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Si bien los medios de comunicacién han aprovechado las herramientas de visualizacion de
datos para representar el deporte en marcos narrativos reproducidos hasta el cansancio,
artistas y programadores independientes han aprovechado estas mismas herramientas
para desarrollar investigaciones sobre la representacion de la actividad atlética de forma
experimental, incluso con énfasis en el vinculo personal y evocativo que pueda representar
para los observadores/usuarios. Por supuesto, la relacién entre el deporte y los medios de
comunicacion tiene una larga tradicion que se remonta al inicio de la época moderna en un
complejo proceso en el cual, hoy en dia, no llegan a distinguirse los limites entre el uno y
el otro. En medio de esa relacion surgieron los fanaticos deportivos como una categoria
cultural en la cual los entusiastas de los equipo deportivos son explotados por un esquema
industrial organizado; no obstante, los estudios de la recepcion (Fiske, 1992; Jenkins,
1992) han mostrado que los fanaticos en su entorno cultural han creado un universo
simbdlico en el cual producen objetos para el intercambio comunitario sin necesidad de
pasar por el tamiz de los grandes medios. Es asi que fervientes seguidores de eventos
deportivos producen sus propios objetos de adoracion para el disfrute personal y
comunitario.

En este post quiero abordar un trabajo de visualizacién de la informacion surgido en las
entrafias de la comunidad fanatica. Se trata del proyecto Generative WorldCup del
programador brasilefio Zeh Fernandes (Figura 1). El proyecto fue elaborado en el marco
de la Copa Mundial de la FIFA Rusia 2018 y propuso la produccién de 64 posters (carteles
o afiches) con la informacion de cada uno de los encuentros de la Copa visualizada en un
esquema de presentacion de datos. En este sentido, la composicion fue el resultado de un
algoritmo destinado a representar visualmente los datos de cada partido en tiempo real. Al
final de cada contienda futbolistica el afiche distintivo quedaba disponible en la web del
programador, tanto para la adquisicion en alta resolucion o la descarga en baja resolucion.
Partiendo del principio generativo, los poster presentan los datos del partido por medio de
imagenes siguiendo las reglas de procesamiento establecidas por Fernandes. Es
interesante observar que la intencionalidad creativa no produce ninguna de las imagenes
finales, solamente se limita a definir las reglas a través de las cuales el software
representaria los datos aportados por los sistemas de informacion de la Copa Mundial.

Como habia mencionado en un post anterior sobre el arte generativo y la visualizacién de
datos™*, el artista interviene la obra solamente de manera parcial y el resultado no se
puede anticipar totalmente; la intencionalidad artistica le da cabida a la intervencién de la
maquina como parte del proceso de creacion. El resultado, de esta manera, alcanza cierto
grado de imprevisibilidad a partir de la autonomia de la maquina. Con el alto nivel de
codificacion en los sistemas digitales puede debatirse el concepto de autonomia del
software a la hora de procesar informacion; sin embargo, la idea de autonomia se entiende
aqui como la creacion de procesos automaticos que no requieren de la voluntad del
creador para ejecutar las tareas comprometidas. Esta dimension pone de presente la
relacion entre artista y sistemas informativos en la cual el grado de aleatoriedad del
resultado entabla parte de la experiencia estética. Adicionalmente se debe senalar que el
arte generativo pone en cuestion el concepto de autoria en la medida que aparece el trazo
de la maquina como un elemento constituyente de la obra (McCormack et al., 2014).
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Figura 1. Poster Generative WorldCup. http://zehfernandes.com/generativeworldcup2018/

Los posters de Fernandes representan visualmente aspectos puntuales de cada encuentro
como la cantidad de goles, faltas cometidas, la precision en los pases de cada equipo, la
posesion del balon, las amonestaciones del arbitro, la intensidad del juego y la distancia
recorrida por los jugadores. A nivel textual aparecen descritos datos como los equipos en
disputa, la ciudad donde se celebré el encuentro, datos climaticos, la fase de la copa en la
que se dio el partido y el resultado final. Es claro que para entender la imagen, es decir
comprender los datos del partido el observador requiere de un cédigo o llave de
decodificacion (Figura 2), no obstante la imagen presenta rasgos atemporales como la
ausencia de fecha o lugar que la hacen una imagen dispuesta para la apropiacion
personal, como un tipo de souvenir. En este sentido, la imagen guarda el recuerdo de lo
sucedido en el partido sin revelarlo abiertamente al desconocido. Pero esta condicién no la
convierte en algun tipo de poster criptico solo para conocedores, ya que al mismo tiempo
es un homenaje a la mas famosa de las vanguardias artisticas rusas: el
constructivismo. Cabe mencionar que los posters no tienen la leyenda con el nombre de
Rusia, como anfitrion del campeonato, como si el uso del mas reconocido estilo artistico
del siglo XX bastara para reconocerle.
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Figura 2. Generative WorldCup. http://zehfernandes.com/generativeworldcup2018/

Los posters presentan formas predominantemente geométricas, basado en colores
primarios y una composiciéon organizada por zonas en las que cada elemento tiene un
motivo para justificar su presencia. La composicién recuerda en cierta manera los cuadros
de Wassily Kandinsky y Kazimir Malevich en los cuales imperan las formas geométricas
sin ninguna pretensién mimética, solo como representacion abstracta que busca despertar
la sensibilidad del observador y criticar la copia de la naturaleza. El uso de esta l6gica
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estilistica da pie a la aparicion de cambios sutiles en la composicion de las 64 imagenes,
aunque habria que advertir que esos cambios son precisamente los que contienen la
informacion del partido.

Generative WorldCup nos plantea preguntas acerca de la apropiaciéon de souvenir en la
cultura del fanatismo deportivo. Una imagen (poster, fotografia, portada de prensa, entre
muchos otros) nos transporta al tiempo de los hechos pero al mismo tiempo nos mantiene
distantes dado que el souvenir no pretende repetir la experiencia sino informar acerca de
la vivencia y su importancia para su poseedor. Siguiendo a Stewart (1993) el souvenir es
una muestra de una experiencia distante que el objeto evoca pero nunca puede recuperar
totalmente; por lo tanto, el souvenir es una memoria parcial y empobrecida que se
complementa a través de un discurso narrativo con el cual articula el deseo y la vivencia.
Visto de esta manera, la funcion informativa de los posters de Fernandes queda relegada
en importancia, en cambio una conexién mas profunda con el evento deportivo se
convierte en el material de trabajo del programador y representa para el poseedor de uno
de los posters un motivo para interactuar con otros a partir de intereses comunes. De esta
manera cobra sentido la relacién propuesta por Fernandes entre el recuerdo y el deseo. En
medio de esta relacion interactia un esquema generativo de visualizacién proporcionando
el sustrato sobre el cual promueve la pasion por el deporte.
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