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El Festival Internacional de la Imagen 2019, cuya temática central es el Humanis-
mo Digital, realiza el Foro Académico Internacional “Diseño y Creación” que este 
año nuevamente convoca a académicos y profesionales, quienes reflexionan sobre la 
actualidad de la investigación desde el diseño, la comunicación y la creación para el 
debate sobre el avance de la ciencia, la tecnología y la innovación desde el pensamiento 
crítico en perspectiva humanista y el impacto de la era digital en los contextos sociales. 

El Foro Académico Internacional se constituye en referente para la difusión e inter-
cambio de carácter científico internacional y fortalece un espacio de diálogo de conoci-
mientos sobre cultura digital, artes electrónicas, pensamiento del diseño, comunicación 
estratégica y creación interactiva, lo cual es de gran interés académico e investigativo 
para las universidades y los grupos de investigación que participan y ofrecen sus impor-
tantes aportes para cualificar cada vez más este encuentro.

El 16 Foro Académico Internacional en cifras ofrece el siguiente balance:

Número de postulantes: 
110 propuestas, entre las modalidades de ponencias, posters y paneles.

Número de seleccionados: 
63 ponencias que participan en el concurso a mejor ponencia
18 posters y 6 paneles

31 instituciones colombianas participantes:
Universidad de Caldas, Universidad Nacional sede Bogotá, Universidad de Antio-

quia, Universidad Jorge Tadeo Lozano, Pontificia Universidad Javeriana, Universidad 
de los Andes, Universidad de Nariño, Corporación Universitaria Autónoma de Nariño, 
Universidad Pontificia Bolivariana, Universidad Instituto Tecnológico Metropolitano, 
Universidad de Ibagué, Universidad del Tolima, Universidad EAFIT, Universidad de 
Manizales, Universidad del Valle, Universidad Católica de Manizales, Universidad Ca-
tólica de Pereira, Universidad de Investigación y Desarrollo UDI Bucaramanga, Univer-
sidad Autónoma de Bucaramanga, Universidad Manuela Beltrán, Uniminuto, Instituto 
Tecnológico Metropolitano, Institución Universitaria Pascual Bravo, Institución Uni-
versitaria Colegio Mayor del Cauca, Universidad del Área Andina, Universidad de la 
Salle, Centro de Pensamiento y Paz Buen Vivir, Instituto Departamental de Bellas Artes, 
Universidad Nacional sede Palmira, Fundación Universitaria los Libertadores, Centro 
de Estudios Artísticos Gimnasio Campestre.

7 instituciones extranjeras participantes: Ecuador: Universidad de las Artes, Uni-
versidad de Cuenca; Canadá: York University; Estados Unidos: University Illinois; 
Francia: College of Arts; Argentina: Universidad Nacional de Lanús; México: Centro 
de Investigaciones en Ciencias Cognitivas UAEM.

En total participan en el Foro 128 ponentes, de los cuales 12 de ellos son internacionales.

El Foro Académico Internacional es también una oportunidad para el intercambio y 
la presentación a un público especializado, de los procesos investigativos que se llevan 



a cabo en los programas de posgrado del Departamento de Diseño, de la Universidad 
de Caldas, como también de sus Grupos de Investigación. En el marco del Foro se lleva 
a cabo el Coloquio Doctoral, para este año, se presentan los avances de las tesis de 6 
estudiantes del Doctorado en Diseño y Creación, de los cuales 3 son Exámenes de 
Candidatura. Además, los paneles presentan los trabajos desarrollados de cada una de 
las 4 líneas de investigación del Doctorado en conjunto con la Maestría en Diseño y 
Creación Interactiva. En el Foro también participan egresados y estudiantes de los di-
ferentes programas de la Facultad de Artes y Humanidades, quienes dialogan con pares 
nacionales e internacionales y con el público en general, construyendo una red académica 
internacional que posibilita este intercambio anual.

El Comité Científico que cocada un de las mesas temáticas y conforman el jurado 
del concurso a mejor ponencia, es el siguiente: 
Mesa 1. Gestión y Transmisión de Conocimientos  
Dr. Óscar Eugenio Tamayo Alzate 
Mesa 2. Interrelación Diseño, Arte, Ciencia y Tecnología  
Dr. Adolfo León Grisales Vargas  
Mesa 3. Diseño y Desarrollo de Productos Interactivos  
Dr. Sergio Hernán Sierra Monsalve  
Mesa 4. Sostenibilidad, Arte, Sociedad y Medio Ambiente 
Dr. Adriana Gómez Alzate

El Comité Evaluador, conformado por 57 revisores académicos, docentes, estu-
diantes de doctorado e investigadores quienes colaboraron en la selección de las ponen-
cias para su participación y posterior premiación, realizaron un trabajo esencial para la 
cualificación de la presente publicación. La adaptación del modelo doble ciego de eva-
luación constituye en sí mismo una contribución a la calidad académica de los trabajos 
publicados. Este ha sido un gran esfuerzo no solamente del equipo organizador del Foro 
sino también del Comité Evaluador.

Gracias al Comité Científico y al Comité Evaluador y en especial a los 26 miembros de 
la RAD, Red Académica de Diseño en Colombia, quienes con su vinculación y su parti-
cipación con el Equipo Directivo en el Festival 2019, posibilitaron una amplia difusión y 
respaldo al evento. Gracias también a las cerca de 38 universidades e instituciones nacio-
nales y extranjeras, participantes a quienes felicitamos por la calidad de sus trabajos inves-
tigativos. Queremos agradecerles a todos e invitarlos de nuevo para que nos acompañen en 
el XIX Festival Internacional de la Imagen, cuya temática será el Diseño Participativo en 
asocio con la organización “Participatory Design Conference”. El Foro Académico Inter-
nacional 2020, será la oportunidad de consolidar esta red de conocimiento en el diseño y 
la creación, esperamos una amplia vinculación para un nuevo encuentro.

Adriana Gómez Alzate
Coordinadora Foro Académico Internacional
Diseño y Creación 

10 de Junio de 2019
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Creación de DataVis para eventos deportivos: comparación entre medios de 
comunicación y fanáticos

Hugo Plazas
Universidad de Nariño

Pasto, Colombia
hugoalonsoplazas@udenar.edu.co

Resumen
Esta ponencia busca extraer conclusiones de la comparación directa 
entre la implementación de visualizaciones de datos que hicieron un 
grupo de medios de comunicación y un grupo de fanáticos en la pasada 
Copa Mundial de la FIFA 2018. En este estudio se busca abordar tanto 
aspectos tecnológicos como comunicacionales en el desarrollo de las 
productos de visualización partiendo de las motivaciones de cada uno 
de los grupos productores. La visualización de datos como hecho que 
desborda lo meramente tecnológico y se inscribe en diferentes tipos de 
acciones culturales es susceptible de ser estudiada desde el uso que de 
estas hacen diferentes instancias culturales, por un lado las organizacio-
nes institucionalizadas que conocemos como medios de comunicación 
y por otro lado las acciones espontáneas que grupos de activistas desa-
rrollan muto propio, espontánea y experimentalmente. 

Palabras clave
Deporte; visualización de datos; medios de comunicación; aficionado; 
tecnología.
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Introducción
El uso y apropiación de gráficos para la administración 

y seguimiento de los eventos deportivos es una tradición 
que se puede rastrear en los medios de comunicación has-
ta el siglo XIX, inicialmente en los periódicos [1] y luego 
en otro medios como la televisión e internet [2]. Estos 
gráficos debido a los procesos informáticos actuales han 
alcanzado un nivel de complejidad que los sitúa en una 
esfera mezcla entre informática, diseño de información y 
análisis deportivo. Esta esfera, dominada en exclusividad 
por varios años por los medios de comunicación, ahora es 
compartida con los fanáticos deportivos quienes demues-
tran un conjunto de habilidades que los hace destacar por 
los proyectos de visualización que desarrollan por moti-
vación propia, a pesar de la complejidad inherente.

Cabe mencionar que en la actualidad se recurre a la 
denominación de visualización de datos como la más 
acertada para referirse a estos dispositivos visuales y 
tecnológicos sea en el campo deportivo o cualquier 
otro. Según varios autores [3] la visualización de datos 
asiste al usuario en el entendimiento y análisis de infor-
mación compleja gracias a las propiedades de filtraje, 
búsqueda y exploración de datos en una interfaz simpli-
ficada y organizada.

Con respecto a los fanáticos, cabe recordar que 
Whannel [4] desde una perspectiva crítica señala que 
los espectadores viven la lógica del espectáculo como 
un conflicto cultural que se produce entre las formas 
impuestas desde arriba por los medios de comunica-
ción y las prácticas desarrolladas por ellos mismos 
como fanáticos y que se derivan del placer profundo 
que produce el deporte.

Para proceder con la comparación de las visualiza-
ciones de datos elaboradas por medios tradicionales y 
fanáticos del deporte se utilizará como marco la Copa 
Mundial de la FIFA 2018. En concreto se comparan dos 
visualizaciones producidas por periódicos tradicionales 
y dos visualizaciones elaboradas por fanáticos, todo por 
medio de categorías que dan cuenta de las relaciones 
con el usuario, la concepción del deporte y el provecho 
tecnológico. Con estos elementos se busca encontrar as-
pectos conceptuales que permitan entender y profundi-
zar la relación entre medios de comunicación, fanáticos, 
deporte y tecnología. 

Visualizaciones deportivas
Las siguientes visualizaciones fueron analizadas a 

través de variables como la descripción iconográfica, la 
narración interactiva y el enfoque informativo. Lo ante-
rior siguiendo los conceptos propuestos por Kress & van 
Leeuwen [5] para entender la imagen visual e interactiva 
basado en los principios de la semiótica social. 
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1. Zoom in: la escenificación al detalle
Zoom in [6] fue diseñado por el equipo de periodismo 

de datos del diario La Nación de Buenos Aires para pre-
sentar la recopilación de los aspectos técnicos de los par-
tidos de la Copa, en especial aquellos encuentros en los 
que participó el seleccionado argentino. Zoom in es una 
pieza de un conjunto mayor de reportajes periodísticos 
que hicieron parte del cubrimiento del diario y que busca 
complementar información técnica que en muchos casos 
es poco entendible para los menos expertos en los temas 
del futbol. La interfaz se divide en tres sectores de aná-
lisis; la parte superior consiste en la visualización de los 
remates al arco de los dos equipos; para esto vistas en 
planta de los arcos, puestos de forma paralela, exhiben 
los tiros de cada equipo como líneas con un punto de 
origen, punto de llegada, nombre del jugador que realizó 
el remate y el minuto de ejecución. 

La segunda zona de la interfaz compara el esquema 
táctico y el movimiento real que tuvieron los jugadores 
del seleccionado argentino en el campo de juego a través 
de la intensidad de pases entre jugadores. Por último, la 
zona inferior de la interfaz presenta un mapa de movi-
mientos de todos los jugadores argentinos en un anima-
ción acelerada que muestra a cada jugador como un punto 
que deja una huella (línea) a través de sus recorridos. Al 
final queda una masa de líneas que representan la coor-
dinación general del equipo en el desarrollo del encuen-
tro. Con esta visualización, es comprensible el reconoci-
miento de las zonas de desplazamiento de los jugadores, 
las distancias recorridas y las posibles asociaciones en las 
diferentes áreas del campo. Como la primera parte, aquí 
es posible detener la animación, individualizar las zonas 
de ataque, defensa y medio campo; así como elegir un 
solo jugador para apreciar sus movimientos. 

Zoom in es una visualización rica en información so-
bre los detalles técnicos del equipo argentino en cada 
partido, es decir, los elementos que solo los expertos 
pueden comprender, bien por la pericia técnica envuel-
ta en ciertos movimientos o bien por la rapidez de las 
jugadas. Estos elementos se hacen inteligibles gracias a 
los pormenores expuestos en la interfaz. La exposición 
casi obsesiva de identificadores, movimientos, interac-
ciones; tanto en tiempo como en lugar, dan muestras de 
una intención por el registro a profundidad. Este rasgo 
que hace parte del repertorio compartido entre técni-
cos, jugadores y relatores deportivos se hace explicito 

a casi cualquier persona que se tome el tiempo para 
interactuar con los datos. 

Figura 1. Captura de pantalla de la visualización Zoom In. Periódico 
La Nación, Argentina, 2018.

2. Mundial 2018 de Rusia: medios comparativos
La visualización Mundial 2018 de Rusia [7] del perió-

dico catalán Mundo Deportivo presenta, en una interfaz 
organizada por columnas y con jerarquías informativas, 
la información pormenorizada de cada uno de los 32 
equipos del campeonato. En una división dividida según 
los 8 grupos de la fase inicial, cada página muestra un 
largo scroll por medio del cual se van desplegando cate-
gorías informativas y comparativas de los cuatro equipos 
que conforman cada grupo. En la parte inicial se sintetiza 
en un pequeño texto algunas características del grupo en 
cuanto a su complejidad según las fortalezas de los equi-
pos. En la información subsiguiente se incorporan gráfi-
cos y textos explicativos acerca de la participación de los 
equipos en los 20 encuentros anteriores de la Copa Mun-
do en cuanto a la fase alcanzad y el lugar ocupado, los re-
sultados en goles en contra y a favor, promedio de goles 
por Mundial, la descripción de los goleadores históricos, 
etc. Luego de pasar por esta información el usuario elige 
cual de los cuatro equipos la interfaz desplegará la infor-
mación estadística. Esta información recopila gráficos de 
los equipos como los minutos en los que anota y recibe 
goles en el histórico de la participación en Mundiales, 
con cuales equipos se ha enfrentado enfatizando los equi-
pos con los que ha repetido encuentro, los resultados en 
los tiempos de prorroga de los partidos disputados y los 
minutos exactos de anotación en contra y a favor según 
cada una de las fases de los mundiales. 
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Figura 2. Captura de pantalla de la visualización Mundial 2018 de 
Rusia. Periódico Diario Deportivo, Barcelona, 2018.

La visualización del Mundo Deportivo no fue la úni-
ca presentación preparada por el diario perteneciente al 
Grupo Godó (el cual también edita el periódico Van-
guardia), no obstante fue la que mayor cantidad de tiem-
po estuvo disponible pues se presentó con anticipación 
para preparar a los usuarios con datos en detalle sobre 
el desempeño de cada uno de los equipos en los mun-
diales anteriores. A pesar de no se puede suponer una 
causalidad completa en la forma como una secuencia de 
eventos anteriores determinan el desarrollo de un evento 
futuro en un tipo de regresión lineal aplicada al fútbol, 
si se puede enriquecer el presente con datos históricos 
para predisponerse a los encuentros, al menos en la ron-
da inicial de la Copa. En este sentido, la visualización 
trata de descubrir argumentos estadísticos que otorguen 
al lector la capacidad de entender el juego desde una ma-
yor complejidad, la cual no se basa exclusivamente en la 
incertidumbre del resultado del juego, sino que constru-
ye certezas basado en el recorrido histórico, el orgullo 
nacional y el compromiso de los jugadores. 

Los gráficos utilizados son sencillos en composición 
y directos en cuanto a la información precisamente para 
facilitar la labor de comparación entre equipos del mis-
mo grupo. El eje central de la visualización se ubica en 

exponer la efectividad goleadora de cada equipo y los 
factores que inciden en esta. 

3. A World Cup in Charts: cruce de detalles 
informativos

Figura 3. Captura de pantalla de la visualización A World Cup in 
Charts. Michael Ashauer, 2018.

A World Cup in Charts [8] es una página diseñada por 
Michael Ashauer que condensa varios tipos de visualiza-
ciones sobre cada uno de los partidos del Mundial 2018. 
Las tipologías de estas visualizaciones son variadas así 
como las fuentes y los datos utilizados en cada uno de 
ellos. Aunque no hace una presentación innovadora de 
los datos pues recurre a gráficos ya desarrollados en 
otras páginas, la presentación de Ashauer busca agotar 
todas las posibilidades que los datos extraídos del cam-
po de juego puedan significar para los usuarios. Adicio-
nal a lo anterior, algunas visualizaciones incorporan da-
tos ambientales que no tienen influencia en el juego pero 
que como comparativo del compromiso de los países en 
la lucha contra el cambio climático si dejan mucho que 
pensar acerca de los equipos. 

En esta página se cuenta un total de 15 visualizaciones 
con datos muy detallados acerca del partido como una 
línea de tiempo minuto a minuto con el conteo de pases, 
tiros al arco y goles. En otro caso se presenta un mapa de 
la red de pases efectivos de cada uno de los equipos sobre 
el terreno de juego, el cual permite analizar la estrategia 
de juego, los enlaces entre jugadores y la efectividad de 
las estrategias de juego. Por otra parte, a medida que se 
va deslizando hacia la parte inferior aparecen otro tipo 
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de gráficos como uno que compara de la temperatura de 
los dos países a partir de la referencia del mes de junio 
entre los años 1850 a 2000. Pero así como hay visualiza-
ciones de una categoría y de otra, también se presentan 
visualizaciones que mezclan datos como el caso del com-
parativo por medio de nubes de burbujas de los valores 
monetarios de los contratos de los jugadores y equipos 
comparado con el ingreso per capital en cada país.

Lo que resalta Ashauer con estas interacciones es la 
posibilidad de presentar una competencia alterna entre 
países, ya no por la Copa Mundial de futbol (aunque esta 
no deja de ser importante), sino por el reconocimiento 
por el esfuerzo en pro de disminuir el impacto ambiental 
en el planeta. No hay causalidad entre las referencias 
futbolísticas y climáticas, tan solo algunas casualidades 
esporádicas que servirían a cualquier fanático bien del 
futbol o del ambientalismo, o de los dos, para aumentar 
el valor de los resultados. Se trata, entonces, de un jue-
go alterno, un juego donde el usuario puede sumergir-
se para capturar razones, ejemplos o hechos que sirvan 
para darle más sentido a los resultados.

La propuesta de Ashauer no recuerda que los fanáti-
cos no son en todos los casos seguidores de una única 
actividad sino que en muchos casos son fanáticos de 
varias, independientemente de que estas actividades ten-
gan relación alguna entre ellas. 

4. Colour of Football: comparaciones densas

Figura 4. Captura de pantalla de la visualización Colour of Football 
- FIFA World Ranking – Men. Mac Bryla, 2018.

La visualización Colour of Football - FIFA World 
Ranking – Men [9] del australiano Mac Bryla presen-
ta en un solo plano visual los resultados en la clasifi-
cación oficial de la FIFA de 211 equipos nacionales de 
futbol desde agosto de 1993 hasta noviembre de 2018. 
La primera vista de la imagen es la de un tejido denso en 
el cual se entrecruzan innumerables hilos de diferentes 
colores. Rápidamente el usuario se percata que puede 
seleccionar en la barra lateral el nombre de un país de 
forma tal que se muestre solamente la línea correspon-
diente a las posiciones de este equipo en la tabla históri-
ca. La barra lateral de países esta ordenada de acuerdo al 
último resultado de las estadísticas oficiales de la FIFA; 
es así como para noviembre de 2018 Bélgica destrona 
del primer lugar a Francia que había llegado allí luego 
de ganar la Copa Mundial de Rusia. Así mismo, gracias 
a un control de línea de tiempo es posible recortar las 
líneas en momentos específicos de tiempo en los 25 años 
registrados en la tabla. Las líneas de tendencia de cada 
país se pueden comparar en grupos de países y en fechas 
específicas para comparar diferentes rendimientos.

En la página del autor (http://eyeseedata.com) se mues-
tran varios trabajos de Bryla o de otros comentados por él 
y con una especial dedicación al fútbol. Otras visualiza-
ciones dedicadas al futbol muestran por ejemplo la asis-
tencia de los hinchas a los estadios donde se juega la Liga 
A del futbol australiano, la historia de la Copa FIFA y sus 
estadísticas, entre otros. Es claro que estos trabajos tienen 
una fuerte dedicación al futbol como tema de experimen-
tación con datos y esquemas de visualización. 

Los datos que se presentan en Colour of Football no 
son nuevos, de hecho están disponibles libremente en la 
página de la FIFA, además no se dedican en exclusiva 
al campeonato de 2018, sino a la historia de lo equipos 
nacionales en su totalidad sin exclusividad de los equi-
pos participantes del torneo que tuvo lugar en Rusia; sin 
embargo la visualización de Mac Bryla hacen parte de la 
lógica de los guarismo que acompaña al evento deporti-
vo y que sirven de contexto estadístico bien para hacer 
pronósticos, bien para evocar la historia o simplemente 
como preparación para cada encuentro. La interfaz com-
pacta para la visualización promueve la comparación 
rápida entre equipos y la obtención de datos precisos. 

Para los fanáticos del futbol recopilar la mayor can-
tidad e datos, llegando incluso a la profusión, es una 
muestra de habilidad destacable; sin embargo disponer 
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de esos datos en un mecanismo de consulta rápido y 
eficiente es un ejercicio de mayor merito no solo en lo 
tecnológico, sino en la lógica del homenaje devocional. 
Aquí el futbol, más que cualquier equipo de futbol, es 
el objeto de veneración y en esa medida el centro de la 
imagen alrededor del cual gira la visualización.

Conclusión
Lo que encontramos en esta rápida comparación se 

concreta en la propuesta informativa, lo que en periodis-
mo se entiende como la agenda informativa. Los medios 
de comunicación vistos, dos diarios tradicionales de dos 
países con una fuerte tradición futbolística, se dirigen a 
su publico en busca de un contacto basado en la tradición 
del propio futbol, es decir, sin información externa que 
pueda desvirtuar lo dicho por el periódico. Los medios 
no juzgan a los países representados en el encuentro o 
al encuentro mismo, como lo pueden hacer lo aficiona-
dos quienes están dotados de mayor libertad de opinión 
y además cuentan con mayores despliegues informáticos 
para construir sus trabajos. En este aspecto los aficio-
nados hacen palidecer a los medios tradicionales en el 
manejo de las bases de datos, los recursos visuales para 
la presentación de información y la mezcla de bases de 
datos abiertas. Los aficionados demuestran su pasión a 
través del uso de un mayor número de recursos (tecnoló-
gicos, gráficos, informativos, etc.) a pesar que su discur-
so pueda quedar fuera del tema central de la información. 

Aunque los medios de comunicación tradicionales 
procuran una mayor mesura en cuanto al despliegue de 
recursos, su apuesta informativa se centra en el análisis 
escrito que acompañan los gráficos de la nota. Este tipo 
de análisis, usualmente firmado por redactores de larga 
trayectoria en el análisis de los información deportiva da 
una demostración de autoridad en el manejo de los datos 
contextuales que pueden resultar decisivos en el desarro-
llo de la competencia. Si bien los aficionados no cuentan 
con este nivel de pericia narrativa en el ámbito escrito si 
soportan sus presentaciones en datos enlazados a bases 
de información oficial, verificados y en algunos casos 
producidos en tiempo real, en el instante del partido, por 
compañías dedicadas a la captura y distribución de estos. 

Los dos tipos de mediaciones del campeonato mun-
dialista son recursos amplios en un escenario de con-
sumo de información variado y personalizable. Si bien 
las visualizaciones elaboradas por casas editoriales tien-

den a ser más controladas en interacciones y destinadas 
a públicos con mayor apego a los editores de la infor-
mación, su función sigue atendiendo amplios sectores 
que requieren una relación fundada en la imagen y el 
texto. Por su parte, los proyectos elaborados por los afi-
cionados son propuestas claramente destinados a usua-
rios fugaces que captan la información en menor tiempo 
y requieren datos precisos y fundados en una relación 
imagen y datos. 
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