautas comunes. El contrato de comunica-
cion se define por procesos de transformacién y transaccién del acontecimiento,
los cuales realizan la instancia de produccién en una pretensiéon comunicativa diri-
gida hacia la instancia receptora. En dichos procesos se establecen cuatro condi-
ciones situacionales (finalidad, identidad, tematica y de dispositivo) y tres condi-
ciones discursivas (modos discursivos, construccién tematica y puesta en escena o

modos de textualizacidon).

Las modalidades de la visidn presentan caracteristicas asociadas a cada una de las
condiciones del contrato de comunicacion (Figura 15). La condicién de finalidad se
divide en dos propoésitos: un propoésito de informacion (es decir, el objetivo del
dispositivo) y un propésito de captacion (entendido como la construccién de la
verosimilitud dirigida al receptor). La condicién de identidad corresponde a los
sujetos construidos implicitamente; en otras palabras, los papeles que interpretan
las imagenes de productor y receptor inscritos en el dispositivo. La condicién te-
matica corresponde a los temas caracteristicos que cada modalidad trata regular-

mente. La condicién de dispositivo se divide en: material de la comunicacién (refle-
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jado en la presentacién de datos o hechos) y la tecnologia (el cual se evidencia en
las acciones representadas visual e interactivamente por el dispositivo). En cuanto
a los modos discursivos, las modalidades presentan un mecanismo de construccion
del acontecimiento. Por ultimo, para la puesta en escena (modos de textualizacion),

se presentan los mecanismos de construccion del texto del acontecimiento.

Puestas asi, las modalidades de la vision cumplen con las caracteristicas de una
practica comunicativa completa en la medida que cada una transforma un aconte-
cimiento en el aspecto visual para dirigirlo a un receptor creado. Cada modalidad
tiene una forma en que quiere ser vista. Otro aspecto comun a las modalidades tie-
ne que ver con la caracteristica interactiva del soporte. La interactividad se rela-
ciona con la idea de negociaciéon que sugiere Eduardo Kac. La interactividad pro-
pone que el beneficiario de la transaccién informativa participa activamente del
proceso y, ademas, define al soporte como un espacio dialégico que promueve una
relacion intersubjetiva (interaccidn) entre el creador y el usuario. La idea de Kac
supera la concepcidn tradicional de interactividad como una comunicacién hom-
bre-maquina porque pone en consideracion los soportes interactivos como entor-
nos de intercambios subjetivos. En estos entornos, los datos no son unidades obje-
tivas, sino formas de entender el mundo en los que el sentido nunca se da por ter-
minado; por el contrario, el sentido se multiplica con cada nueva interaccién, con

cada nueva navegacion.
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Caracteristicas

Miradas para ver acontecimientos

Miradas de ver objetos

Miradas de transformacion de la vision

para ver mas alla

para ver lo no visto

de ver lugares

de ver relatos

que actia mediante...

para trocar a través...

Objetivo del
dispositivo (propdsito
de informacién)

Superar los limites fisicos y
fisiolégicos de la visién para
alcanzar lugares donde la visidon
puede imponer la razén

Visibilizar datos o hechos
imposibles de conocer de una
forma no visual y sin ayuda del
dispositivo

Construir un espacio para realizar
diversos recorridos partiendo de una
posicién inicial

Construir un relato que permita la
transformacién del sentido a través
de los tres actos de la narracion
clasica

Intervenir dinAmicamente los datos
para extraer conclusiones
especificas de interés para el
usuario

Traducir de un sistema a otro
haciendo equivalencias, en especial,
de datos personales

Construccion de la
verosimilitud
(propésito de
captacion)

El dispositivo aisla al usuario para
llevarlo a un espacio de
experimentacion controlado donde
se revela la evidencia

El dispositivo repasa las etapas
que llevan al descubrimiento de
la evidencia

El dispositivo establece coordenadas
espaciales que permiten recorrer el
espacio: de lo cercano hacia lo lejano

El dispositivo organiza una
secuencia deductiva en la cual las
imagenes sirven de pruebas - apoyo
a la conclusién

El usuario construye su propio
relato, por lo tanto su propia
condicién de verdad

El usuario pone a prueba la
verosimilitud a partir de diversas
pruebas con el dispositivo
introduciendo datos reales y
ficticios en continuas experiencias

Construccion del
acontecimiento
(modo discursivo)

Se trata de la exposicion de las
razones que incidieron en el
suceso. Los razonamiento son de
tipo causa-efecto, evolucidn,
proceso, etc.

Consiste en la representacion de
una revelacién informativa

alcanzada por un ordenamiento
visual presente en el dispositivo

Realiza la representaciéon de un lugar
manteniendo la coherencia e
integridad de los datos y expresando
distancia, neutralidad y una mirada
técnica

Usa el modelo aristotélico de
narracién, compuesto por
planteamiento, confrontacién y
resoluciéon

Construye, en el accionar con el
dispositivo, el acontecimiento, bien
directamente o mediante un avatar

Produce el acontecimiento en la
convergencia de los flujos de
contenido del usuario y del
dispositivo (base de datos)

Productor implicito
en el dispositivo
(identidad del
productor)

Un sujeto que explica una situaciéon
a través de la presentacion de
evidencias puestas ante de la vision

Un sujeto que muestra aspectos
desconocidos, escondidos, no
evidentes, inaccesibles o
incomprensibles; de una
situacion

Un sujeto que construye un espacio
para testimoniar una situacién. En su
accién distribuye y segmenta datos y
crea puntos de vision sobre el mapa

Un sujeto que narra un
acontecimiento con el apoyo de
elementos visuales. En su accién
ilustra (da luz) al argumento
expuesto

Un sujeto desinteresado que ofrece
un espacio de interaccién para que
los usuarios produzcan su propio
relato

Un sujeto desinteresado que ofrece
un espacio de interaccién para que
los usuarios hagan parte de la
noticia

Receptor implicito en
el dispositivo
(identidad del
receptor pretendido)

Un sujeto que encarna un cargo
técnico a través del cual realiza un
juicio o controla una situacién

Un sujeto que encarna a un
especialista que descubre algo
nuevo escondido en los datos

Un sujeto ubicado en un lugar
especifico del territorio a partir del
cual recorre, y juzga el resto

Un sujeto que sigue un relato y
acepta la conclusidn a la cual llega
el encadenamiento deductivo y
emotivo

Un sujeto inacabado que el usuario
real debe completar para
completar la figura que le interesa

Un sujeto que busca respuestas de
un experto representado en el
dispositivo y con el cual prueba
incesantemente

Presentacion de datos
o0 hechos (material)

Uso del detalle: comparar datos,
resaltar, seguir pasos, ir del detalle
al conjunto y viceversa,
recomponer, simular situaciones,
eventos o practicas

Uso de cimulo: reiteraciones,
palabras clave, tendencias,
continuidades, variaciones de
espacio o tiempo, patrones, entre
otros

Uso de mapa: tendencia, flujo y
zonificacién

Uso de la exhibicidn: aparicion y
desapariciéon de imagenes,
resaltados, planos y secuencias
provenientes del lenguaje
audiovisual

Uso de vigilancia: recopilacion y
manipulacién de datos, simulacién
de situaciones, eventos o practicas;
recrear objetos, imagenes,
personas o técnicas

Uso de un proceso de entrada:
mezcla y salida de datos

Acciones
representadas
(tecnologia)

Intromisién en lugares u objetos

Descubrimiento de aspectos no
vistos con anterioridad

Trénsito por los lugares recreados

Atencion a un relato

Intervencién de datos

Intercambio de datos de forma
dindmica

Construccion del texto
del acontecimiento
(puesta en escena)

Se transporta la ventana de
visualizacion a los lugares donde se
exponen las evidencias. Una vez
ahi, instala puntos de vista
alternativos y herramientas de
control de lo visualizado

Se instala una escala de
referencialidad, por lo general
basada en la escala humana

Se presenta mediante la planimetria,
la escalabilidad, el posicionamiento
de un punto de vista aéreo, el uso de
bases de datos, la segmentaciones de
poblacionales y el uso de la capa de
anotaciones

Se logra con el encadenamiento de
planos-secuencia que contienen
registros visuales de los hechos
narrados. Por lo general, se
producen elementos visuales
adicionales como indicadores,
sefales, etc.

Se produce por la interaccién con
una interfaz en la cual se manipula
un avatar o un grupo de datos. La
reaccion es automatica 'y
representa la accidn personal y/o la
accién colectiva

Se produce en dos etapas:
introduccion de datos (formulario)
o modulacién de botones de control
en una interfaz; y el resultado con
caracteristicas visuales,
interactivas y/o auditivas

Temas tipicos a
abordar (condicion
temdtica)

Las estadisticas, la presentacion de
objetos e historias

Las estadisticas, practicas
culturales y la presentacion de
historias

Las estadisticas, los accidentes y la
presentacion de historias

Historias, accidentes y exposicion
de argumentos

Practicas culturales, estadisticas y
la presentacién de historias

Las estadisticas, presentacion de
objetos y practicas culturales

Figura 15. Tabla de caracteristicas de las modalidades de la visién en dispositivos de visualizacion de informacion periodo
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A esto hay que afiadir que la interactividad es el origen de la inmersion en el dispo-
sitivo y crea todas las relaciones temporales: ritmo, duracion e iteracion. Por lo
tanto, fundamenta las acciones que se puedan representar de forma visual, sonora,
tactil o gestual. De hecho, en la inmersion se producen todas las posturas del cuer-
po y la visidn, como en el caso de recorrer un terreno con los ojos, controlar un
avatar para que realice determinada accidn, o transportarse a lugares de exposi-
cion de evidencias. No hay que olvidar que la visidn es esencial para la condicién
motriz del cuerpo ya que orienta, mide, enfoca o ayuda a comparar. A causa de la
inmersién que ejecuta cada modalidad, se crea una relacion con el cuerpo (imagi-
nario o proyectado) que ingresa en la interfaz e interviene por el usuario en una

actuacion teatral.

Hay que recordar que la teatralidad del dispositivo interactivo se debe a la division
entre modelo y simulacién de la imagen virtual. El primero esta relacionado con los
procesos de muestreo y programacion matematica de los datos; el segundo esta
relacionado con el aspecto cultural (lectura e interpretacion de datos y simulaciéon
de entorno de interaccion). En este punto, es importante precisar que este estudio
se decanta por la concepcion de Raymond Bellour acerca de la imagen virtual
cuando menciona que (a pesar de no producirse por registro, sino por calculo) la
imagen virtual referencia a lo que figura. Esto es importante porque, en contra de
lo que sefiala Arlindo Machado, la imagen virtual no escapa de la funcién espec-
taculo, por el contrario: la reafirma. Como ejemplo estan los dispositivos basados
en video que ofrecen pocas posibilidades de control al interactor sujetandolo a la

contemplacion del relato.

Para terminar, vale la pena reafirmar lo que sefiala Mieke Bal sobre los objetos que
poseen una naturaleza visual, como los dispositivos de visualizaciones de informa-
cion: se definen mas por el cruce con practicas y procesos culturales que por la
imagen que desprenden. Por lo tanto, la vision es la Uinica capaz de habilitar la re-
presentacion (imagen) porque refleja la realidad construida por el medio informa-

tivo.
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