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INTRODUCCIO

El Big Data és un fenomen que impregna la gran majoria d’arees de la nostra quotidianitat; la cultura, la
medicina, la ciénciai la tecnologia del nostre present es troben immerses en un gran canvi evolutiu causat
per I’Us i la importancia de les dades. Es tracta d’una revolucié sense precedents que modifica els camps
amb els quals entra en contacte.

Aquesta capacitat de les dades de transformar els nostres paisatges quotidians té uns precedents que van
més enlla del nostre passat més immediat. Tot i que actualment es troben en l’epicentre de la gran majoria
de contextos académics, ambits de negocis, conferéncies i exposicions, cal remarcar que ’entorn huma ha
estat envoltat de dades des de fa segles. La invenci6 i evolucié de les tecnologies informatiques ha permés
que els usos i les capacitats prospectives d’aquestes dades hagi augmentat exponencialment durant els
inicis del segle XXI, gracies també a la capacitat dels dispositius mobils de generar i assimilar totes les dades
que les societats informatitzades sén capaces de generar en espais de temps molt breus.

No és d’estranyar doncs, que en aquest context, a la ciutat de Barcelona s’hagi programat una exposicié
que porta per titol Big Bang Data. Aquest projecte expositiu s’endinsa en el fenomen de l’explosi6 de dades
i la interpretacio que la societat és capag d’extreure de la datificacié de sectors culturals, administratius,
cientifics i académics.

En aquest context, aquesta investigacié centra els seus esforgos a estudiar la capacitat de representacié
grafica que el Big Data esta generant, a través d’infografies i visualitzacions de dades en el nostre paisatge
visual quotidia. Més enlla de les reflexions étiques sobre el fenomen del Big Data i els seus usos, en aquesta
investigacio centrarem els esforcos en analitzar aquestes dues estructures grafiquesi el paper que desenvo-
lupenipoden arribar a desenvolupar en la societat, a través de reflexions des de la mirada critica del disseny.

Es en aquest sentit que cal observar dos dels conceptes més importants que aquesta investigacié pren com a
eixos principals de la investigacié: en un primer nivell, prendre el disseny grafic com a objecte d’investigacio
teorica en el marc de les recerques académiques, per dotar la disciplina d’arguments reflexius i critics capacos
de conformar un corpus teoric propi. En un estrat inferior, perd no menys important, aquesta recerca se
centra en els elements grafics sorgits d’'un fenomen modern com és el Big Data, intentant reflexionar sobre
les possibilitats grafiques i discursives que aquests objectes visuals ofereixen als seus usuaris.

Per portar a terme aquesta tipologia d’investigacio, hom ha decidit d’alimentar cadascuna de les parts que
la conformen a través d’una recerca exhaustiva de referents bibliografics procedents de diferents ambits o
disciplines més o menys afins al disseny, com l’estética, la semiotica o la teoria de la comunicacié. No es pot
oblidar que, en aquest context, el disseny grafic moltes vegades es descriu com a disseny grafici comunicacio6
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visual; aquesta investigacié prendra ambdds ambits en consideracio per a la recerca i la presentacié dels
resultats esdevinguts de les lectures i les analisis visuals.

A través d’un recorregut bibliografic, s’observara el fenomen de les Big Data i les seves representacions
grafiques digitals, enllagant diferents continguts teorics per analitzar quina és la situaci6 d’aquests objectes
visuals, aixi com també comprendre quin és el context on les dades es desenvolupen, i de quina forma en
queda afectada la nostra vida i la nostra cultura.

En definitiva, es tracta d’una lectura en profunditat sobre un fenomen d’actualitat des de la mirada critica
del disseny. A través de les infografies i les visualitzacions de dades farem una revisi6é de conceptes que ens
poden ajudar a entendre millor les caracteristiques estétiques que la informacié del nou segle en el qual
vivim representa. Per aix0, veurem diferents casos d’aplicacié de visualitzacions de dades per comprendre
aquests aspectes estetics i d’altres conceptes, com per exemple, la usabilitat d’aquestes construccions
narratives en ambits tan interessants com la recerca.
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OBJECTIUS

Els objectius de la recerca sén els seglients:

- Investigar un fenomen de tendéncia com el Big Data i les consequiéncies que genera en el disseny grafic i
la comunicacié visual

- Consolidar la investigacié en disseny grafic com a una possibilitat real en les recerques académiques

- Obtenir a través d’una recerca qualitativa una aproximacié a les estructures visuals que es generen actual-
ment gracies als avencos de les tecnologies i als llenguatges de programacié

- Constatar que el disseny grafic es desenvolupa a través de suports digitals

- Oferir propostes creatives per aproximar-se a les visualitzacions de dades complexes graficament
- Introduir el software com a un element tedric per a les investigacions en disseny

- Aportar una perspectiva critica i reflexiva als nous entorns digitals de representacié grafica

- Reflexionar sobre la capacitat de les visualitzacions de dades en contextos culturals i les seves possibilitats
de futur

- Introduir els principis sobre una epistemologia visual basica per al disseny grafic i la comunicaci6 visual,
prenent les visualitzacions de dades com a llenguatges grafics de la nova era digital.

- Constatar que ens trobem davant un procés de canvi paradigmatic en les disciplines artistiques i socials
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METODOLOGIA

En la hipotesi de partida de la recerca d’aquest Treball Final de Master es fonamenta en una pregunta inicial
que formulada correctament s’argumenta aixi: quina és la influéncia del Big Data en el disseny grafici la
comunicacio visual? Através d’aquesta hipotesi s’estructuren les diverses recerques bibliografiques inicials
per tal d’assolir continguts capacos de resoldre les inquietuds que aquesta genera.

Després d’haver iniciat la recerca i a través de les primeres lectures, aquesta pregunta inicial es diversifica i
s’estructura en subhipotesis o preguntes secundaries que ajuden a definir millor quin és ’lambit de recerca
que esvol definiriquins sén els aspectes que s’intentara conduir a través de la investigacié. Al mateix temps,
la pregunta inicial queda modificada sobretot degut a les primeres troballes en la fase d’exploracié, que
feien necessari reescriure la pregunta inicial per tal de delimitar bé ’lambit de la recerca.

D’aquesta manera, l'estructura de la investigaci6 queda formulada de la seglient forma:

Hipotesiinicial: fins a quin punt la infografia és una eina per interpretar resultats o esdevé el propi resultat?
Subhipotesi 1: com es comporta el disseny grafic en les visualitzacions de dades?

Subhipotesi 2 : quin és el present i el futur de les visualitzacions de dades?

Subhipotesi 3: quina capacitat d’influencia tenen les infografies i les visualitzacions de dades en la cultura?
Subhipotesi 4: quin és el grau de narrativitat d’aquestes visualitzacions infografiques?

Subhipotesi 5: quin Us se’n pot extreure?

Subhipotesi 6: es pot definir el software com a element teoric per a les investigacions en disseny?

Aixi doncs, segons aquesta estructura, es delimita el marc tedric en el qual es preveu indagar les respostes a
les preguntes plantejades. Prenent com a referencia el disseny grafic i la comunicacio visual com a disciplina
analitica, s’abordaran les diferents problematiques a través de diferents camps, com ara la semiotica, les
teories de comunicaci6 i la informacio, aixi com també aspectes filosofics i estétics dels objectes d’estudi
d’aquestainvestigacio: les visualitzacions de dades i les infografies, sempre des del seu comportament grafic

i la seva relacio amb la cultura i la societat.

En aquest punt, ja establert un marc tedric de referéncia amb el qual poder comencar a treballar, semblava
necessari cercar un llibre de referéncia per a poder desenvolupar la recerca amb un criteri adequat a les
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necessitats del projecte. Aixi doncs, es va decidir utilitzar el llibre de Quivy, Van Campenhoudt, 1997. Manual
de recerca en ciencies socials. Segons aquest manual, el procés d’investigacié consta de set etapes per assolir
un bon metode d’investigacid, perd mai no hem de perdre de vista que en realitat aquestes diverses etapes
estan en permanent interacci6 (Quivy, Van Campenhoudt, 1997:25).

Les set etapes que s’extreuen del manual sén les segiients: 'etapa on es formalitza la pregunta inicial; l'etapa
2,quan es porta a terme 'exploracié; ’'etapa 3, la problematica, és el moment en que hem de posar en ordre
tots els elements trobats a I'exploracio i definir una nova pregunta de partida; ’etapa 4, de construcci6 d’un
nou model d’analisi,amb la recerca de nous referents que responguin la pregunta que hem redefinit; 'etapa 5,
anomenada etapa d’observacid, ones planteja que cal observar, qui ha de ser observaticom s’ha d’observar;
l’etapa 6, d’analisi de les informacions, on es tractara de comprovar si les informacions que s’han recollit
es corresponen amb la hipodtesi i 'etapa 7, on s’intentara assolir conclusions extretes de la investigaci6.

Aixi doncs, I'organitzacié metodologica del meu treball final de master es basa en 'estructura que propo-
sen Quivy i Van Campenhoudt, entenent que el model que plantegen és una bona opcié per organitzar els
apartats de la investigacié que s’ha de dur a terme.

Es en aquesta direccié que la metodologia d’analisi d’infografies i visualitzacions de dades s’ha elabo-
rat des d’una observacié directa sobre 'objecte d’investigacid. L'observacioé directa és aquella en la qual
Uinvestigador recull ell mateix totes les informacions, sense adrecar-se per res als individus afectats.
L'investigador, doncs, es dedica a observar directament (Quivy, Van Campenhoudt, 1997:161). Aquesta
és una decisié que es va prendre tenint en compte que la propia formacié de l'observador/investigador
d’aquesta recerca és el disseny grafic i la comunicaci6 visual, per tant, a causa de 'espai dedicat a les lec-
tures sobre els documents sobre la tematica a treballar, semblava que aquesta opcié d’observacio directa
es converteix en la més coherent per al tipus de recerca que es vol establir. En cas d’una major durada del
procés d’investigacié i redaccio del projecte de recerca, el que seria més adient seria utilitzar instruments
d’observacié indirecta, on 'investigador s’adreca a diferents individus a fi d’obtenir informacié. En respondre
a les preguntes generades per l'investigador, 'individu intervé en la producci6 d’informacié, la qual ja no
és recollida de manera directa i és, per tant, menys objectiva (Quivy, Van Campenhoudt, 1997:161). Caldra
doncs tenir en compte aquestes consideracions en cas de desenvolupar una investigacié més profunda i
d’una durada més amplia en el temps.
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JUSTIFICACIO

DE LA RELLEVANCIA SOBRE L’OBJECTE D’ESTUDI

Enstrobem en un moment de plena ebullici6 de les tecnologies digitals i la invasi6 en el nostre espai quotidia
de dispositius capagos d’emetre i transmetre dades a tot aquell qui en vulgui fer un Us i sapiga que en pot
extreure.

Ens trobem davant d’una societat de la informacid, on les plataformes digitals evoquen a la retina dels
usuaris una quantitat ingent d’informaci6 que probablement no es reté.

Que aquesta societat sigui capag de concebre aquestes dades és una tasca que implica diferents disciplines,
com la programacio, 'estadisticai el disseny grafic, que s’ajunten en un treball que ha de ser de col-laboracié,
suma de diferents visions i capacitats (Adell,Guersenzvaig,2014:85).

Com visualitzar aquesta informacio és el que es pretén en aquesta investigacid, més enlla de crear meto-
dologies per a la seva categoritzacid, cadascun dels apartats d’aquesta recerca intentara concretar dins de
’ambit del disseny quin és el context en el qual ens trobem i a través d’un estudi de casos, quina és la lectura
estructural i estética que se’n desprén, des de 'argumentacié critica i analitica.

El Big Data també forma part de les reflexions internes del disseny. Prenent aquest com una disciplina
molt propera a la societat i a la cultura, cal realitzar una observacié del paisatge visual digital per tal que
els dissenyadors, a través de les seves reflexions i projectacions, millorin la capacitat de transmissié de
coneixement de les visualitzacions de dades.

Aquest estudi detallat sobre els métodes de visualitzacio, la seva comprensié i dinamica en els entorns cul-
turals impregnats de dades creara un projecte que pretén dirigir el seu focus a una generaci6 de conceptes
clau per a l'analisi cultural basats en les visualitzacions de la informaci6 sorgides del treball amb grans
volums de dades.
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JUSTIFICACIO

DELS MOTIUS DE LA RECERCA

Per entendre quins han estat els motius que han motivat aquesta investigacié cal prendre com a referéncia
la meva formaci6 com a dissenyador grafic per copsar les inquietuds que m’han portat a desenvolupar una
recerca d’aquestes caracteristiques.

Des dels estudis de disseny grafic es prepara als futurs dissenyadors ensenyant-los a valorar el seu context
i el seu entorn per entendre quines sén les possibilitats d’aquests i quin és el rol i el posicionament que
un dissenyador ha de prendre davant els canvis que es produeixen al seu voltant. Per tant, des d’aquest
punt de vista, una primera motivacié és molt personal i vehiculada a través del meu caracter inquiet com a
dissenyador i professional de la comunicaci6 visual.

Sense deixar aquest context, em semblava interessant realitzar el master en recerca per poder dur a terme
una investigacio en disseny grafic, fet que no em sembla del tot usual. Si que és cert que el terme inves-
tigacié s’ha utilitzat de forma comuna en 'ambit de les ciencies experimentals, mentre que en 'ambit de
les disciplines artistiques, com el disseny grafic, el seu significat era gairebé desconegut (Pontis, S., 2009).
Es per aixd que aquesta investigacio, a part de centrar els seus esfor¢os en l'estudi de la visualitzacié de la
informacié, també vol ser un exemple de les possibilitats futures investigacions en 'ambit del disseny grafic
i la comunicacié visual.

Aixi doncs, un primer objectiu d’aquesta recerca és la capacitat de poder estructurar una investigacié per al
disseny, a través d’informacio extreta de fonts bibliografiques (llibres, articles i publicacions periodiques) i
contrastada entre diferents autors, en el que s’intentara enfocar sobretot aspectes historics, artistics, per-
ceptiusiliteraris de la disciplina del disseny, al mateix temps que s’intentara generar teoria i critica d’aquest.

Dins un segon ambit, es vol donar una visié personali reflexiva sobre un procés de gran complexitat analitica
com sén les visualitzacions de dades a través d’estructures grafiques complexes. El que es pretén és analitzar
la seva complexitat grafica, analitzant el context en el qual sorgeixen i suggerir possibles solucions tedriques
sobre una millor comprensié dels continguts d’aquestes, a través d’eines propies d’analisi del disseny grafic,
com també d’altres disciplines.
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PARAULES CLAU

visualitzacié de dades - infografia - software - disseny grafic - retdrica - entropia
- polifonia comunicativa - esteética - investigacio - informacio - cultura -






1.- VISUALITZACIONS DE DADES: UN SALT A LA INTERFASE

Lesvisualitzacions de dades han augmentat exponencialment a mesura que la capacitat de gestié i emmagat-
zematge dels processadors informatics ha evolucionat. Aquestes construccions grafiques, significatives de
representar visualment grans volums de dades, s’han convertit en un objecte d’estudi interessant per ana-
litzar des de la perspectiva del disseny. Pero, per comprendre millor quin és el rol que poden desenvolupar,
més enlla de la propia representacié grafica, cal ubicar la font d’alimentacié principal d’aquestes estructures
visuals: les dades. Es per aixd que aquest capitol se centrara a analitzar quin és el context de generaci6 de
dades, la seva implicacié social, la seva utilitat i la seva posterior transformacié en objectes visuals.

1.1.- El futur son les dades

Com a éssers humans, hem estat condicionats per buscar causes, tot i quan la recerca de la causalitat re-
sulta dificil i pugui conduir-nos pel cami equivocat. En un mén de dades massives, en canvi, no necessitem
concentrar-nos en la causalitat; al contrari, podem descobrir pautes i correlacions en les dades que ens ofe-
reixen perspectives novesiinapreciables. Pot ser que les correlacions no ens diguin precisament per que esta
succeint quelcom concret, pero ens alerten que alguna cosa esta passant (Mayer-Schonberger,Cukier,2013).

En aquest sentit, es fa plausible la idea de pensar en el context que provoca la generacié de dades massives
en els entorns humans. Si durant la nostra historia hem estat concentrats en la possibilitat de saber trobar per
queé succeeixen les coses que ens passen, amb els grans volums de dades podem analitzar i contextualitzar
noves formes de llegir el nostre present a través de les correlacions®.

Segons sembla, les correlacions se’ns presenten com una forma d’interpretar el nostre entorn d’una forma
diferent a la qual haviem fet fins no sabem quan. Les dades ens ofereixen una possibilitat, és cert, pero
escollir la seva capacitat d’enllacar conceptes és tansols una eleccié, no una obligacio. Es evident que per
aquells quitreballen amb dades, les correlacions es converteixen en una metodologia essencial per explotar
la realitat datificada. Ara bé, per aquells qui compartim aquest paisatge digital, tenim més possibilitats de
prendre decisions.

Através d’aquesta posicid, queda clar que, com tota tendeéncia, el big data pot convertir-se en aixd, en un

concepte que irromp amb molta poténcia en diferents entorns de la societat i progressivament va minvant

1.- Les correlacions son les correspondencies o les relacions reciproques entre dues o més coses, idees, persones, etc. En aquest
article, s’entén la correlaci6é com la capacitat d’enllacar dues o més idees sorgides a partir de 'analisi de dades extretes de grans

volums d’informacié.
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la seva trajectoria inicial. El que és important tenir clar és que quan un esdeveniment d’aquestes carac-
teristiques irromp amb aquesta forca en els estrats de totes les societats informatitzades, cal prendre’l
amb consideracié, més enlla de qualificar-lo com una tendéncia o un moviment temporal amb una durada
limitada en el temps.

Podem estar davant de la paradoxa de la nostra cultura: arribar a tenir el registre més gran - amb diferéncia
—d’accions culturals, perd esta en formats que no resistiran el pas del temps (Adell,Guersenzvaig,2014:80).
Pensar en accions culturals com a dades és una percepcio6 del present diferent de la que ens hem estat
plantejant com a espécie fins fa relativament molt poc. Aquesta percepcié del coneixement es torna inte-
ressant en un punt on es pot definir la societat que integrem com la societat de la informacié. Certament,
aquesta és una percepcio6 de 'entorn molt relativa, per qué el mén occidentalitzat ha tingut més increment
d’individus disposats a compartir els seus coneixements i les seves experiéncies personals a través dels
dispositius digitals que no pas altres societats menys desenvolupades digitalment.

No és d’estranyar que alguns fildsofs apuntin a la concepcié tedrica d’'una quarta revolucié del devenir de la
humanitat. Aquest és el cas de Lucian Floridi, el qual treballa sobre una ética de la informacié i la desenvo-
lupa una filosofia de la mateixa. Després de Copeérnic (1473-1543), la cosmologia heliocéntrica va desplacar
ala Terra i per tant la humanitat del centre de 'univers. Charles Darwin (1809-1882) va mostrar que totes
les especies de la vida han evolucionat amb el temps a partir d’ancestres comuns mitjancant la seleccié
natural, desplacant aixi a la humanitat del centre del regne biologic. Seguidament, gracies a Sigmund Froid
(1856-1939), reconeixem avui dia que la ment també esta inconscient i sense perjudici dels mecanismes de
defensa de la repressié (Floridi,2010:8).

Floridi destaca aquesta estructura revolucionaria atorgant-la a Sigmund Froid, el qual va ser el primer a
interpretar aquestes tres revolucions com una part d’un procés de reavaluacio6 de la naturalesa humana
i la seva perspectiva descaradament egoista (Floridi,2010:9). El que sembla clar és que cadascuna de les
etapes suggerides per Floridi modifiquen la perspectiva de I’entorn en el qual I’ésser huma existeix. Per
explicar la quarta etapa revolucionaria, 'autor suggereix que a partir del 1950, la ciéncia computacional
i les tecnologies de la informacio i la comunicacio6 (TIC) han exercit un alt grau d’influéncia, canviant no
només les nostres interaccions amb el moén siné també la nostra forma d’autocomprensié (Floridi,2010:9).
En aquest sentit, i per justificar la seva narrativa, Floridi cita com a referent de la quarta revolucié Alan
Turing (1912-1954), matematic al qual se li atribueix la paternitat de la ciéncia computacional precursora
de la informatica moderna.

Cal tenir en compte que aquesta és una concepci6 argumentativa molt reduccionista, simplificant a quatre
personatges clau de '’evoluci6 de la historia humana per arribar a entendre un recorregut de gran com-
plexitat teorica. Més enlla d’aquesta visio simplista, cal tenir en compte que cadascun d’aquests moments
claus de la historia s’han de llegir en els seus propis contextos socials i temporals, per tant caldria anar a
cercar més enlla de les individualitats per entendre certament els punts on la percepci6 de la comprensio
humana es va redefinint. Aquest no és, perod, un dels objectius d’aquesta investigaci6. Més enlla d’aixo, el
que aquest compendi de datesi noms intenta és justificar I’existéncia d’un habitat revolucionari,emmarcat
en una societat informatitzada i cohabitat per unes tecnologies de la informaci6 i la comunicaci6 capaces
de modificar rapidament ’entorn al qual pertanyem.

Podem estar més o menys d’acord en atribuir a Adam Turing (1912-1954) la llicéncia de la ciéncia computa-
cional. El que si és cert és que la quarta revolucio a la qual ens referim en aquest sentit es troba en continua
redefinicid, en certa manera gracies a la capacitat dels usuaris de les tecnologies de la informacié a modificar
el seu espai de convivéncia digital. La societat tecnologica és dinamicai canviant i fuigimplacable de les teo-
ries sistemiques amb les quals ens hem acostumat a construir el coneixement (Adell,Guersenzvaig,2014:79).
Es en aquest context sistémic en el qual s’integra la revolucié digital, un procés de dislocacié i de reavaluacié
de la nostra naturalesa i el paper fonamental en 'univers (Floridi,2010:12).

Es un canvi que esta passant no a través de canvis capritxosos en els nostres cossos, o algunes especulacions
en la ciéncia-ficcio sobre la nostra condicié posthumana, siné molt més serios i realista, a través d’una
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transformaci6 radical de la nostra visio de la realitat i de nosaltres mateixos (Floridi,2010:11). Aqui és on el
disseny graficila comunicacio visual desenvolupen el rol que sempre han desenvolupat, la capacitat de fer
que lacomprensié de la realitat a través de llenguatges grafics i visuals sigui d’alld més sintétic i satisfactori
per aquells espectadors o usuaris que interactuin amb la informacié grafica que som capacos de transformar,
representar i visualitzar.

Clarament podem concloure que més enlla del futur de les dades, podem parlar d’un estat present d’aquestes,
les quals conformen els estrats d’un gran nombre de situacions de la nostra quotidianitat més real. Veure el
mén com informacié, com oceans de dades que poden explotar-se cada vegada més lluny i més profund, ens
ofereix un nou panorama de la realitat. Es una perspectiva mental que pot penetrar en totes les arees de la
vida. Avui formem una societat aritmética per qué assumim que el mén es pot comprendre mitjancant els
numeros i les matematiques. | donem per suposat que el coneixement es pot transmetre a través del tempsii
de l'espai per qué el concepte d’escriptura es troba molt arrelat. Pot ser que el dia de dema les proximes gene-
racions tinguin una “consciencia de dades massives”: la presumpcié de que hi ha un component quantitatiu
entot alldo que fem, i que les dades son indispensables per que la societat aprengui. La nocié de transformar
les innumerables dimensions de la realitat en dades probablement li sembli nou a la gran majoria de la
gent. Perd en un futur, segurament es tractara com quelcom normal (Mayer-Schonberger,Cukier,2013:123).

1.2.- Infografia o visualitzacio de dades

Envers el panorama exposat anteriorment, on els arguments matematics poden generar una lectura sobre
la nostra realitat, més enlla es poden trobar solucions a la possibilitat de dificil comprensié de les dades
per a publics no harmonitzats en la lectura i comprensi6 d’aquestes.

El que podem suggerir, és que existeixen dues possibilitats de representar graficament aquestes dades a
través de dues eines essencials: la infografia i la visualitzacié de dades. Cadascuna de les dues tenen com
a funcio6 transmetre coneixements a través de la representacié de la informacié a la qual fan referéncia.
Ara bé, per comprendre exactament quin és el punt on es troba la seva diferéncia basica cal entendre que
mentre que la primera explica histories, la segona deixa aquestes histories en mans del lector, per qué les
construeixi a la seva escala. La infografia no és interactiva, en canvi, la visualitzacié s’elabora amb un software
per que“els nimeros ens serveixin per explicar histories” (Rexach,2013:5).

La capacitat dels il-lustradors per expressar-se graficament, I'evolucié de la impremta i la capacitat dels
usuaris per comprendre la informacio grafica, és a dir, de relacionar la imatge amb la realitat han proferit a
laimatge un paperimportant en el referent a la transmissié de coneixement (Pontis,2007). Gracies a aquesta
capacitat del lector visual de comprendre millor allo que el seu ull percep, ha fet possible un canvi de llen-
guatge visual, més adaptat a la capacitat de generarimatges interactives, com les visualitzacions de dades.
Aixi, ens trobem davant d’una audiéncia capa¢ de saber comprendre amb claredat les possibilitats comu-
nicatives de les visualitzacions de dades.

Aquesta afirmacié no es pot entendre sense la comprensié de 'espectre del qual formen part aquestes
visualitzacions. En certa manera, les infografies poden perfectament ser definides com a predecessores
de les visualitzacions de dades,encara que actualment cohabitin en el mateix sistema visual modern. La
diferéncia més interessant que les constitueix és, com ja s’ha comentat anteriorment, la capacitat de les
infografies a explicar les histories i la capacitat de les visualitzacions de preparar el context per qué el lector
construeixi la seva propia historia. Aquest context tan interessant s’explica a través de conceptes forca
actuals i interessants d’analitzar. Per exemple, el concepte d’interaccio és el que dibuixa el canvi entre la
usabilitat de les infografies i les visualitzacions de dades. En un altre context, el software amb el qual s6n
creades cadascuna d’elles, acaba definint la seva etimologia. Aquests dos aspectes fonamentals fan que la
diferencia entre cadascuna de les opcions visuals prengui certa distancia envers l'altra. La visualitzacié de
dades, doncs, pot considerar-se una auténtica predecessora de la infografia, perd les dues comparteixen una
estructura basica essencial que les defineix com a tals: 'estructura esquematica de la representacié visual.
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1.3.- Esquematica: estructures grafiques en expansio

Al llarg de la historia, s’han anat desenvolupant tot un conjunt de técniques, les quals tenen per finalitat
transmetre dades, coneixementsiinformacions, aconseguint que es comprenguin millor les relacions entre
les diferents parts que conformen el missatge. Aquest conjunt de técniques, que formen part del llenguat-
ge visual, estan integrades per esquemes, diagrames, planols, és a dir, imatges que reben el qualificatiu
d’imatges funcionals (Pontis, 2007).

Es interessant entendre que cada etapa historica va tenir diferents necessitats per la qual va anar generant
diferents metodes de representacié grafica per reproduir la realitat (Pontis, 2007).Per exemple, cal recordar
en aquest moment les caracteristiques pictoriques de l’art egipcii la seva estructura®. Seguint una cronologia
de les representacions pictoriques, també cal pensar en la cultura de la Grécia classica i el moviment artistic
del Renaixement, el qual va deixar de banda el teocentrisme que havia caracteritzat 'época medieval perun
antropocentrisme renaixentista (Pontis, 2008). Més endavant, les innovacions tecnologiques (impressions
tipografiques, litografies) que es van portar a terme durant el segle XVIIl van general la matéria prima amb
la qual es va facilitar la reproducci6 i creacié d’imatges de dades.

Aquesta visio reduida d’un panorama evolutiu sobre les representacions grafiques, ens ajuda a entendre que
ell llenguatge visual ha estat present en totes les cultures de la nostra historia, i que, com s’ha exposat en
anterioritat, cadascuna d’aquestes etapes ha evolucionat la seva capacitat de representacio grafica gracies
a dos factors concrets: primerament, la necessitat dels qui vivien en ’época d’explicar coses a través de
meétodes grafics concrets, com per exemple les posicions de les estrelles i els cossos celestes, o els mapes
cartografics que intentaven fer una representacio grafica dels resultats de les navegacions dels exploradors de
l’época. Seguidament, el segon factor que facilita I'evolucié de la representacio grafica és la mateixa evolucié
de les tecnologies vinculades al mén de la comunicacié, com per exemple, laimpremta de tipus mobils de
Johannes Gutenbert, la xilografia, el gravat fins a les tecniques de reproduccié que actualment es coneixen.

Es en aquest context, on en funcié de I'época i les tecnologies de representaci6 de la mateixa, el llenguatge
visual es transforma i modifica segons les necessitats del moment historic en el qual cohabita. Aixi doncs, no
és d’estranyar que actualment ens trobem davant de visualitzacions de dades de certa complexitat visual,
ja que la tecnologia amb les que es creen permet generar graficament coses que en époques anteriors era
possible d’imaginar.

Moo,

Figura 1. Representacions grafiques actuals de visualitzacié de dades

2.- Segons Sheila Pontis, en el seu article La histéria de la esquemadtica en la visualizacién de datos, U'inici de la consideracio6 de les
primeres manifestacions esquematiques de la representacié de la realitat es donen en l'art egipci i la seva imposicié frontal de la
representacié de la vida (Pontis, 2007). Els seus arguments s’integren conjuntament als raonaments del catedratic de la Universitat

Complutense de Madrid, Justo Villafaiie.
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Siobservem la Figura 1 podrem veure el nivell de complexitat al que han arribat les representacions grafiques
actualment, creades a través de software, i executades a partir de grans volums de dades. En aquest sentit,
ens trobem davant de la maxima capacitat d’expressié del llenguatge visual esquematic.

Els avencos en les tecniques i métodes de representaci6 visual de dades estan intimament relacionades amb
l’evolucié de la tecnologia i el corpus del coneixement tedric (Pontis, 2007). Malauradament, ens trobem da-
vantd’unes construccions grafiques de lainformacié de gran complexitat visual, que tendeixen normalment
atenirunaserie de recursos grafics pobres, degut possiblement a la velocitat amb la qual han estat creades.

Aquests aspectes fan que en certa manera tendeixin a utilitzar un llenguatge visual universal, és a dir, forca
estandaritzat pel que fa a I’Us dels recursos grafics que utilitzen. Aquest tractament grafic possibilita una
comunicaci6 dificil de percebre per al lector de la informacié. Si observem atentament la figura 1, veurem
gue objectivament la complexitat grafica de I’element comunicatiu es fa atractiu a la percepcié humana,
per I’Us dels colors i les formes; ara bé, aquestes mateixes formes transformen el seu atractiu en caos en el
moment en queé intenten representar tota la mostra de dades a la qual fan referéncia.

AN
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Figura 2. Mapa de la ciutat de Nova York

El mapa representat a la Figura 2 representa la ciutat de Nova York® en una distribucioé per districtes, on s’hi
mostra elnombre d’habitants immigrants que integraven la ciutat a finals del segle XIX. Aquesta construccio
grafica es tornainteressant en el moment en qué realitzem una comparacié amb les imatges representades
en laFigura 1. Les dues poden, perfectament, representar un gran nombre de dades a través de la construccio
esquematica, perd observant en deteniment, veurem que la Figura 2 consta d’una complexitat grafica menor
que el que es troba representat en la Figura 1.

Una de les dificultats de la interpretacié és deguda al desplacament de la informacié. Es a dir, en la Figura
2 hi apareix la forma de la ciutat de Nova York, per tant, al contextualitzar les dades, el lector o usuari de
la construcci6 grafica pot deduir certs aspectes visuals, com per exemple, la distribucié dels barris de la
ciutat, etc... En les construccions de la Figura 1 es fa dificil arribar a la informacio i al tema a tractar d’'una
forma directa, ja que es troben distribuides en un context espaial neutre i, per tant, no s’ubiquen en cap
escenari. Aquest fet produeix una certa distraccio6 cap a les formes grafiques més que cap a la informacio
subjacent en el discurs visual.

A través d’aquesta comparacié grafica, no es vol extreure un judici formal de materialitzacié del discurs

visual, més aviat vol donar a entendre que la capacitat de 'esquematica ha evolucionat al llarg del temps

3.- Mostra la principal distribucié de nacionalitats per districtes de la ciutat. En aquest cas, es va utilitzar el cens de la ciutat de l'any
1890. El grafic va ser publicat I'any 1894 per la revista Harper’s Weekly. Extret de la pagina web http://www.makingmaps.net. Enllag
corresponent: http://makingmaps.net/2008/02/13/map-symbols-showing-multivariate-data-with-texture/.
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i que la complexitat visual amb la que ens topem cada vegada que observem construccions grafiques com
les representades en la Figura 1, no fan més que interrompre el procés comunicatiu pel qual haurien d’haver
estat pensades des d’un principi.

Podem concloure que la transformacié de les tecnologies informatiques ha generat un salt quantitatiu de
construccions grafiques basades en els llenguatges de construccié esquematics. Des dels inicis de la historia
de la representacio visual en actualitat, 'esquematica ha intentat representar graficament els nostres en-
tornsila nostra realitat. Aquests objectes visuals, més enlla de la seva utilitat merament estética, ofereixen
un ampliventall de possibilitats per als agents culturals i als usuaris, protagonistes principals de la societat
de la informacié en la qual ens trobem immersos. Una de les claus d’analisi d’aquestes visualitzacions
esquematiques, és sens dubte, la seva capacitat d’interaccié amb l'usuari.

1.4.- Interaccio: un debat obert

Després de catalogar laimportancia de les dades en la societat de la informacid, la seva capacitat d’expressio
a través de dispositius visuals com les infografies i les visualitzacions de dades i la seva estructura esque-
matica de representacid, es fa pertinent analitzar la capacitat d’aquestes de comunicar-se amb els seus
usuaris. En aquest sentit, s’utilitzaran dos referents tedrics per subratllar la capacitat expressiva d’aquestes
construccions grafiques. El discurs s’articula a través del concepte de la interactivitat, per una banda, i per
l’altra el concepte d’interfase desenvolupat per Gui Bonsiepe®*.

Quan parlem d’interactivitat dins els discursos de comunicacid, ens referim a la capacitat d’interaccié entre un
emissoriun receptor a través d’un mitja de comunicacié d’'una manera directa (Martinez,Cabezuelo,2010:9).
La capacitat del receptor a percebre el missatge es conforma sobretot pel grau d’accessibilitat amb el que
aquest hagi estat conformat per part de 'emissor. Aquest procés comunicatiu s’ha intentat llegir a través
de la capacitat d’aproximacio a la comunicacio interpersonal (Martinez,Cabezuelo,2010:10).

Gracies a la capacitat de desenvolupament de les noves Tecnologies de la Informaci6 i la Comunicacio (TIC),
s’estableix un nou context per a la interactivitat entre 'emissor i el receptor, analitzat en aquest sentit per
Fatima Martinez i Francisco Cabezuelo, professors-investigadors de la Facultat d’Humanitats i Ciéncies
de la Comunicacié San Pablo de Madrid. La seva conceptualitzacié i contexutalizacio sobre el concepte
d’interactivitat ens porten a relacionar aquest concepte de comunicacié entre dues o més persones, dut a
terme a través de dispositius informatics i establert en plataformes online com blogs, chats, comentaris en
noticies o entrevistes digitals portats a terme pels mateixos internautes (Martinez, Cabezuelo,2010:11). Es
aquest dialeg entre usuaris de plataformes digitals el que ells anomenen interaccié. Es en aquest punt on
desenvolupen la questié de fons del seu article, quan valoren verdaderament la possibilitat de plantejar
fins a quin punt la interactivitat pot interferir en els missatges emesos per 'emissor.

Es fa interessant prendre en rellevancia aquest posicionament d’analisi de la interferéncia en els missatges
per part de lainteractivitat. L'increment d’elements infografics ha generat construccions visuals amb una ca-
pacitat molt elevada d’interacci6 entre Uusuarii el missatge, deixant en un segon pla la capacitat de l’emissor
de transmetre el missatge. Cal matisar que aquest argument es fa visible sobretot en les visualitzacions de
dades en tres dimensions que es poden trobar a la xarxa amb un alt contingut de dificultat comprensiva per
part del receptor; en alguns casos de visualitzacions de dades en dues dimensions, utilitzades en suports
impresos, també es pot donar aquesta interrupcié comunicativa.

4.- Gui Bonsiepe és dissenyador, docent i teoric del disseny. Va estudiar a la Hochschule fiir Gestaltung d’Ulm (Hfg), passant a ser
després membre del departament de disseny de producte de la mateixa. Es tot un referent en teoria del disseny, especialitzat en el

disseny de human user interfaces , aixi com també en l'ambit del software educacional i empresarial.
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Es aixi que el missatge, en aquest cas estructurat i expressat en visualitzacions de la informacio, es pot llegir
des de la perspectiva conceptual interactiva. En aquest sentit, cal apuntar que el grau d’interactivitat de
les visualitzacions infografiques tridimensionals requereixen de la interacci6 de 'usuari per completar el
procés comunicatiu.

Ara bé, aquesta possibilitat s’allunya del plantejament fet per Fatima Martinez i Francisco Cabezuelo, els
quals argumenten que la interactivitat és la capacitat d’interacci6 entre dues persones que es troben en un
procés comunicatiu online. La interaccio, portada al context grafic i visual que analitzem, passa per altres
caracteristiques. Una de les més importants, és que el mateix missatge, que a través de la interactivitat,
passa a funcionar a la vegada com a emissor i missatge per a un receptor d’aquest. En aquest cas, la figura
inicial d’emissor del missatge la desenvolupa el dissenyador, el qual escull la tipologia que tindra el mis-
satge i la capacitat d’interacci6 que el receptor tindra amb aquest. En aquesta relacio entre '’ésser huma i
les dades, el concepte d’interactivitat augmenta exponencialment en funcio6 de la quantitat de dades que
la infografia digital contingui. El responsable d’aquesta, el dissenyador en aquest cas, és conscient que la
lectura de l'objecte grafic es portara a terme a través de la interactivitat.

Utilitzar la interactivitat com a concepte pot resultar complex per la seglient ra6 : és un argument forga uti-
litzat en ambits molt diferents com la biologia, la fisica, la farmacia o la quimica®. En aquest sentit, realitzar
afirmacions o suposicions utilitzant aquest concepte poden generar certa ambigtitat en 'ambit académic.

Buscant una altra forma d’expressar la interactivitat en un context més adient, per allunyar-lo de la inter-
feréncia d’altres disciplines, cal reprendre un concepte clau de la cultura i la teoria del disseny per explicar
aquest fenomen. En aquest cas, reformulem la qliestié de com es poden connectar, fins a formar una unitat,
a tres elements tan heterogenis com el cos huma, l'objectiu d’una accié i un artefacte o una informacio6 en
’ambit de l’accié comunicativa (Bonsiepe, 1998:17). Bosniepe, en altres arguments, troba la connexié entre
aquests camps: la interfase. Es tracta d’un espai en que s’articula la interrelacioé entre el cos huma, ’eina (
artefacte, entés com a objecte o artefacte comunicatiu) i 'objecte de l'accié. (Bonsiepe, 1998:17).

A través d’aquesta argumentacio, sembla interessant reflexionar sobre el contingut, per adaptar-lo a la
tematica de la visualitzacié de la informaci6. Hem de prendre en consideraci6 la visualitzacio de dades
com a artefacte narratiu, el qual, s’articula amb 'usuari a través del propi cos d’aquest a través de disposi-
tius informatics, com per exemple el ratoli. Cal preguntar-se també, quin és 'objectiu de l’artefacte visual.
En una primera instancia, podem parlar d’un primer objectiu comunicacional. Perd en un mateix terme,
també podem trobar-nos un component estétic. Aquests dos camps se situen en una primera linia d’accié
comunicativa i, en aquest sentit, es produeixen interferéncies en Uobjectiu de artefacte visual. Esimportant
tenir en compte que les dues caracteristiques cohabiten un mateix espai, i per tant, desllueixen la influéncia
que aquest pot tenir sobre l'usuari. Es el que Bonsiepe anomena l'objecte de 'accié. Per tant, sembla que
’'objecte d’accié de les visualitzacions d’informacio no esta del tot definit.

Es important definir aquest objecte d’accid, per definir exactament l'espai de la interfase, ja que, aquesta
és ’lambit central cap el qual s’orienta 'interés del dissenyador. La interfase torna accessible el caracter
instrumental dels objectes i el contingut comunicatiu de la informacié (Bonsiepe,1997:17).

Sera d’important rellevancia fer una analisi de la interfase a través de projectes visuals per definir quin és
clarament 'objecte d’accié d’aquests tipus de manifestacions grafiques.

5.-Referéncies extretes a partir de la significacié de la paraula interaccio a la xarxa, a través d’una pagina de desambiguacié. Enllag: http://
ca.wikipedia.org/wiki/Interacci6. Wikipedia és, i pot servir, com a font de referencia per articular conceptes paral-lels a la investigacio
gue es porta a terme. La seva estructura col-laborativa i la seva revisié permanent fan dels seus continguts una eina indispensable

d’alta fiabilitat per conceptes paral-lels a la investigacié.
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1.4.- Intefase: objecte d’accio de la visualitzacio de dades

Analitzar l'objecte d’accié de les visualitzacions de dades pot resultar una operacié complexa pero també
molt interessant, sobretot des de la perspectiva del disseny. Profunditzant en aquests esquemes complexos
i teoritzant sobre ells a través del disseny, existeix la possibilitat d’entendre els seus usos, les seves repre-
sentacions, la seva semantica i la seva finalitat.

Segons Bonsiepe, la interfase ha de tenir una funcié molt simple: ha de permetre a l'usuari tenir una idea
dels continguts oferts, de navegar per l'’espai informacional de dades sense perdre l'orientacid, permetent-li
moure’s entre les dades d’acord amb els seus propis interessos, i finalment ha de tenir un nivell acceptable
de visual literacy® (Bonsiepe,1997:56). Aixi doncs, a s’entén que l'objecte d’accié d’un artefacte visual ha de
complir, o si més no aproximar-se, als aspectes descrits anteriorment pel funcionament interfasic.

Prenent en consideracié aquests aspectes, procedim a analitzar una visualitzacié de dades per comprendre
que l'objecte d’accié d’aquestes té certs aspectes a millorar per assolir un bon nivell de comunicacié i, al
mateix temps, transferir tot el coneixement que sén capaces de transferir. L'artefacte visual que s’ha escollit
és la infografia de Ben Fry’ sobre el llibre l'origen de les espécies de Charles Darwin.

Figura 3. Inici de la visualitzacié dinamica de dades Figura 4. Evolucié dels continguts dinamics

Figura 5. Transformaci6 del paisatge visual Figura 6. Nou artefacte comunicatiu

6.- Visual literacy, traduit al catala com alfabetitzacié visual, és un concepte clau per a Bonisepei altres tedrics del disseny o les ciencies
de la comunicacié, com Buchanan entre d’altres. Per a ells, és essencial una alfabetitzacié visual de les audiéncies en el disseny grafic i
afirmen que els dissenyadors han de tenir en compte les audiéncies baixes d’alfabetitzacié com a part de la seva responsabilitat social
(Mauricio Mejia, Chu, 2014: 31)

7.- Ben Fry és el responsable de Fathom, una consultoria de software i disseny ubicada a Boston. Va desenvolupar el seu doctorat al

grup d’Estéticai Computacioé al MIT Media Laboratory. La seva investigacio es va centrar en la combinacié de camps com la informatica,

l’estadistica, el disseny grafici la visualitzacié de dades com a mitja per a la comprensi6 de la informacié. Font: http://benfry.com/about/
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Abans de comengar a analitzar el projecte de Ben Fry, cal aconsellar al lector que, al tractar-se d’un analisi
dinamica d’unavisualitzacio de dades, ésimportant anar a la font per comprendre millor quina és l’evolucio
dels continguts®ivisualitzar correctament l'artefacte visual. En aquest cas, pero, ho farem a través d’imatges
estatiques, figures 3-6 per enllagar amb els continguts teorics.

La visualitzaci6 del text de I’Origen de les Espécies que es mostra la figura 3, ens presenta textualment, tots
els capitols de l'obra de Charles Darwin, aixi com també un navegador per intervenir en la visualitzacid,
per alentir o accelerar I'artefacte. Quan executem l'ordre observem que els continguts es van expandint
gradualment en diferents dels capitols del llibre (figura 4). A través de la llegenda podem fer un seguiment,
més o menys superficial, sobre el que esta succeint a la visualitzacié (figura 5) i com es conforma un nou
paisatge, completament diferent al que teniem des de l'inici, convertint-lo aixi en un nou artefacte visual
(figura 6). En aquest punt, arribat al final de la visualitzacid, I'autor ens ofereix la possibilitat de resetejar
l’artefacte per reiniciar el procés.

Durant tota aquesta construccié grafica, Ben Fry ens ofereix ’'evolucioé del text inicial del text de ’'Orlgen de
les Especies de Charles Darwin a través de la visualitzacié dinamica dels canvis ocorreguts en aquest text
durant les posteriors revisions d’aquest, fins a 6 modificacions del text inicial en un periode de tretze anys.
L’evoluci6 ens mostra com es van afegint continguts en cadascuna de les edicions, diferenciada amb un
color diferent de les anteriors. Per exemple, si arribem al final de 'artefacte comunicatiu que ens ofereix
Ben Fry, observem com apareix un nou capitol, completament nou del text inicial creat el 1859 en la primera
edicid. Aixo provoca canvis contextuals, d’argumentacioé i finsi tot de la idea inicial que Darwin va redactar.

Més enlla de les caracteristiques formals de l’artefacte narratiu, veiem que certament, a U'inici s’ofereixen tots
els continguts a 'usuari per qué aquest tingui la capacitat de poder navegar pel seu espai informacional,amb
una série de recursos que el fan no perdre l'orientacié en tot moment ( numeracié dels capitols i estructura
grafica dels continguts a través dels colors). També té la possibilitat de moure’s per les dades d’acord amb
els seus interessos, ja que en tot moment pot col-locar el cursor sobre el punt de la visualitzacié que més
li convingui.

En aquest sentit, la navegaci6 li confereix a l'usuari tota la informacié, que va augmentant a mesura que
l’artefacte visual es va nodrint de nova informacié. Aixo provoca una sensacioé d’estrés i de descontrol a nivell
informatiu. La informacio, a més o menys velocitat, es modifica i al mateix temps modifica la visualitzacio.
La sensacié final és que certament hi ha criteris que es van afegir a la primera redacci6 del text cientific, i
que van arribar a ser tants que en ’Gltima edici6 es va haver d’augmentar un capitol sencer per admetre
els nous continguts.

Es per aixd que, des d’aquesta investigacio, es considera que el nivell d’alfabetitzaci6 visual que desprén
aquest tipus d’artefactes narratius té un seriés problema, ja que, en aquest cas, després d’aconseguir extreure
una lectura d’informacié superficial, 'artefacte queda obsolet. Per qué? Per qué l'usuari ha entés que en tretze
anys s’ha modificat el text inicial de Darwin, i que hi ha ampliacions en les seves idees, pero es fa complex
extreure quines son les idees que s’han inclos en els anys posteriors, degut sobretot a la complexitat de la
construcci6 grafica de 'artefacte. Per tant, aquest dispositiu visual, tot i complir algunes de les premisses
apuntades per Gui Bonsiepe, es defineix per un nivell d’alfabetitzacio visual escas i contraproduent per a
'usuari, el qual, haura de percebre que aquest tipus de construccions requereixen d’una observacioé superior
de la que normalment es dedica, per extreure un coneixement adient de la matéria que s’hi exposa.

L'estructura i la definicié que Gui Bonsiepe fa sobre la interfase, concepte aplicat a les interficies grafiques
dels ordinadors, és adient també com a eina per estructurar les visualitzacions de la informacié que aquesta
investigaciod intenta analitzar, aixi com també per detectar quins punts augmenten o disminueixen la capa-
citat d’aquestes de transmetre coneixement. Aixi doncs, el que es dedueix d’aquesta observacié és que una
estructura complexa d’un artefacte visual esdevé un problema de disseny si es fa una lectura conceptual a
través dels arguments que Bonsiepe havia utilitzat per analitzar interficies d’usuari d’ordinadors.

8.- Aquest projecte és troba disponible a http.//fathom.info/traces
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2.- LAINFOSFERA: CULTURA AL SERVEI DE L’USUARI

La web social és el nou laboratori de la producci6 cultural, les humanitats digitals es dirigeixen cap a ’analisi
de la produccié i la distribucié massiva de productes culturals. D’aquesta forma s’adopta un enfocament
més centrat en veure com es distribueix i produeix la cultura, que col-loca el Big Data davant dels reptes
d’una nova cultura connectada ( Alvaro,2013:1).

La nostra cultura, vinculada als entorns digitals, es pot observar com un treball que sempre esta en procés.
Tant el patrimoni que es genera digitalment com el patrimoni anterior a aquesta era conformen un alt ventall
de possibilitats culturals a tots aquells usuaris amb accés i capacitat de rebre-la i transmetre-la. La traduccio
d’actors culturals, pioners en la cultura de la impressid, converteixen i transformen els seus continguts als
mitjans digitals, per engrandir i enriquir la informacié cultural en continuu desplacament per la xarxa, a
través de bits, zetabytes i petabytes®.

Elconeixement huma, doncs, es transmet actualment a través de canals de comunicacio diferents del que ho
havia fet anteriorment, actuant en paral-lel mitjans analogics, com podrien ser els llibres, amb plataformes
digitals. Aquest habitat informatiu fa reflexionar sobre les implicacions que té l’allau de dades en el sector
cultural (Mateos Garcia, 2014). El disseny, agent actiu i participatiu d’aquest habitat, ha de correspondre
al procés digital informatiu amb elements d’analisi i articulaci6 de discursos teorics per tal d’entendre el
desenvolupament del fenomen, aixi com també les implicacions dins la mateixa disciplina.

En aquest context, es fa necessari analitzar les capacitats de la infosfera com a productora cultural, aixi
com també la capacitat de les dades a transmetre coneixement a través de diferents motors culturals, com
poden ser els mitjans de comunicacio. Per la concepcié d’aquestes reflexions utilitzarem les infografies i
les visualitzacions de dades com a objectes narratius amb capacitats discursives encara no establertes fins
al moment.

Per aix0, al definir aquestes construccions grafiques com a objectes visuals narratius, caldra entendre la
capacitat de lectura d’aquestes construccions narratives, comprendre els els seus usos i la capacitat de les
audiéncies d’aquests dispositius a percebre coherentment tota la informacié que aquests sén capacos de
posar a ’escenari gracies a la gran quantitat de dades amb les que es disposa avui en dia.

En definitiva, es tracta d’observar la capacitat de prospecci6 de 'estudi culturali social, fet possible gracies

al Big Data, a través de les visualitzacions de dades i les infografies.

1.- Les unitats de mesura i emmagatzematge digitals es transformen a mesura que la informacié va augmentant el seu corpus. El
petabyte és l'equivalent a 10*° bytes i el zettabyte equival a 10 bytes. Les dues mesures son posteriors a les més conegudes per la

societat, com el gigabyte o el terabyte, ja obsolets per la gestié de grans volums de dades.
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2.1.-U’extensa ombra de les dades

El cicle de vida de la informacié normalment inclou les seglients fases: ocurréncia (descobriment,autoria),
transmissié (xarxes, distribucid), tractament i gestié(recollida i validacio) i Us ( monitoratge, modelat, analisi,
previsio) (Floridi,2010:4). A través d’aquesta estructura, podem dir que les visualitzacions de dades i les
infografies formen part de I’Us de la informaci6 en el seu cicle de vida.

Tota aquesta categoritzacié informacional respon a la necessitat de dividir en etapes el procés informatiu per
comprendre, entre d’altres, quins son els espais d’actuacié que les disciplines que treballen en la informacié
poden ocupar. Estadistes, programadors i dissenyadors comparteixen aquest espai d’actuacié.

Més enlla de la funcié del dissenyador en les representacions vinculades a ’Us de la informacié, el treball
del dissenyador de la informacié implica capacitats de coordinacio. La gesti6 de la informacié no apunta
tant a la produccié de les informacions siné a seleccionar els components d’un conjunt de dades i la seva
coordinaci6 (Bonsiepe,1997:56). Es per aixd que Bonsiepe parla de la capacitat que ha de tenir la disciplina de
disseny de revisar els seus continguts didactics i adaptar-los a les exigeéncies d’aquesta nova era informativa.

La magnificénciailaimportancia que s’esta atorgant a les dades esta canviant des dels aspectes més infims
de la nostra cultura fins a comunitats senceres. Ara bé, adaptar-se a les necessitats d’aquestes dades i les
seves representacions no vol dir ni molt menys deixar enrere tot el bagatge apres en el transcurs de la historia.
Si no hi ha registres, no hi ha historia, de manera que la historia és en aquest sentit un sindonim de 'era
de lainformacid, des de que la prehistoria és aquella edat en el desenvolupament huma que precedeix la
capacitat dels sistemes de gravacié (Floridi,2010:3).

La humanitat ha estat vivint en diferents tipus de societats de la informacid, almenys des de ’Edat de
Bronze, l’era que marca la invencié de l’escriptura a Mesopotamia i altres regions del mén. No obstant aixo,
aquest aspecte no és el que significa la revolucio de la informacié. Hi pot haver moltes explicacions fiables,
perd una sembla més convincent que qualsevol altre: només recentment el progrés huma i el benestar han
comencat a dependre sobretot de la gestié i eficiencia del cicle de vida de la informacié (Floridi,2010:4).

Eldisseny, com a disciplina emergent del segle XXI, ha de concebre aquestes afirmacions i incorporar-les al
seu bagatge, a la interpretacié de la historia, per comprendre per que ésimportant la seva participacié en una
revolucié de lainformacié. Queda clar que el concepte d’informacié es pot ubicar en els albirs de la formacié
de les societats més primitives, per tant, 'extensa ombra de les dades va més enlla de la nostra actualitat.
Gracies a la modificacio6 de les Tecnologies de la Informacié i la Comunicacio, actualment podem acumular
i fer encara més extensa aquesta petjada informacional.

Es per aixo que la infosfera pot semblar un paral-lelisme amb el nostre mén terrenal. La gran majoria de dades
que generem, les creem a partir d’aquestes Tecnologies de la Informaci6 i la Comunicacio, construint-nos
molt sovint alter egos digitals que van deixant rastre per alla on passen.

Per al dissenyador, el concepte de disseny grafic esta fortament influenciat per les tecnologies d’impressio.
En consequiéncia, corre el risc de no ser suficientment permeable als fenomens causats per les transforma-
cions tecnologiques actuals. Davant la informatitzacié de la societat, el concepte de visualitzacié vinculat a
aquesta metodologia pot semblar massa limitat. Una soluci6 consisteix en unir grafica i informacié. D’aquesta
forma s’ataca el punt neuralgic del nou ambit del dissenyador grafic: 'organitzacio6 de la informacid. Expres-
sions tals com “invasio de la informaci6” i “contaminacio visual” anuncien una problematica inedita, que
el dissenyador grafic pot i ha d’afrontar. Si es sap posicionar en aquesta direccid, podra també plantejar-se
la qUesti6 relacionada amb una nova definicié de la professié. Probablement el dissenyador d’informacié

substitueixi a I'actual dissenyador grafic (Bonsiepe,1997:64)
Com hem apuntat anteriorment, l’extensa ombra de les dades és capag de transformar tots els ambits de

la nostra culturai els nostres costums, aixi com també transformar disciplines senceres, com en aquest cas
la disciplina de disseny grafic. Entenent la procedéncia de les dades i la seva ubicaci6 en l'espai i el temps,
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podem veure que el dissenyador es pot sentir comode actuant i treballant amb aquesta tipologia informa-
tiva. Per aixo, haura de comprendre aspectes teorics essencials per interpretar les dades i la informacio i
saber traduir-les a l’espai visual. Sobretot, haura d’entendre la capacitat del llenguatge i la grafica en una
variable temporal, dominar programes informatics per al desenvolupament visual d’aquest espai, aixi com
el coneixement de recursos procedents de la retorica visual i verbal 2.

Aixi doncs, podem considerar les infografiesi les visualitzacions de dades com a un dels maxims exponents a
nivellvisualigrafic de l'erainformativa en la que ens trobem immersos. Aquestes construccions dinamiques
d’informaci6 connecten al dissenyador graficamb un corpus teorici practic diferent al que havia estat utilit-
zant en etapes anteriors. Per tant, es fa necessari fer una analisi i estat de la qUestio, i com es veura, defensar
la capacitat innovadora d’aquestes. La visualitzacio de dades dinamiques és, per tant, una de les formes
culturals realment noves que els ordinadors han fet possible. Gracies a I’Us dels mitjans informatics, podem
dir que aquestes representacions han passat de ser l'’excepcié a convertir-se en la norma (Manovich,2008:126).

2.2.- Lentropia en les construccions grafiques

La realitat en la que ens trobem, fruit de l’avaluacié tecnologica i la seva rapida absorci6 per part de la
societat, ens permet parlar d’'un nou paradigma en la comunicacié publica. La informacié és la unitat de
significat que acaba amb la entropia®, entesa com a caos informatiu, que ajuda a prendre decisions i genera
la comunicacié que ajuda als subjectes a desenvolupar-se com a persones i membres d’una comunitat.
(Martinez,Cabezuelo,2010:9)

A través d’aquesta cita de Fatima Martinez i Francisco Cabezuelo, en el seu article Interactividad: revision
conceptual i contextual, apareix un concepte interessant per analitzar: I’entropia. Els dos autors parlen de la
informacié com a unitat basica que acaba amb el caos informatiu. En aquest sentit, es creu que la unitat de
mesura basica no és la informacid, sin6 les dades, que sén el pas previ a la informacio, entesa en el context
comunicatiu que analitzem. Aixi mateix, tot i estar d’acord en la visié paradigmatica del model comunica-
cional actual, en el que fa referéncia a ’entropia entesa com la quantitat d’informacio continguda o lliurada
per una font d’informacid, veiem que és un concepte que va més enlla de la interactivitat i que defineix
perfectament el caos informatiu que desprenen les visualitzacions de dades que analitzem.

En aquest marc conceptual, cal observar doncs, que les visualitzacions de dades i les infografies son estruc-
tures grafiques amb un alt component entropic per la capacitat d’informacié continguda en elles. Des de
la perspectiva d’un receptor, com més informacio diferent emet la font, més gran és l’entropia ( o incertesa
que emet la font). Aixi doncs, les infografies i visualitzacions de dades basades en components extrets de
grans volums de dades son alts components entropics, sobretot degut a la capacitat de generar incertesa
sobre el missatge que emeten davant del receptor i usuari d’aquests objectes grafics.

La incertesa és un component altament avaluable si s’observa a través d’alguns exemples grafics, els quals
responen a aquesta teoria, i més enlla, respon negativament a la capacitat apuntada per Fatima Martinez
i Francisco Cabezuelo, on la informacié és capac d’eliminar el caos informatiu. Es cert que les dades sén
components Utils per a la comunicacio per ajudar als subjectes a prendre decisions quan aquestes es trans-
formen en informacié, pero en certs aspectes, continuen conformant un espectre visual caotic, és a dir, un
objecte entropic.

2.- Aquests aspectes teorics de tractament de la informaci6 per part del dissenyador, com la retorica visual i verbal, el software com a
element conformador d’espais visuals sén tractats en capitols posteriors d’aquesta investigacio.
3.- Uentropia, en I'ambit de la teoria de la informacié, també anomenada entropia de la informaci6 o entropia de Shannon, mesura

la incertesa d’una font d’informacio.
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1 pudroni dedla Silicon Valley

Figura 8. El mén de Francesco Algarotti. Infografia publicada al Corriere della Sera el diumenge 8 d’abril de 2012

Observant les dues opcions plantejades en les figures 7 i 8 representades anteriorment, observem que, per
una banda, conformen dos elements visuals de gran carrega informativa. Els dos, a diferéncia d’exemples
anteriors, sén infografies publicades al Corriere della Sera italia. Les dues propostes son la culminacié visual
i cultural d’un procés d’elaboracio, produccié i sintesi de dades convertides a informacié grafica.

Els dos aparells narratius es caracteritzen per una observacio grafica que els fa significativament diferents.
La figura 7 és una construccio grafica més complexa visualment que la figura 8. Segons la correspondéncia
teorica analitzada amb anterioritat, podem dir doncs, que la figura 7 conté un espectre entropic més elevat
que lafigura 8. Els aspectes més importants que fan que I’entropia sigui més elevada en la primera de les dues
figures és, primerament, la quantitat de dades amb les quals s’ha treballat la infografia. Aquesta capacitat
acumulativa es pot observar si prenem la infografia com a resultat d’una investigaci6 previa amb dades.
Alguns dels recursos grafics que fan que la primera de les dues figures tingui un grau entropic més elevat
que la segona i, per tant, un grau més elevat d’incertesa, és |'Us de formes geometriques contundents, aixi
com també un contrastat espectre cromatic,i també la cohabitabilitat amb elements tipografics elevats.

Per altra banda, el baix grau d’incertesa produida per la figura 8 pot ser degut a 'Gs de fotografies, que
referencien el contingut visual més rapid que no altres recursos, i en definitiva, una sintesi dels recursos
grafics utilitzats en la infografia.

L'entropia, doncs, queda lligada al Big Data com a element significatiu, com a element necessari d’analis i

pel seu caracter definitiu en el referent al grau d’incertesa que les infografies, i també les visualitzacions de
dades poden generar davant l'usuari.
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2.3.- Modernisme de dades: una polifonia comunicativa

Enstrobem davant una cultura que prospera aprenent i compartint el coneixement, facilitat en certa mesura
per l'auge de les xarxes socials. La visualitzacié de la informacio ens ofereix la perspectiva de poder compren-
dre, utilitzar i consumir aquesta informacio, aixi com també entendre-la més rapid i d’una forma més eficac.

Aixi doncs, podem dir que la infografia, gracies a la seva capacitat de representar aquestes bosses de co-
neixement contingudes en grans volums de dades, es troba a l'avantguarda d’aquesta forma de pensar i
entendre la cultura en la que ens trobem immersos (Lankow, Ritchie, Crooks,2012:12).

En 'observar les visualitzacions de dades com a objectes comunicatius com una série organitzada de dades
que estructuren una experiéncia d’usuari, podem descriure-les també com un nou mitja de comunicacié
digital conformador de la cultura de la informacié contemporania.

L'0s de la terminologia moderna en els aspectes teorics de les bases de dades significa el treball i 'analisi
de conceptes del present, que es desenvolupen, canvien i fluctuen mentre aquesta investigacié es porta a
terme. Per tant, el significat de la paraula modernisme no vol ser una metafora de cap discurs historic avant
guardista anterior, sind més aviat exemplificar una situacié de coetanietat envers el propi objecte d’estudi.

Les dades poden tenir procedencies molt diferents, com per exemple les matematiques, lafisica, la biologia
o ’economia, perd també la historiaila cultura es poden concebre numéricament. Lencreuament continuat
d’aquestes dades entre si mateixes o entre altres dades procedents de captacions diferents pot retroalimentar
els dispositius visuals i generar combinatories capaces de mostrar al mon i als usuaris informacions diferents
de les que possiblement no havien observat anteriorment.

Mostrar dades en visualitzacions interactives fa que sigui més facil transformar aquestes dades en infor-
macid, ja que es poden agrupar de formes significatives que permetin als usuaris reconeixer tendéncies,
models i correlacions. Una vegada l’espectador reconeix aquests models, és capag de transformar aquesta
informacié en coneixement mitjancant la comprensié del que signifiquen en un context donat. Llavors, els
espectadors poden obtenir coneixement d’aquesta informacio, que els permetra treure conclusions i passar
a l’accioé (Lankow, Ritchie, Crooks,2012:185).

Moltes vegades, es tendeix a buscar un esquema per valorar la tendéncia i la direccié del procés perceptiu de
lainformacié. El més estés i referenciat és el conegut amb les inicials DIKW (Data, Information, Knowledge,
Wisdom). L'ordre és ascendent, per tant, la part inferior sén les dades, seguides de la informacid, el conei-
xement i la saviesa. Aquest esquema normalment s’acostuma a presentar a través d’'un esquema en forma
piramidal, on lesdades ocupen la base de 'esquema, i a la punta del tot d’aquesta hi apareix el coneixement.

Si hom fa la comprovacio6 de cercar a un buscador d’internet les lletres DIKW veura que hi ha una infinitat
de representacions i d’esquemes diferents, amb conceptes a vegades forca diferents al que hem plantejat
anteriorment®.

3.- Autoria de la terminologia cultura de la informacié de Lev Manovich (Manovich, 2005:57)

4.- Per no entrar en una analisi en profunditat sobre cadascuna de les representacions que apareixen a la xarxa sobre els models
representatius de la jerarquia de la informacio, s’ha decidit que per a la investigaci6 el més adient era utilitzar el model més referenciat
en tots els ambits, académics i no academics (esquema 2) i comparar-lo amb el model que en aquest cas es volia presentar com a més

eficag per explicar la jerarquia des d’una altra perspectiva no vertical, sin6 horitzontal, com s’explica en l’analisi dels dos esquemes.
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Esquema 1. Model de millora de la informaci6 de Dave Campbell Esquema 2. Model piramidal

4 Millora

Pot cabre la possibilitat que el debat sobre el procés de la informaci6 sigui un debat obert, i aix0 es pot
accentuar si el debat es trasllada fora dels ambits academics i se situa en ambits digitals. En aquest sentit,
no es vol menysprear la capacitat resolutiva dels entorns digitals, pero hi ha conceptes que sén més inte-
ressants quan son els experts els que reflexionen sobre els continguts.

Dave Campbell, un membre técnic de Microsoft que treballa en la solucié de problemes al voltant de grans
volums de dades, va presentar un model on expressava les transformacions de la informacié (Esquema 1).

Com podem observar en I'esquema 1, el sistema de representacio utilitzat per Campell és diferent del que
normalment s’utilitza, la representacié piramidal. Un dels desavantatges més importants que té representar
levolucié de la jerarquia del coneixement en forma piramidal és que s’utilitza una figura simbolica molt
contundent, el triangle, que tot i que fa comprendre Uestratificacié perfectament, li otorga a l'esquema una
aura negativa, en el sentit que sembla que la saviesa és una cosa inaccessible, a causa de l'alcada a la que
es troba. Aquesta connotacié potinferir a la gent una sensacié de llunyania pel que fa a la saviesa, i per tant,
que aquests i empatitzin negativament i la rebutgin o la obviin, per la distancia que representa (Esquema 2).

El que fa més representatiu i funcional a lesquema 2 és la seva representacio6 horitzontal de l’estructura
jerarquica del coneixement. Hi ha, pero, dues caracteristiques diferents al model piramidal que el fan més
adient per representar aquesta estructura: per un costat, a la part inferior de 'esquema, si afegeix una
variable més, un senyal, i a la part posterior, es modifica el camp adjudicat a la saviesa en [’esquema 1
per substituir-lo pel concepte percepcid. Aixi doncs, podem definir ’'esquema dos com la jerarquia de la
percepcié. Possiblement aquesta representacié sigui més adient per a models que intenten arribar a la
comprensio de la comunicacié basada en dades.

També cal observar que el model es representa en dos eixos, els quals fan referéncia a la millorai el valor
de la jerarquia informativa, els quals fan comprendre que com més capacitat de millora es produeixi més
percepcio es pot aconseguir, i per tant, més valor comunicatiu. Per acabar, també observar que, el concepte
senyal, inexistent en ’esquema 2, fa que I’esquema 1 resulti més interessant per qué no doéna per cert que la
comunicacié es dona des d’un inici des de les dades, sind que ha d’existir un tipus de senyal comunicativa
que generi i dinamitzi el procés comunicatiu.

Tedricament, els dos models grafics representen un mateix metode per exemplificar la jerarquitzacio6 de la
informacid. L'observacio subjectiva dels dos models ens porta a concloure que possiblement el representat
en 'esquema 1 representi millor el model de jerarquia de la informacid, en contenir la percepcié com a
element significatiu a aconseguir, aixi com el model de 'esquema 2 és més complex per la utilitzacié de la
saviesa com a element representatiu a assolir, fet que, com s’ha explicat amb anterioritat, pot estar més
allunyat de les audiéncies que participen en aquest procés informatiu.
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Després que la novel-lai, més tard, el cinema, fessin privilegiada la narracié com a principal font d’expressio
cultural de ’era moderna, l’era de 'ordinador introdueix el seu propi correlat, que sén les bases de dades.
Molts dels objectes® dels nous mitjans no expliquen histories; no tenen un principi ni un final; de fet, no
tenen cap desenvolupament, ni tematica ni formalment ni de cap altre manera, que pugui organitzar els
seus elements en seqiiencia. Es tracta, en canvi, de conjunts d’elements individuals, cadascun dels quals
posseeix la mateixa rellevancia que qualsevol dels altres (Manovich,2005:283).

Aixi doncs, hem de prendre en rellevancia el fet que les bases de dades tenen un alt grau de narrativitat,
pero el principal problema que existeix és que, tal i com observa Manovich, no tenen estructura ni tematica,
entre d’altres aspectes. Una de les funcions que si que desenvolupent perfectament les visualitzacions
de dades és aconseguir reunir aquestes bases de dades i organitzar-les de tal manera que sigui possible
convertir-les en informacié, amb tematiques concretes que van més enlla de la rellevancia individual de
cadascuna d’aquestes dades.

Através d’aquesta reflexié podem concloure que les visualitzacions de dades formen part del que Manovich
anomena objectes dels nous mitjans de comunicacié. En aquest cas, més enlla d’aixd, es considera que les
infografies digitals es poden descriure a través del seglient concepte: objectes visuals manejables.

Aquesta capacitat objectual de la representacio visual de dades encaixa a la perfeccié amb els raonaments
que Manovich fa sobre el perqué utilitzar la paraula objecte en la seva investigacié. En la que es porta a
terme en aquestes pagines, es vol referenciar les visualitzacions de dades com a nous objectes de la cultura
visual contemporania, a través de la seva iconografia, estética i forma, com també , ’'experiéncia que té
espectador en els diversos escenaris visuals de la nostra cultura.

Les infografies digitals, subjectes a poder ser objectes visuals manejables, son la unificaci6 de la dispersié
estructural que envolta el mon de les bases de dades. A través de la categoritzacié conceptual, es pot
interpretar la seva capacitat de navegacié i de transferencia de coneixement i, prenent com a exemple els
esquemes 1i2 anteriors, la seva capacitat narrativa i perceptiva per part dels espectadors de la informacié
que desprenen.

Pero per entendre que les infografies digitals sén objectes visuals manejables, el que cal és treure conclu-
sions sobre la seva estructura i la seva categoritzacié, per definir més endavant, el seu grau de narrativitat
i perceptivitat.

En alguns casos, les visualitzacions de dades es desenvolupen a través d’una estructura que superposa
diferents nivells de dades de procedencia diversa.

Observem per exemple, el cas referenciat a la figura 3. Ens trobem davant un cas que s’estructura a partir del
comentat anteriorment. Es tracta d’'una infografia que es desenvolupa a partir de diferents nivells de dades:
en un primer estrat, hi trobem les expressions lingliistiques que utilitzen les organitzacions, en un segon
estrat les diferents procedéencies dels documents amb els quals treballen, i en un tltim estrat I'encreuament
de les dades en funcié del que es vol representar per part de l'objecte visual. En aquest cas, la superposicié
d’informacié ve donada per la permeabilitat de bases de dades creuades per extreure realment quines sén
les expressions linguistiques més usades per les organitzacions i els blocs quan parlen de demenciai enve-
[liment. En aquest sentit, el que es cerca és observar més enlla de les expressions lingliistiques, i s’ofereix
la possibilitat de navegar per la informacié per extreure conclusions sobre la tematica que es tracta.

La manejabilitat o funcionalitat d’aquest objecte visual en concret es pot extreure després d’un llarg pro-
cediment de lectura analitica, i en cap cas superficial, sobre la informaci6 representada. Aquest tipus

5.- Lev Manovich utilitza el concepte objecte per referir-se, per exemple, a fotografies digitals, una pel-licula composta digitalment, un
entorn virtual en tres dimensions, un videojoc, un DVD hipermédia complet, un lloc web hipermeédia o la Web en el seu conjunt. Aixi
també per activar les connotacions d’Us de la paraula objecte per part dels artistes de les avanguardes ruses dels anys vint. Els cons-

tructivistes i productivistes rusos es referien sovint a les seves creacions com objectes, en comptes d’obres d’art (Manovich,2003:58).
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Figura 9.which linguistic expressions are most frequently used by different organisations and blogs when talking about ageing and dementia

d’objectes no contenen en la seva elaboraci6 cap altre mitja de comunicaci6. El que és el mateix, es composen
d’estructures grafiques formals, com tipografia i icones que argumenten tot el discurs, pero no consten de
fotografies digitals, ni videos ni cap altre element comunicatiu que permeti a l'usuari entrar en contacte
amb la informacio.

En aquest sentit, responen a la objectualitat funcional més basica pel que fa a representacions creades
a partir de bases de dades. La funcionalitat basica no s’ha de traduir en cap moment en simplicitat del
discurs, ja que com s’observa perfectament en la figura 9, el grau de narrativitat i usabilitat de la infografia
expressada té als continguts del que podriem anomenar pol-lucié visual.

Aquesta pol-lucio es pot observar des de dos components diferents: des de la narrativitat de 'objecte i des
de la mateixa construccié formal d’aquest. Si posem el focus sobre el primer dels dos components, la na-
rrativitat, observarem que la dificultat d’enllagar els continguts per part de 'usuari és altament complexa,
per tant, el discurs elaborat aqui no permet del tot passar de la informacié al coneixement, simplement
l’'objecte visual es queda posicionat en la capa informativa, sense deixar gaires opcions a l'usuari d’aquesta
visualitzacié progressar cap al que podriem anomenar 'esfera del coneixement.

Des de l'altre component, des de la construccié formal de 'objecte, podem analitzar-lo definint que, degut
a l’ts sistematic de connectors, filets grafics, i la poca distancia entre alguns dels elements tipografics que
hi sén establerts, no permet que la navegabilitat a través d’aquests recursos grafics sigui del tot Gtil.

Parlar doncs, de pol-lucié visual és sobretot argumentar la dificultat narrativa que sotmeten les visualitzacions
de dades als seus corresponents usuaris. Per tant, no es tracta d’un concepte vinculat a les infografies, sin6
més aviat un concepte vinculat al receptor, el qual, com a usuarii espectador d’aquests objectes visuals, no
és capac de percebre amb facilitat tot 'argumentatiu que les dades sén capaces de mostrar.

Per tant, és necessari que el dissenyador prengui consciéncia d’aquesta pol-lucié grafica i discursiva per
poder fer que aquestes eines visuals argumentin millor el discurs pel qual han estat generades, i es deixi de
banda tota I'exploracio estética de les dades per se. Aquestes, a causa de la seva quantitat i qualitat, son
capaces d’aportar a les infografies un alt grau de novetat i avantguarda pel referent als components estétics
que les conformen, pero, com es pot observar a la figura 3, una recerca elevada de l'estética de les dades
pot comportar dificultats narratives a l'objecte visual, en tant que també objecte narratiu.
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Si la pol-lucié visual és un fet, la probabilitat que aquesta augmenti és extremadament important quan
parlem de la polifonia comunicativa que s’emmarca en les construccions visuals grafiques interactives.

Fins al moment, hem fet un recorregut pel transcurs de la significacié de les dadesi els seus models informa-
tiusitambé hem observat que les infografies, etiquetats com a objectes visuals manejables, poden contenir
un cert grau de pol-lucio visual i, per tant, fer que la manejabilitat o la usabilitat d’aquestes sigui complexa.

Aquesta pol-lucié visual pot fer-se més complexa encara quan observem que les infografies digitals no
només es composen de diferents estrats de dades, com hem observat anteriorment, sin6 que poden estar
construides amb altres mitjans de comunicacié inclosos.

La proporcié més gran de projectes grafics en moviment que es realitzen avui en dia s’expliquen per les
iniciatives estétiques de combinar diferents tecniques i tradicions de mitjans (animaci6, dibuix, fotografia,
tipografia, grafics 3D, video, etc.) per mitja de solucions innovadores (Manovich, 2014:73)

Tal i com apunta Lev Manovich en el seu llibre Software takes command, els projectes grafics en moviment
poden combinar diferents técniques o mitjans comunicatius, fet que fa que les infografies es puguin incloure
en aquest tipus de concepte projectual. Pero, si bé anteriorment hem analitzat les visualitzacions de dades
gue estan composostes exclusivament per capes de dades representades graficament, caldra ara analitzar
l’altra tipologia de visualitzacions dinamiques, les infografies digitals que integren diferents mitjans de co-
municacio. D’aquesta forma exemplificarem el que significa la polifonia®, i per qué des d’aquesta investigacio
s’utilitza sota el terme de polifonia comunicativa.

Figura 11

e L

B A Third of the City Reutned

L

T v

Figura 12

Figura 14 g & Figura 15

6.-La polifonia en musica és un tipus de textura musical en la que sonen simultaniament multiples veus melodiques que son en gran
mesura independents o imitatives entre si, d’importancia similar i ritmes diversos. L'aparici6 de l’art polifonic va suposar la creacié

d’un nou llenguatge musical. Extret de http://ca.wikipedia.org/wiki/Polifonia.
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Per parlar sobre la polifonia comunicativa de les visualitzacions d’informacio, primerament prendrem per
exemple un projecte publicat pel diari The New York Times el 18 d’agost de 'any 2013 sota el nom de Res-
haping New York i que es referencia anteriorment sota les figures 10-15.

Aquest primer projecte s’emmarca dins 'analisi de la ciutat de Nova York, i el que intenta representar vi-
sualment és la remodelacié que s’ha produit a la ciutat en els 12 anys de govern de l’alcalde Bloomberg.
L'analisi posa émfasi en la transformacié de la ciutat a través dels canvis en els seus edificis, els carrils bici
o el repintat de la calgada de Broadway.

Através d’una animacié dinamica, representada per les figures 10i 11, l'usuari entra en un escenari virtual
on hi ha representada la ciutat de Nova York amb una aparenca tridimensional. Els edificis que apareixen
envermell son els edificis que han modificat la seva aparen¢a durant aquesta etapa. Seguidament, la visua-
litzacié permet a l'usuari transformar la representacié tridimensional en una fotografia real sobre l'espai
en el qual es troba situat en la infografia, com es mostra en la figura 12. A mesura que 'usuari avanca en la
representacié visual tridimensional es va dirigint a diferents sectors de la ciutat, els quals s’han transformat.
En el casde lafigura 13, com s’observa, la transformacié ja no ocorre a la zona de gratacels de la ciutat, sin
que passa en un altre espai urba. En aquest cas, la visualitzaci6 canvia de color per ubicar 'usuari en tot
moment. | aixi va succeint durant tota la representacié. Una de les caracteristiques interessants d’aquest
projecte és que quan l'usuari observa les fotografies reals de la zona en la que es troba (Figures14-15), pot
comparar-les amb fotografies d’anys anteriors per observar l'impacte de la construccié en el mandat de
l’alcalde Bloomberg durant dotze anys. | aixi la visualitzacié continua desplagant-se per diferents zones
urbanes de la ciutat fins que finalitza. Val a dir que en tot moment l'usuari té a 'abast un dispositiu d’avancar
i retrocedir la navegacié per retornar a continguts que ja havien estat representats.

El projecte de 'analisi del paisatge urba de Nova York es pot considerar polifonic per qué integra diferents
mitjans de comunicacio o de representacio6 de la informacio, de les dades. En primer terme, 'usuari pot
navegar per un espai esquematic de la ciutat representat en grafics 3D, el qual sempre interactua amb un
text que l'acompanya. En un segon terme, l'usuari sempre pot decidir les fotografies de les zones que pot
mostrar dels espais que s’han transformat al llarg del temps.

Aquest pot significar doncs, un procés d’hibridacié de mitjans en una sola representacio grafica. Dit d’'una
altra manera, les visualitzacions dinamiques de la informaci6 actuen com a contenidors d’informacio6 de
procedéncia molt dispar, tal i com hem pogut observar en els exemples exposats en les figures 10-15 o els
analitzats anteriorment en la figura 9. Les dues propostes grafiques tenen una estética i una funcionalitat
diferents, a causa d’una série de factors. El més important és que [’analisi pel qual han estat creades i,
per tant, les dades que s’han escollit per sobreposar en la visualitzacié. Laparenca grafica d’aquestes es
notablement diferent, sobretot pel factor de la tridimensionalitat i la navegabilitat del producte grafic. Aixi
com a la figura 9 la dificultat reposava en la poca capacitat narrativa, en el cas del projecte representat en
les figures 10-15 no es pot concloure de la mateixa forma.

La seva estructura narrativa fa suposar que la visualitzacié té una narrativa molt segmentada, sobretot pels
moments de pausa que la narracié ofereix a l'usuari en el moment d’arribada a un nou espai de la ciutat.
En aquest temps, el lector pot redirigir la seva percepcié cap als nous continguts, reubicar-se i continuar
la lectura.

En conclusio, al mateix ritme que la polifonia musical, la polifonia comunicativa és la capacitat d’agrupar
diferents mitjans de representacio6 de la informaci6 per tal de crear una melodia visual que simultaniament
faci audibles els diferents llenguatges que la integren.

7.-Per a una major interpretacio del projecte Reshaping New York, és millor introduir-se directament a 'espai virtual del diari per tal
d’aconseguir una major percepci6 sobre el que s’exposa en l’analisi posterior. Enllag: http://www.nytimes.com/newsgraphics/2013/08/18/

reshaping-new-york/?ref=nyregionspecial
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Apart de fotografies i elements representacions tridimensionals de ciutats, per exemple, les visualitzacions
digitals poden estar integrades per videos o animacions de la informacié. En alguns casos, pero, la infografia
queda oberta per a la lectura de 'usuari, mentre que en altres ocasions, la visualitzacié funciona com una
historia o relat en el qual queda poc marge de maniobra per a l'espectador, el qual gaudeix de la funcié
mentre la infografia es desenvolupa, perd posteriorment no té gaires recursos de navegacio, com pot ser el
cas de les figures analitzades anteriorment.

A continuacié, aprofundirem en aquesta reflexioé a través de dos projectes diferents, els quals han estat
creats sota la influéncia de les bases de dades i la seva explosié.

Figura 16 Figura 17

Figura 18 Figura 19
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El primer projecte porta per titol Out of Sigth, Out of mind® i es representa amb les figures 16-19 anteriors.
Aquest projecte representa els atacs portats a terme pel govern dels Estats Units d’America sobre Pakistan
a través de drones no tripulats. A través d’una visualitzacié dinamica de les dades, la infografia representa
el nombre de bombardejos ocorreguts des de ’'any 2004 fins I’any de la publicacié de la visualitzacié, 'any
2013. Enun transcurs d’un minut, ’lanimacié fa caure diferents impactes sobre una linia cronologica (Figura
10). Amesura que va avancant en el temps, veiem com el nombre d’impactes es va multiplicant, fins ainclds
multiplicar d’'una forma visual elsimpactes ['lany 2013. En aquest transcurs, cada impacte té una component
que descendeix de ’horitzontal de l’eix del temps, com es mostra en les figures 17 i 19.

Finalment, la composicio queda formada per dues tipologies diferents de grafics: una superior, que mostra
elsimpactes dels drons, i unainferior, que mostra el nombre de victimes causades per cada bombardeig, aixi
com també el nombre de bombardejos que es van succeir durant un mateix any. Després d’aixo, l’espectador
es converteix en usuari i pot accedir a totes les dades de la part posterior, on es relaten nombres de morts,
dates dels bombardejos, i el cas pel qual es va produir el bombardeig. A la part inferior del tot, que no
s’aprecia a cap de les figures, apareixen les noticies de les publicacions peridodiques més recents, que tenen
relacié amb la tematica que es visualitza en la infografia.

En aquest sentit, és una infografia visual diferent a les anteriors pel fet que connecta diferents estructures
que les anteriors, i deixa molta llibertat a 'espectador per convertir-se en usuari del material referenciat. El
fet que les noticies estiguin indexades per ordre cronologic en la part inferior de la visualitzacio, i que per
tant, la connectin a partir d’hipervincles a les pagines on s’explica la noticia, fa d’aquesta composici6é una
visualitzacié molt completa tan visualment com polifonicament, ja que integra noticies de diaris, o sigui,
informacié paral-lela al que es mostra en un principi en I'animacio.

L’altim objecte visual a analitzar porta per titol The World’s Ball’. Aquest projecte funciona com una cronologia
dels dissenys de totes les pilotes de futbol que s’han anat presentant en tots els mundials des de [’lany 1930
fins a l'actualitat. En certa manera, 'estructura és similar a les figures 16-19, per la seva vessant de revisié
d’un context historic, en forma de cronograma. Perd en aquest cas, no s’utilitza una linia temporal siné que
es decideix per la navegabilitat per tota la pagina web, superior i inferior, per desplegar tota la informacié.
Hi ha diferents components que estructuren la informacio, possiblement el més [lampant sigui el cas que
obre cada seccio6 de la pilota presentada. Per exemple, com es mostra en les figures 20-24-25, la visualitzacié
conté un video on la pilota es desplega i queden a la vista tots els components amb els quals aquella pilota
va estar dissenyada en el seu moment. Seguidament s’acompanya de fotografies estatiques de ’evolucié
de la pilota al llarg dels anys (Figura 21) o fotografies de moments on la pilota es trobava en joc (Figura 23).
El que realment importa és, com hem anat observant al llarg de totes les visualitzacions, la capacitat del
dispositiu visual d’absorbir mitjans de procedéncia variable, en l’Gltim dels casos un video en format ani-
macio6 de la descomposicié d’una pilota.

Per concloure, després d’una analisi tan exhaustiva sobre la polifonia visual en les visualitzacions de la
informacid, cal exposar que toti la capacitat de les visualitzacions de representar amb més o menys encert les
dades que s’han escollit visualitzar, hi ha un concepte que es troba latent en cadascuna de les representacions
escollides, i en moltes d’altres que circulen per tot arreu: la procedéncia de les representacions grafiques
influeix en la seva representacio. Per exemple, les exposades en la figura 91 les figures 16-19 sén de construccio
propia per part del dissenyador o programador que les ha desenvolupat. En el cas de les figures 10-15i 20-25
son procedents d’un mitja de comunicaci6 digital, un diari.

Sembla interessant apuntar la investigacié cap al conjunt que conforma la cultura que hi ha inclosa en les
visualitzacions per extreure reflexions interessants sobre la procedéncia i la tematica d’aquestes, i si tenen
relaci6 amb la manera com es representen visualment.

8.-Per a una major interpretacié del projecte Out of sight, Out of mind, es millor introduir-se directament a l'espai virtual . Enllag: http://
drones.pitchinteractive.com/
9.- -Per a una major interpretacioé del projecte The World’s Ball, es millor introduir-se directament a 'espai virtual. Enllag: http://www.

nytimes.com/interactive/2014/06/13/sports/worldcup/world-cup-balls.html
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3.- LAINFOGRAFIA, UN DISPOSITIU CRITIC

Com hem observat al llarg de la investigacid, les infografies sén uns objectes narratius emergents en la
cultura digital contemporania. Gracies a la proliferacio de les bases de dades representades per la capacitat
dels dispositius electronics de generar, emmagatzemar i distribuir aquestes dades, les visualitzacions de
la informacio digital ocupen un lloc preeminent dins de les nostres societats per la seva fiabilitat a [’lhora
d’expressar continguts digitals.

Com a eines de representacio visual, sén capaces d’expressar visualment totes les possibilitats que el Big
Data els ofereix. La proliferacié d’aquests mitjans d’expressio grafics va acompanyada per la implantacié
de la tecnologia digital, que es troba present en els nous objectes i suports de comunicaci6 visual (Herrera,
Fernandez,2013:140).

Ens trobem en un moment en que la web social és el nou laboratori de la produccié cultural, les humani-
tats digitals es dirigeixen cap a l’analisi de la produccié i distribucié massiva de productes culturals, per
comprometre’s en el disseny i qliestionament dels mitjans que les han fet possibles. D’aquesta manera
adopten un enfocament més centrat a veure com es produeix i distribueix la cultura (Alvaro,2013:1).

L’entorn social que elaborem es troba completamentimmers a aquesta produccié cultural basada en nous
mitjans de comunicacid, i les visualitzacions de dades no en s6n una exempcid, sind més aviat un clar exemple
que la comunicacio6 de la informaci6 a través de dispositius digitals és abundant en la nostra cultura. En
aquest sentit, cal preguntar-se la procedéncia i les caracteristiques que fan possible que les informacions
expressades per aquests objectes narratius arribin a la societat i, per tant, conformin una part de la nostra
cultura massiva vinculada a les bases de dades.

En aquest marc tecnolodgic el producte cultural és dissenyat per oferir un sistema integral a les seves au-
diéncies, un paquet textual que abraga tots els mitjans i llenguatges imaginables (llargmetratges, trailers,
videojocs, séries televisives, tipografia, disseny grafic, musica, etcétera) (Scolari,2008:100).

Com molt bé afirma Scolari, la digitalitzaci6 ha afavorit la convergéncia de tot tipus d’informacié en un
Unic suport (2008:100), i en aquest sentit, les visualitzacions de dades sén la representacio grafica d’aquest
concepte. La importancia de la seva construccio recau sobretot en la capacitat d’aquestes d’oferir un gran
contingut informatiu a unes audiéncies sobrepassades per tanta informacié.

1.- Les unitats de mesura i emmagatzematge digitals es transformen a mesura que la informacié va augmentant el seu corpus. El
petabyte és l'equivalent a 10*° bytes i el zettabyte equival a 10* bytes. Les dues mesures son posteriors a les més conegudes per la

societat, com el gigabyte o el terabyte, ja obsolets per la gestié de grans volums de dades.
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Es fa dificil parlar sobre una categoritzacié de les visualitzacions de la informacié si s’intenten estructurar
segons el seu contingut. Edward Segel i Jeffrey Heer, per exemple, intenten fer una aproximacio6 a una
categoritzacié de les visualitzacions narratives a partir del que ells anomenen géneres narratius. La seva
classificacié s’estructura a través de les seglients categories: magazine style, annotated chart, partitioned
poster, flow chart, comic strip, slide show i film/video/animation. S’ha mantingut la categoria amb el seu
idioma original per tal de no corrompre la llista ni canviar el significat d’aquesta.

Aquests generes no son excloents: poden funcionar com blocs de construccid, combinant-los per produir
generes visuals més complexes. Cadascun d’aquests generes funciona bé per diferents tipus d’histories .
Escollir el genere apropiat depén de la varietat de factors, incloent-hi la complexitat de les dades, la
complexitat de la historia, el public objectiu i el medi al qual va destinat (Segel, Heer,2010:7). Aquesta
aproximacié a una classificacié sobre géneres narratius visuals és un estudi que Edward Segel i Jeffrey
Heer han portat a terme a partir de la recollida de 58 exemples de diaris digitals, en el qual conclouen, per
exemple, que el génere magazine style és el més utilitzat per les visualitzacions estatiques, pero és el métode
menys utilitzat per a les visualitzacions interactives. (Segel, Heer,2010:9).

Tot i la capacitat d’agrupar les visualitzacions narratives en géneres diferents, la classificacié és un espai
que es fa complicat per a aquest tipus de construccions grafiques. Els mateixos Segel i Heer expliquen que
la categoritzaci6 a la que ells han arribat funciona com a blocs independents, els quals poden agrupar. A
causa de la complexitat informativa d’aquests objectes narratius, si es prenen dos models diferents i se’ls
agrupa, el més normal és que es generi un grup diferent, per tant, una altra categoria de génere per a les
construccions grafiques.

El que si resulta forga interessant de les seves investigacions és la varietat de factors que influeixen en una
visualitzacio de dades, com la historia que volen explicari l'origen de les dades amb les quals esvol treballar,
aixi com també el public objectiu al que es dirigeixen i el medi on s’insertaran, ja siguin plataformes digitals
o suports impresos.

L'origen i la procedéncia de les bases de dades amb les quals es conformen les infografies digitals sén tot
sovint desconegudes per I'espectador. Si bé és cert que les infografies més especialitzades si que citen la seva
font originaria, d’altres encara continuen desdibuixant la seva procedencia. Qui mesura la reputacio6 de les
bosses de dades amb les quals es treballa i els hi atorga fiabilitat és encara un paradigma per descobrir en
el que fa referéncia a aquest aspecte del Big Data. Google, per exemple, pot certificar les dades que utilitza
per qué sén els mateixos usuaris del seu cercador els que, a vegades sense saber-ho, li atorguen la potestat
d’utilitzar-les per diferents proposits.

D’altres, per exemple, tenen la seva procedéncia en plataformes OpenSource que ofereixen la possibilitat
de descarregar-se lliurement els codis, com per exemple www.visual.ly o www.visualizing.org. Aquestes
plataformes online asseguren la fiabilitat de les seves fonts i per tant, donen abast a milions d’usuaris, els
quals les utilitzen per a generar, entre d’altres, visualitzacions de dades com a experimentacid, per exemple.

Gracies al procés de digitalitzacié que el mén de la cultura esta portant a terme a través de l'escanejat i
mapeig de les obres més referents de la nostra historia cultural, podem accedir no només a fonts de dades
provinents del present, sind que cada vegada augmenta més la possibilitat d’accedir a dades historiques
anteriors al nostre periode, fet que obre camps d’investigacié més nodrits gracies a aquest aspecte. Les
biblioteques i museus d’arreu estan comencant a digitalitzar els seus arxius i oferir-los al public en formats
molt diferents dels que estavem acostumats a consumir. Ara bé, en el cas de les institucions privades, a
diferéncia de les publiques, és probable que sigui més dificultds accedir a aquestes dades.

Per als creadors que s’abasten d’aquests continguts digitals els resulta interessant tenir el major nombre de
dades disponibles per poder creuar-lesi, a la par, presentar visualment una informacié més atractiva per al
seu public objectiu. Per tant, el debat sobre la gestio i la patrimonialitzacié de les dades de les institucions
hauria d’ocupar un paper preeminent en els debats publics i cercles tedrics, aixi com en les conferencies, ja
que formen part del coneixement cultural de la societat i tenen un gran poder en el seu haver.
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Després d’assistir a les conferencies portades a terme al Centre de Cultura Contemporania de Barcelona, en
el marc de l'exposicié Big Bang Data, la qual es programa en un ambit expositiu i un cercle de presentacions
i reflexions al voltant d’aquest fenomen social, val la pena apuntar la manca de reflexi6 sobre els sistemes
de representacié de les dades. En aquest context, les converses tenien com a finalitat cercar la utilitat més
aviat mercantilista de les bases de dades, i la connotacio cultural d’aquestes queda relegat en un segon, o
fins i tot tercer pla. Pel que sembla, el fenomen té una gran rellevancia en les empreses del sector privat,
que troben en l’explosio de dades una nova via de mercat per obrir nous canals de negoci.

En aquest sentit, doncs, pocs van ser els projectes que van emfatitzar sobre el problema social i I'Us cul-
tural de les dades. Un d’aquests projectes, exposat en aquestes jornades, és el portat a terme per un grup
d’arquitectes amb el nom de 300.000 km/s', i que porta per nom Big Time BCN (Figura 26).
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Figura 26. Big Time BCN és un projecte informatiu sobre 'urbanisme i la historia de Barcelona

Després d’assistir a les conferéncies portades a terme al Centre de Cultura Contemporania de Barcelona, en
el marc de I'exposicié Big Bang Data, la qual es programa en un ambit expositiu i un cercle de presentacions
i reflexions al voltant d’aquest fenomen social, val la pena apuntar la manca de reflexio sobre els sistemes
de representacio de les dades. En aquest context, les converses tenien com a finalitat cercar la utilitat més
aviat mercantilista de les bases de dades, i la connotaci6 cultural d’aquestes queda relegat en un segon, o
fins i tot tercer pla. Pel que sembla, el fenomen té una gran rellevancia en les empreses del sector privat,
que troben en l’explosi6 de dades una nova via de mercat per obrir nous canals de negoci.

En aquest sentit, doncs, pocs van ser els projectes que van emfatitzar sobre el problema social i I'Us cul-
tural de les dades. Un d’aquests projectes, exposat en aquestes jornades, és el portat a terme per un grup
d’arquitectes amb el nom de 300.000 km/s', i que porta per nom Big Time BCN (Figura 26).

El projecte utilitza la base de dades del cadastre de la ciutat de Barcelona; l'estructura d’aquest es basa en
fer un rastreig de tota la ciutat, per tal d’ubicar, etiquetar i posar a disposicié del public les diferents facetes
urbanistiques de la ciutat de Barcelona, per donar emfasi a aquells edificis catalogats pel cadastre que tenen
un significat menys turistic que aquells que sén més famosos i, per tant, més coneguts per la societat. Es aixi
com els autors de projecte reivindiquen ’espai patrimonial de la ciutat, més enlla del que és més concorregut.
Laforma d’executar el projecte és forca simple: a través de la navegacié per l'urbanisme de la ciutat, 'usuari
pot anaridentificant diferents facetes dels edificis i les illes de la ciutat; també disposa d’informacié adjacent
, com es mostra a la Figura 26, on 'audiéncia pot aprofundir sobre un gran nombre d’edificis, aixi com la
seva data de construccio.

1.-300.000 km/s és un estudi de disseny que treballa amb la intangibilitat i allo efimer de I'espai. Experimenten sobre [’Us de la tecno-

logia en l'arquitectura i el territori, buscant noves formes de transformar ’'entorn a través de la coordinacié d’un grup de professionals

provinents de diferents disciplines.
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El projecte deixa oberta la possibilitat de navegacié per tot l’espai urba, a través d’una llarga i extensa llista
d’espais representatius de la ciutat. Aixi, hom es pot adonar de ’lamalgama de construccions urbanistiques
que cohabiten a Barcelona, i la importancia que alguns d’aquests tenen per la ciutat tot i no ser zones
d’intereés turistic.

Fixem-nos ara, en un altre projecte del mateix grup d’investigadors, situat també a la ciutat per aixi poder
desenvolupar millor laimportancia de les infografies digitals com a dispositius critics.

Figura 27. At night: moviment vs. diversitat Figura 28. At night: Singularitat vs. identitat
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Figura 29. At night: Taxi niti dia Figura 30. At night: col-lectiu vs. propi

At Night? és un altre dels projectes del col-lectiu d’arquitectes 300.000 km/s, situat a la capital catalana. En
aquest cas, el projecte superposa una serie de factors digitals diferents que el projecte analitzat a la Figura 26.
Les Figures 27-30 representen alguna de les capacitats visuals que representa el projecte. La Figura 27 il-lustra
com es corresponen a la ciutat, U'espai viari i 'espai privat. El moviment és una capa d’informacié generada
a partir dels recorreguts geolocalitzats de part de la flota de taxis de Barcelona, que es contraposa amb la
densitat de poblacié per mansana. La Figura 28 esta generada a partir de les informacions allotjades a les
xarxes socials Instagram i Twitter, per percebre la singularitat de certes arees centrals de la ciutat durant
el dia, mentre que a la nit, la identitat urbana es construeix a partir de fragments autonoms. La Figura 29
representa una cartografia generada a partir dels recorreguts dels taxis de la ciutat i el seu moviment ditirn
i nocturn; s’hi pot observar la capacitat dels taxis de generar una xarxa homogénia de la ciutat durant el
dia, mentre que a la nit, la trama viaria fa aflorar ordres jerarquics diferents que els dilirns, que conformen
un tipus de ciutat diferent. En la Figura 30, s’hi mostra la singularitat de la mobilitat col-lectiva de la ciutat
on,amode d’artériesivenes, el transport metropolita alimenta la ciutat generant canals d’entrada i sortida
que es dilaten segons 'afluéncia de passatges, superposant el nombre d’usuaris per linia de la xarxa de
Nitbus de Barcelona amb missatges de la xarxa social Twitter, per identificar els punts de trobada entre els
comportaments individuals i col-lectius que s’esdevenen a la ciutat.

2.- Enllag: http://www.atnight.ws/

Treball Final de Master_ Enric Garrido 40



Elque queda representat en els projectes mostrats en la Figura 1 les Figures 2-5 és la capacitat de les info-
grafies digitals de desplegar un immens potencial d’informacié davant dels usuaris. En funci6 de l'escenari
escollit, sigui aquest més o menys adequat per a la representacid, les visualitzacions de dades actuen amb
un alt nivell de simbolisme per al lector.

En certa manera, podriem definir les infografies digitals com a dispositius critics, segons la capacitat
d’aquestes de generar preguntes a la seves audiéncies. Tal com s’ha observat anteriorment, la informaci6
visualitzada prové d’un encreuament d’unes bases de dades aleatories pero que el dissenyador/programador
de l'objecte visual ha decidit mostrar en una superposicié de material grafic. A través d’aquest efecte visual,
es desplega un ventall d’informacié que 'usuari és capag d’interpretar després d’un alt grau de navegacio
per la cartografia, i generar-se preguntes que posin en dubte realitats que fins aquell moment li semblaven
aparents.

En el cas del mapeig de la ciutat de Barcelona i les diferents propostes mostrades en les figures 1-5, les
visualitzacions presenten una realitat de l’espai urbanitzat de la capital catalana i les concurréncies que
hi sorgeixen durant el dia i la nit, tant a nivell de mobilitat com pel que fa a usabilitat d’espais de la ciutat,
tant publics com privats.

A partir d’aquest punt correspon a l'laudiéncia resoldre la lectura de la visualitzacié de dades, i reflexio-
nar sobretot en la tematica que se’ls mostra. Observant la Figura 3, 'usuari pot percebre els canvis de
la singularitat de la ciutat durant el dia i la nit, veient com la identitat d’aquesta es modifica, en funcio
dels sectors. El que perdem en exactitud a nivell micro, ho guanyem en percepcié a nivell macro (Mayer-
Schonberger,Cukier,2013:26)

Es probable que aquest significat d’interactuar amb les dades suposi no saber precisament per qué estan
succeint algunes coses, pero ens alerten que alguna cosa esta passant (Mayer-Schonberger,Cukier,2013:26)
. Es per aix0 que aquests tipus d’analisis visuals deixen la porta oberta a 'usuari a buscar els interrogants
que formen part de la seva quotidianitat i a formular-se les preguntes adients per qué la infografia sigui
capag de respondre-les.

Certament, la capacitat critica de les infografies va molt en funcié de les dades que es prenguin per fer l'estudi
i la capacitat de visualitzacié grafica amb la qual se solucioni el projecte. Una estructura grafica concreta,
amb un espai visual agradable per a la lectura de les audiéncies, procurara sempre una major interlocucié
amb l'usuari que una solucié grafica d’alta complexitat, i unes dades allunyades de 'interés cultural de
'usuarii la seva possible percepcié critica sobre el que observa.

En aquest cas, les infografies i les visualitzacions dinamiques de dades poden actuar com a agents disrup-
tius que busquin posar en dubte molts dels estereotips establerts en la societat. La capacitat de persuasio
d’aquestes va paral-lel a la capacitat d’atraccié visual que aquests objectes grafics puguin despendre a
aquells qui els observin i utilitzin.

Podem dir que la critica no és una opinid, en tot cas, comen¢a amb una opinié. En aquest sentit, 'opinié
que pot fer saltar la capacitat del lector d’interrogar-se sobre 'espai en el qual navega, és l’espai visual del
que estan constituides les visualitzacions de dades. Si el lector vol aprofundir més enlla, tindra del cert
en observar que la infografia no li ofereix un paisatge de conclusions verdaderes, siné que és un espai ple
d’interrogants. Per tant, les infografies tenen un alt grau de practicitat, com aixi també un alt grau de narra-
tivitat més enlla de l'espai visual representat. Es faindispensable, doncs, un espai on saber com percebre,
descriure i analitzar aquestes construccions grafiques per entendre com a través de 'estética de les dades
es pot modificar la perspectiva cultural d’aquell que en faci un Us.

Es per aixo que cal estar atents a la relacié existent entre aquests productes de disseny i les seves audiéncies

per a una millor comprensié dels missatges que hiséninclosos, per aixi evitar possibles lectures superficials
que no facin evolucionar la infografia més enlla de la seva estetica grafica.
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Figura 31. Els camins del transit aeri a América del Nord visualitzats en color i forma

Un dels exemples més representatius que s’emmarquen en les caracteristiques de 'atraccio estética de la
visualitzacié de lainformacio és la que trobem expressada en la Figura 31. LU'objecte grafic representa el transit
aeri d’America del Nord un dia concret. Aquesta infografia forma part d’'una animacié i el que s’observa és una
projecci6 d’aquesta. Aquesta visualitzacié de dades pertany a un projecte desenvolupat per Aaron Koblin®.

Des d’una perspectiva analitica per captar 'experiéncia estetica d’aquesta representacié grafica, podem
arribar a concloure que la seva capacitat d’expressivitat grafica es pot emmarcar entre una de les formes
culturals i estétiques del segle XXI, pel que fa referéncia a la visualitzacié de dades.

Més enlla d’aixo, sembla que la capacitat de les infografies de funcionar com a dispositius critics no es
desenvolupi en la Figura 31. El que preval sobretot és la grandiloquiéncia grafica i 'espectacle constructiu
que suposa generar un material grafic com aquest a través de dades i software. Pero la reflexié que se’n
pot extreure va més enlla, en el sentit que queda emmarcat en un paradigma diferent de 'expressat les
linies d’aquesta investigacid. Encara que la produccié del producte grafic hagi estat generada a partir de
tecnologies contemporanies, sembla que segueixi els canons estétics establerts al llarg de la historia, on la
relacio tripartita entre el subjecte creador, 'objecte produit i la recepcié del producte no era desigual, siné
inexistent per un dels seus termes: el receptor ( Sanchez, 2006:17).

La visualitzacio de Koblin s’emmarca en aquell procés estétic consagrat per la Modernitat, on es concep
la relaci6 propiament estética com a contemplacié i 'obra d’art com allo que, per la seva forma i la seva
bellesa, és digne de ser contemplada. | el lloc o temple apropiat per a la seva contemplacio és precisament
una institucié que neix amb la Modernitat, el museu ( Sanchez, 2006:17).

En aquest context, podem observar a través de la comparacié de projectes, que els analitzats en les figures
26-30 contemplen una direcci6 concreta, la de la participacio del receptor, amb un paper actiu a |’ hora de
llegir 'objecte grafic, o 'observada en el context de la Figura 31, on I’Unica cosa que s’espera del receptor
és que sigui capag de contemplar la visualitzacioé de dades en un espai expositiu.

Per tant, sembla que la funcionalitat dels projectes visuals creats a partir de dades s6n capacos de generar
capacitat critica en els seus usuaris si aquests projectes, deixen oberta la capacitat del receptor a jugar un
paper actiu en la relaci6 entre ell i els continguts informatius. Altrament, queda demostrat que, les mateixes
representacions poden suggerir tot el contrari, si 'inica finalitat per la qual han estat creades és per ser
mostrades, admirades i contemplades, sense cap altra funcié que la merament romantica.

3.-Aaron Koblin és un artista i dissenyador especialitzat en dades i tecnologies digitals. El seu treball reflecteix les tendéncies culturals
i el canvi de relacions entre els humansii els sistemes que aquests creen. El seu treball forma part de les col-leccions permanents del
Museu D’Art Modern de Nova York (MOMA), el Victoria & Albert Museum de Londres i el Centre Pompidou de Paris.
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4.-L’ESTETICA DE LA INFORMACIO DIGITAL

Si el que volem és reflexionar sobre els continguts estétics de les dades i, per analogia, I'estética que conforma
les visualitzacions digitals, es fa necessari reflexionar sobre el vincle que aquestes tenen amb l’estetica de
la recepcio.

Si prenem en consideracio que les infografies digitals, construides a partir de bases de dades, s’estructuren
en el seu contingut d’'una forma semantica, és a dir, amb un alt grau de narrativitat, podem apuntar que, en
la consideracié d’una obra literaria s’ha de valorar no tansols el text actual sind, en igual mesura, els actes
de la seva recepcio (Iser, 1989:149).

Tal com hem observat en passos anteriors, la capacitat de relaci6 existent entre les construccions grafiques
i la capacitat de mediacié amb els seus lectors emmarca la problematica en la qual aquestes es troben,
degut a la seva complexitat discursiva, a causa de la seva estructura visual i al seu contingut narratiu. Per
aixod, cal concretar primerament, les diferéncies existents entre el public objectiu d’aquests objectes grafics
per tal d’acotar a la perfeccid quin és l’espai al qual dirigeixen els seus continguts.

Aquests objectes grafics poden passar a ser definits com a mitjans participatius en elmoment que el seu punt
algid de comunicacio6 s’esdevé quan el receptor del missatge passa a ser particep i cocreador de 'objecte
narratiu amb el qual interacciona. Per tant, es fa interessant parlar sobre el concepte d’autoria, per la seva
capacitat de canvi de percepci6 del concepte. Ja no ens trobem davant d’un sistema objectual estable i
acabat per l'artista, sind davant d’un intercanvi d’informacio6 entre obra, espectador i entorn que arriba a
configurar una xarxa dialogica suficientment oberta, per la qual no només circulin les seves dades, sin6
mitjancant la mateixa s’arribi a la comunicacio (Giannetti,2002:107).

Aixi doncs, aquelles visualitzacions de dades que deixin el seu paisatge visual més obert a l'intercanviia
la participacio6 de l'usuari, per queé aquest acabi de conformar 'estructura narrativa, tindran un cert grau
d’accessibilitat als continguts, i per tant, seran capaces de transmetre coneixements a un nivell perceptiu
més elevat que aquelles que tansols funcionin per la seva composicié estética, on 'autor deixi una capacitat
infima al lector de participar en l’'intercanvi.

Tal i com apunta Adolfo Sdnchez Vazquez en el seu article?, per estética de la recepcio el que és produit
per 'autor (el text o artefacte en la terminologia de Mukarowsky) tansols és obra d’art per 'actualitzacio (
o concrecid) que el receptor porta a carrec sobre ell, en el marc de les possibilitats que ofereix el text, i dins
d’un horitzé d’expectatives que condicionin la seva activitat (Sanchez, 2006:20).

1.- Referent a l'article titulat “De la estética de la recepcion a la estética de la participacion”, publicat per Paidos Estética sota el titol

de “Real / Virtual en la estética y la teoria de las artes” pe Simon Marchan
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Figura 32. Peoplemovin, migrations flows across the world

Podem observar els comportaments estétics de les infografies a través del que esta representat a la Figura
32. Es tracta d’un projecte que mostra els fluxos migratoris de I'any 2010 a través de |'Us de dades obertes,
representades per una taula dividida en dues columnes, on a 'esquerra hi apareixen els paisos d’emigraci6é
i a la dreta els paisos de destinacio. El gruix de linies que connecten els paisos representa la quantitat de
persones immigrades durant aquell any.

Les visualitzacions de dades interactives permeten a 'usuari construir el seu propi discurs a partir de la
seleccid de les representacions grafiques que l'autor deixa establertes. Es aixi com el mateix usuari de la
infografia, modifica els continguts, acciona comportaments estétics i modifica el seu camp d’actuacio. A
través de l'activacio del dispositiu narratiu, la capacitat d’immersié en els continguts estétics i informatius
de l'obra per part de l'usuari son més elevats.

Com observem a la Figura 32, cada vegada que l'usuari de la infografia activa algun dels aspectes grafics de
la visualitzacié de dades, l'estetica digital d’aquesta modifica els seus valors a través dels continguts que
'usuarivolinspeccionar. Elmenl que apareix a la part superior esquerra de la visualitzacié de dades és una
part que facilita a ['usuari una experiéncia informativa complementaria més enlla de ’experiéncia estética
que percep quan interactua amb les dades segons els moviments que faci amb el cursor.

Aixi la visualitzacié de dades construeix un mén artificial o realitat virtual a partir de dades que provenen
de la realitat social i que permeten a l'usuari fer una immersié als continguts informatius que aquests
objectes grafics contenen a través de l’experiéncia estética i la capacitat de recepcio per part de l'usuari de
la informacié subjacent en ells.

La capacitat funcional de les visualitzacions de dades fan que connectin amb la teoria de l’estética de la
recepcio per part de I’espectador, ja que com més funcionalitat continguin les visualitzacions, més capacitat
informativa generaran sobre 'usuarii, per tant, més elevat sera l'intercanvi d’informacio entre obra i receptor.

Segons Claudia Giannetti, cal tenir en consideracio la forma en com s’anomena o es defineix a les perso-
nes que reben el missatge o la informacié. Per ella, la terminologia acotada, espectador i observador, sén
termes que, des del punt de vista de la relaci6 entre receptor i obra, tenen una connotacié contemplativa
i distanciada, i per tant, sén inadecuats per expressar el vincle interactiu entre els dos. La paraula usuari
utilitzada d’una forma més comu prové de la funcié d’Us que la persona fa de 'ordinador o qualsevol altre
aparell, que no és necessariament una acci6 interactiva (Giannetti, 2002:105).
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En aquest sentit, Giannetti proposa acotar el terme d’interactor al receptor del missatge, com aquella per-
sona que participa activamenten 'obraiinteractuaiinteractua amb el sistema. Pero com bé hem comentat
anteriorment, l'elevat grau d’utilitat i funcionalitat que permeten constituir les visualitzacions de dades com
a eines narratives, fan necessari posar en dubte la forma de definir al receptor com a interactor.

Si és cert que l'usuari es vincula a la visualitzacié de dades i en forma part pero parlar d’interactuacio pot
deixar de costat la forma funcional d’aquestes eines digitals. Es possible que el terme no s’escaigui per
definir el tipus d’usuari de les visualitzacions de dades; tal i com diu Giannetti, el terme interactor va ser
utilitzat en el camp del teatre interactiu per primera vegada (Giannetti, 2012:105). Es per aixd que es creu més
oportl mantenir [’Us de la paraula usuari o receptor particep, més enlla d’acotacions que poden corrompre
la definicié del subjecte actiu de les visualitzacions de dades.

Adolfo Sanchez Vazques parla de dues modalitats fonamentals de recepcio: la primera, parla de 'obra, una
i la mateixa, tancada i conclusa; la segona, l’obra que, per no tancar el procés creador, té un caracter obert
(Sanchez, 2006:27). En aquest sentit, al llarg de la investigacié hem pogut observar que les visualitzacions
de dades també compleixen amb aquestes modalitats. La infografia representada per la Figura 31 respon a
la primera modalitat, mentre que la Figura 32 es correspon millor amb la definici6 de la segona modalitat.
La primera, genera una intervencié o activitat mental del receptor que no afecta a 'obra en quan a producte,
gue no comparteix la creativitat (Sanchez, 2006:26). La segona, on 'activitat mental del receptor amb la
seva diversitat d’interpretacions i valoracions, aixi com també la capacitat d’intervencio6 del procés creador
mateix al modificar-lo, continuar-lo i extendre’l (Sanchez, 2006:27).

També ens parla sobre la capacitat d’aquesta creativitat compartida i el seu gran valor social, per socialitzar
la creacid. Les visualitzacions de dades responen a aquesta capacitat compartida de socialitzacio de la crea-
cid, ja que moltes de les creacions grafiques responen tot sovint a la capacitat de compartir coneixements
teorics i formals sobre el desenvolupament d’aquestes, ja sigui a nivell estructural o estética, o en el procés
de la seva construccié. Cal tenir en compte que moltes d’aquestes visualitzacions es construeixen a partir
de software i llenguatges de programacio, els quals, s6n compartits per comunitats d’internautes creadors
d’infografies. Aixo fa que la creativitat sigui encara més participativa per la capacitat d’aquests internautes
a compartir lainformacio entre si, com també la resolucié de problemes al desenvolupament dels mateixos
llenguatges de programacié i les solucions estétiques, que moltes vegades estan supeditades a la capacitat
dels llenguatges de programacio per representar construccions grafiques complexes.

Més enlla de buscar punts de conflicte entre disciplines, la necessitat de la investigacio fa que sigui més rao-
nableijustificadament més optim, parlar de les infografies i visualitzacions de dades com a objectes visuals
i no definir-les com a obra. Tot i que hem pogut observar que algunes d’elles, una quantitat molt reduida,
si que podrien ser denominades com a obres per ['is contemplatiu i la seva posterior museitzacio, el gran
volum de visualitzacions que existeix a xarxa fa que sigui més adient definir-les a través d’aquest concepte
, per qué el public pugui comprendre que contenen un alt grau de funcionalitat i, per tant, es percebi millor
la seva utilitat en la socialitzacié de la informacio.

4.1.- Estructures estéetiques abstractes

Si fent una analisi estética de les visualitzacions de dades, hem pogut observar la capacitat participativa
que aquestes generen sobre els receptors de la informacié visual, complementant les afirmacions a través
de les teories estetiques de la recepcié i la participacié que actualment conformen els discursos estétics
actuals, no podem obviar una de les caracteristiques estétiques predominants en totes les visualitzacions de
dades: la seva capacitat de representar informacio a través de recursos grafics que ens remeten a processos
d’abstraccid, ja coneguts en la Historia de U'Art i la Historia del disseny.

Lev Manovich proposa una interpretacio particular d’aquesta activitat, la visualitzacié de dades, comparant-
laamb l’abstraccio6 de principis de segle XX. En les primeres decades del segle vint, els artistes moderns van
mapejar el caos visual de 'experiencia metropolitana en imatges geomeétriques simples. Podriem dir que els
artistes de visualitzacio de dades, han transformat el caos informatiu dels paquets de dades que es mouen a
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través de la xarxa, en formes clares i ordenades (Manovich,2008:130). A través d’aquest paral-lelisme, Mano-
vich compara I’abstraccié moderna amb l'objecte d’estudi d’aquesta investigacio, la visualitzacio de dades.

De la mateixa manera, es pot establir un altre paral-lelisme observant que el modernisme va reduir allo
particular a esquemes platonics, per exemple, la forma en que Mondrian va abstraure de forma sistematica
laimatge d’un arbre en una série de pintures (Figures 33 i 34)(Manovich,2008:130). Per Manovich, doncs, la
visualitzaci6 de dades porta aterme una reduccié semblant, ja que ens permet veure els patrons i estructures
subjacents en els conjunts de dades aparentment arbitraries.

Figura 33. Piet Mondrian. Arbre Gris. 1912 Figura 34. Piet Mondrian. Arbre Vermell. 1908

Pero aquest aspecte cal que sigui matisat pel que per Manovich és una diferéncia crucial entre els dos proces-
sos d’abstraccio. En certs sentits, 'abstraccié modernista era anti-visual, reduia la diversitat de ’experiéncia
visual quotidiana a estructures molt minimes i repetitives. La visualitzacié de dades sol utilitzar 'estrategia
contraria: els mateixos conjunts de dades donen lloc a variacions d’imatges infinites (Manovich,2008:131).

En aquest sentit s’apunta la diferéncia basica entre un procés d’abstraccié i 'altre. En aquest sentit, Manovich
apunta a la visualitzacié de dades cap a una faceta interessant, doncs la visualitzacié es pot moure del més
concret al més abstracte per tornar a allo més concret. Les dades quantitatives es redueixen als seus patrons
i estructures, pero després exploten cap a moltes imatges visuals riques i concretes (Manovich,2008:131).

Una altra diferenciacié entre un procésil’altre d’abstraccioé és el que Manovich anomena la reversibilitat de
les visualitzacions de dades, la qual permet a 'usuari tornar a les dades que van donar lloc a la visualitzacio.
Aixi ens explica que per exemple, alguns pintors moderns com Delaunay, Mondrian o Picasso reduien en els
seus quadres la realitat sensible i concreta amb esquemes abstractes, on l’espectador no podia recuperar
la realitat (Manovich,2008:131). Ara bé, en el cas de moltes imatges de visualitzacions de dades, ['usuari
potinteractuar amb la visualitzacié per obtenir més informacié sobre les dades que van generar la imatge.
Aquesta reversibilitat existent en les visualitzacions de dades i no existent, per exemple, en les imatges
representades en la Figura 33 i la Figura 34, fan que s’observi la diferéncia principal entre els dos casos.

La reversibilitat de les visualitzacions de dades fan que el seu comportament sigui un clar exemple dels
conceptes teodrics explicats anteriorment de 'estética de la recepcid i lestética de la participacié. La rever-
sibilitat és una capacitat d’aquests objectes grafics atorgat basicament per la seva estructura digital. Sense
aquesta reversibilitat, la capacitat participativa de ['usuari de les visualitzacions no seria possible vincular-la
a la tipologia estética argumentada a l'apartat anterior.

Per tant, tot i compartir conceptes visuals similars entre les visualitzacions de dades i ’labstraccio moderna
de principis de segle XX, la possibilitat dels projectes de visualitzacié de dades prometen a I'espectador un
espai diferent que 'abstraccié moderna, on la capacitat de rebre informacié tangible i visible sobre les dades
les fa més accessibles encara que moltes vegades, representin fendmens que van més enlla de l'escala de
percepcié humana.
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5.-EL SOFTWARE COM A CATEGORIA TEORICA

Les visualitzacions de dades poden analitzar-se a través de conceptes que procedeixen de diferents disci-
plines, com hem pogut veure al llarg dels primers punts de la investigacié. Des de l'estética, a la Historia de
l’Art, a través de la critica, la teoria del disseny i la comunicaci6 visual.

Actualment es parla de les dades, del seu context, del seu funcionament, la seva representativitat en la
societat, en la cultura, en la quotidianitat de les persones, etc... Tot aquest desenvolupament, aquest auge
de laimportancia de les dades en tots els nivells socials és degut sobretot a la proliferaci6 del software,
entre altres factors.

Per que haurien els humanistes, els experts en ciéncies socials, els estudiosos dels mitjans i els critics cultu-
rals interessar-se pel software? Doncs per qué a excepcié de determinats ambits culturals, com els treballs
manuals o les belles arts, el software ha substituit tota una serie de tecnologies fisiques, mecaniques i
electroniques que abans del segle XXI s’utilitzaven per crear, emmagatzemar, distribuir i accedir als objectes
culturals (Manovich,2013:16).

La certesa que el software és determinant en la conformacio de les nostres realitats es materialitza quan
donem unaullada a tot allo que ens envolta. Per exemple, aquesta mateixa investigacié es genera gracies a la
possibilitat que ofereix un software d’edicié de textos capag de traduir els impulsos del teclat en informacié
digital representada en unainterficie informatica. O els nostres teléfons mobils, el correu electronic, cotxes,
electrodomeéstics i unainfinitat d’aparells es sotmeten a la jerarquia del software. Linternet de les coses és
un altre fenomen caracteristic dels temps que habitem, i genera els seus propis discursos i reflexions, que
possiblement puguin generar llagos en comu en algun dels aspectes tractats en aquesta recerca, perd no
és aquest el cas del subjecte d’estudi.

Si el software és interessant per a aquesta investigacio6 és per qué sense els recursos que ofereix no seria
possible parlar de visualitzacions de dades ni de la repercussio del Big Data i el seu impacte en els entorns
socials i culturals. En aquest cas, el que ens resulta més interessant és reflexionar sobre la capacitat de les
eines d’edicié capaces d’accionar dispositius comunicatius.

A causa de la velocitat d’expansio6 del software en la nostra quotidianitat, donem per sentades moltes de
les coses, les quals interactuen directament amb aquest component. El software s’ha convertit en la nostra
interficie amb elmén, amb la resta de persones, amb la nostra memoria i la nostraimaginacié: un llenguatge
universal que el mén utilitza per parlar i un motor universal que propulsa el mén. (Manovich,2013:16)

El mateix Manovich compara la influencia del software en 'actualitat amb el que van representar en el seu

moment ’electricitat i el motor de combustié en els primers anys del segle XX, per l'espai preponderant que
ocupen en ’'economia mundial, la cultura, la vida social i cada vegada més, la politica (Manovich,2013:23).
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Un dels exemples de la capacitat del software de substituir processos sencers el podem trobar en el disseny
grafic. La mateixa disciplina s’ha vist involucrada en la revoluci6 digital, la qual cosa ha provocat que molts
dels processos que antigament es portaven a terme de forma manual, ara siguin processos digitals, en gran
mesura per l'auge de l'ordinador a [’hora de materialitzar els projectes grafics.

No es tracta d’una evolucio6 correcta o incorrecta del disseny, simplement és una qliestié d’adaptacio als nous
mitjans de comunicacié i produccio, per la millora de la qualitat dels processos i una velocitat d’execucio
més velog. El més normal és que en processos de canvi paradigmatics, hi hagi posicionaments des de tots
els sectors, i punts de vista oposats entre si. Per exemple, 'ordinador d’Apple va ser acollit amb expectacio
i interés pels dissenyadors més joves o els més inquiets, ja que suposava una apertura d’una immensitat
d’oportunitats. Davant d’aquests pero, un ampli sector va manifestar el seu rebuig davant d’un artefacte
que, per a ells, suposava una pérdua de 'estandard de qualitat i creativitat, i permetre 'accés al disseny
a qualsevol. D’altres li van atorgar el paper d’eina que s’havia d’utilitzar com qualsevol altra, encara que
amb ella fora possible trencar amb moltes de les idees i comportaments que es mantenien fins aleshores
(Pelta, 2004:30).

Tot i els posicionaments a favor i en contra de 'aplicaci6 de l'ordinador, i el software per descomptat, en
la disciplina del disseny grafic, aquesta s’ha sabut adaptar als condicionants digitals. Gracies a aquesta
adopcio, els dissenyadors van poder actuar i reflexionar sobre el seu paper de responsabilitat envers la
societat, marcant, per exemple, una linia divisoria entre el que s’entén com a disseny de comunicacié i
disseny de persuasié* (Pelta, 2004:71).

Queda clar doncs, que el software és un element que esta present en la consciencia del disseny, i per tant,
és rellevant fer una lectura de la disciplina, la qual es troba condicionada pels nous llenguatges de pro-
gramacio6. Tanmateix, obrir una dialéctica sobre el que ha suposat el software i els mitjans digitals en la
disciplina del disseny és un cami massa extens per dedicar-hi més temps ara, ja que l'objecte d’estudi s6n
les visualitzacions de dades, no la disciplina del disseny, pero es feia necessari obrir una breu reflexié sobre
el context de la disciplina per entendre que aquesta també ha estat monopolitzada pels recursos informatics
i per tant, pel software.

Per Manovich s’ha d’observar el codi, o software, com un nou objecte culturali social (Manovich,2013:32) ja
que conforma la majoria d’aquestes estructures. Per tant, el software pot ser vist com un objecte d’estudi
i ambit de practica per l'art, la teoria del disseny, les humanitats i per als estudis culturals (Manovich,
2013:33).Aquest posicionament tedric del software és el que pren rellevancia en aquesta investigacié, ja
que es considera un bon indicador de les capacitats de les visualitzacions de dades.Per poder descriure
amb una argumentaci6 a la realitat, no es pot obviar que les visualitzacions de dades s’expressen com un
dels millors referents per poder analitzar 'impacte del software en el disseny i en els mitjans, i al mateix
temps, comprendre les seves caracteristiques i la seva importancia com a objecte d’estudi. Des d’aquesta
investigacié es vol atorgar un paper rellevant i prioritari al software com a element teoric a tractar, ja que
parlem d’una capa que impregna totes les arees de les societats contemporanies.

Es un bon moment per reflexionar sobre aquests tipus de continguts, ja que no es tracta d’aspectes molt
allunyats en el temps, sind tot el contrari, encara es troben en plena fase d'implementacio i evolucio, i resulta
interessant poder investigar des del present, per deixar constancia en el mateix present, de les capacitats
d’impacte d’un objecte d’estudi que augmentara de rellevancia a mesura que les societats evolucionin.

La importancia de les dades en els sistemes de visualitzaci6 grafica que estem analitzant és de tal calibre
queresulta interessant prendre en consideraci6 la categoritzacio que Lev Manovich utilitza per parlar sobre

1.- Aquesta divisio es fruit d’un nombre de condicionants sorgits del First Things First Manifesto de [’lany 2000 on es divida als dissen-
yadors menys orietnats a la persuasio i més orientats a la informacio, menys per la categoria econdmica i més per la fisiologia, menys
pel gust i més per ’eficiéncia. Interessats en ajudar a la gent a comprendre el que necessiten, a entendre els nous processos i utilitzar

els nous instruments més facilment ( Pelta, 2004:71) , citat de Rick Poynor en op.cit., “First Things First, a brief story”, pag.8.
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les categories de «mitjans/contingut» en contraposici6 a «dades/informacié/coneixement» utilitzada per
organitzar i que s’ha tractat anteriorment capitols anteriors d’aquesta investigacio.

Manovich explica aquesta contraposici6 a través d’un exemple: si visualitzo informacié de les dades con-
tingudes en un full de calcul, aquesta encaixa per igual en les dues categories exposades anteriorment;
segueixen essent dades, pero dades representades en un format nou que ens permet realitzar les nostres
deduccions i obtenir coneixement. Tot i aix0, es converteix a un medi visual que resulta atractiu als nostres
sentits de la mateixa forma que una fotografia o un quadre (Manovich,2013:53).

Esevident que el que esta fent Manovich a través d’aquest exemple és definir que, les bases de dades poden
ser subjectes d’acci6 tant de la categoria «mitjans/contingut» com de |'altra categoria «dades/informacié/
coneixement», 'Unica diferéncia és la forma com aquestes es representen. Aixi doncs, visualitzacions de
dades i infografies creades a partir de bases de dades, tot i compartir categories diferents, es diferencien
Unicament per la seva representacié formal grafica. Per tant, no es tracta que aquestes categories signi-
fiquin compartiments estancs o excloents. Per Manovich un bon exemple de la primera categoria son els
llargmetratges cinematografics del seu ambit d’estudi.

Pero, cal preguntar-se realment quina és la funcié implicita del software en la gesti6 de les bases de dades
per generar diferents tipologies d’objectes grafics. Un bon exemple és el que podem trobar a continuacié:
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Figura 35. Codi generat per representar la Figura 36 Figura 36. Variacions d’arbres generades per codi

El projecte que es mostra a les Figures 35 i 36 és la representacio del que el codi pot arribar a crear a partir
de la gesti6 de dades. Es tracta d’un projecte desenvolupat per Mitchell Whitelaw? que representa perfecta-
ment el que pot suposar el treball amb software associat a llenguatges de programacio, software i dades.
Si posem atencié a la Figura 35 hi observarem unes linies de text. Es tracta del llenguatge de programacio
que s’encarrega d’executar les ordres que el programador vol que el software executi segons les indicacions
que hi son relatades. En les representacions de la figura 36 observem la solucié escollida per a l'execucio

2.-Mitchell Whitelaw és un académic, escriptor i professor associat de la Universitat de Canberra, que s’interessa especialment pel new

media artila cultura, especialment projectes associats als sistemes generatius, 'estética de les dadesi la cultura digital.
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del llenguatge de programacié executat a la Figura 35. Per observar la potéencia d’execucié d’aquest llen-
guatge i veure les seves possibilitats, hem de tenir en compte que cadascuna de les quatre representacions
visualitzades a la Figura 36 han estat executades a partir del mateix codi, sense canviar una coma, ni un
valor dels que apareixen en la Figura 35.

Si observem amb atencié la Figura 36 veurem que cadascuna de les representacions que hi apareixen sim-
bolitzen un arbre, pero cadascun dels quatre arbres contenen caracteristiques completament diferents a
’anterior. El software és capag d’aixo. En aquest cas, aquest projecte va ser possible sobretot per 'is de
Processing®.

Aquest cas demostra la flexibilitat de recursos grafics que el software és capag de posar a disposicié del
creador del projecte per que aquest actui a través de l’entorn del software sobre les decisions de disseny,
per adaptar-lo a les disposicions que cregui necessaries per al projecte i la possible interacci6 de 'usuari
amb les dades, i per descomptat, amb la informacio.

Esinteressanti pertinent observar que, de la mateixa forma que Mondrian va representar la seva experiéncia
personal definint 'abstraccio a través de les diferents variacions d’un arbre (Figures 33 i 34) en pintures de
diferents formes, visualitzant tipologies d’arbres diferents perd d’estructura abstracta, 'exemple de les
visualitzacions de dades representades en la Figura 36 s’ubiquen en el mateix terreny, representat diferents
tipologies d’arbres, aquests pero, generats a partir de la interaccié de l’artista amb les dades. Si Mondrian va
necessitar diferents quadres per expressar visualment I’abstraccié, Mitchell Withelaw pren el mateix model.

En aquest cas no es tracta de cercar paral-lelismes grafics amb ['abstraccié, sin6é buscar un significat diferent,
la metodologia utilitzada. Mondrian utilitza les seves eines pictoriques per expressar graficament les seves
idees, i Whitelaw és capag d’adaptar un Unic codi de programacié per dibuixar diferents objectes grafics,
els quals, toti compartir a mateixa estructura, es mostren visualment de maneres completament diferents.

Aquesta disposicié ens permet comprendre que, els nous llenguatges visuals, construits a partir de bancs de
dades, depenen dels llenguatges de programacié i del sofrware per tal de poder executar la vessant grafica.
Aixi observem que, a través d’aquests elements, la possibilitat de crear entorns diferents a partir de 'execucié
del codide programaci6 ofereix unes possibilitats de presentacié de lainformacié moltinteressants. L'usuari
de l'objecte visual podra veure representada la informaci6 d’un mateix banc de dades de diferents maneres.
Podra navegar a través d’ella i conformar-la visualment al seu gust, pero el que mai veura representat és el
codi que es troba adjacent a I'objecte grafic: el llenguatge de programacio.

Que el nostre entorn és ple de llenguatges de programacio és una veritat que, molt sovint, ens passa des-
apercebuda. Les pagines web normalment es construeixen a partir d’un llenguatge basic anomenat HTML
que actualment es troba en la seva versio 5 des de la creacié de la World Wide Web. O també, més vinculat
al mén de la creacié digital grafica, programes d’edicié com Photoshop, Illustrator o InDesign utilitzen el
seu propi software per executar solucions grafiques. Aquestes eines informatiques son les més esteses en
el sector del disseny per encarar la solucié de projectes grafics.

Ara bé, les caracteristiques de Processing son diferents a les de les eines informatiques anteriors, ja que
’accés aaquest és lliure i 'aprenentatge del codi de programacio esta definida dins la mateixa aplicacio. La
seva gratuitat fa que el seu accés sigui a 'abast de qualsevol dissenyador. Ara bé, si no es treballa amb bases
de dades, aquest llenguatge de programacié es converteix en una eina dificil per poder solucionar altres
projectes grafics, com per exemple, la maquetacié de llibres i revistes, o tot el referent a logotips, imatges
grafiques, etc... Per tant, té un camp restringit d’actuaci6 en el mén del disseny, perd amb una capacitat
d’expansié interessant per seguir el seu desenvolupament.

3.-Processing és un llenguatge de programacié i un entorn de desenvolupament integrat per codi obert basat en Java, que serveix com

a mitja per a ’ensenyament i produccié de projectes multimédia i interactius de disseny digital. Va ser creat per Ben Fry i Casey Reas

a partir de reflexions de l'Aesthetics and Computation Group del MIT Media Lab dirigit per John Maeda.
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Elmésinteressant és que aquests llenguatges de programaci6 permeten, a través dels llenguatges del soft-
ware, de manipular dades numériques i estructurar-los en diferents formats, i a través de mitjans informatics,
ofereixen la possibilitat de generar imatges. Molts tipus de dades adquireixen una nova propietat comuna
a totes : estructura de les dades pot ser visualitzada (Manovich,2013:161).

Aixo fa que, no només resulti interessant treballar en 'ambit del disseny amb bases de dades, sind que també
ho fa una eina interessant per executar-la en altres nivells culturals com per exemple, projectes artistics,
treballs d’investigaci6é académics de diferents disciplines, espais culturals com biblioteques, museus, etc.

Tot allo significatiu de ser traduit a dades numeériques sera possible de ser representat a través d’infografies
i visualitzacions de dades, gracies a la capacitat de gestié del software, tant per categoritzar les dades com
estructurar-les i visualitzar-les. Per aixd caldra que, en cada cas en que siguin utilitzades dades en format
numeéric, decidir correctament quines dimensions de dades s’escullen i com es tradueixen a formats visuals.

Podriem parlar d’un espai experimental en tot allo que fa referéncia a la visualitzacié de dades a través de
software de programacio, degut sobretot al mateix temps que fa que aquestes estructures grafiques van
apareixent, sobretot a través de mitjans digitals. Per observar la quantitat d’aquests experiments podem
donar un cop d’ull a plataformes online, com blogs que reflexionen sobre visualitzacions. Un cas per tenir
en compte és visualcomplexity.com®. Lafinalitat d’aquest lloc web és la de ser un espai de recursos unificats
per a tots aquells que estiguin interessats en la visualitzacio de xarxes complexes. Es tracta sobretot d’un
espai critic de reflexid sobre aquests tipus de projectes i els seus metodes de visualitzacié de dades.

Figura 37. Data visualisation of a social network

En aquest exemple representat per dues imatges en la Figura 37, ens trobem davant d’un projecte desen-
volupat per una empresa alemanya, la qual volia tenir una millor comprensié de la seva base d’usuaris. La
primera visualitzacié ens mostra totes les aplicacions usades a Alemanya, aixi com informacié addicional
vinculada a aquesta, com l’edat, el nivell educatiu, la situacié familiar, el génerei la freqliéncia amb la qual
els usuaris es registren al portal.

En un altre sentit, en la segona imatge s’ofereix un resum de la posici6 geografica i la forma en la que els
usuaris es comuniquen entre si, sobre la base d’un mapa. Aixi es mostra també com els usuaris es distri-
bueixen a través del territori.

El projecte va tenir tanta repercussio, que la visualitzaci6 es va acabar transformant en una plataforma

independent, una aplicacié, la qual proporcionava una connexié en temps real a la base de dades a la
companyia, la qual va ser capag d’estudiar i filtrar els seus usuaris de més a prop°.

4.-http://www.visualcomplexity.com/
5.- Projecte desenvolupat per Felix Heinen. Enllag: http://portfolio.felixheinen.de/Social-Network
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Aquesta plataforma digital de reflexio, comprensio, desenvolupament i critica de visualitzacions de dades
es va posicionar a l’espai web 'octubre de ’'any 2005. Des de llavors, més d’un miler de projectes han estat
indexats al blog, generant comentaris i reflexions a través de comentaris d’usuaris registrats. Més enlla de
les plataformes web, s’ha editat un llibre , recull de les visualitzacions, el qual reflexiona sobre les capacitats
de lesinfografies complexes. Manuel Lima recull i presenta més de tres-cents projectes, exemple del disseny
d’informacié. Segons el mateix autor, aquest llibre simbolitza un diccionari capag d’aclarir el nou léxic que
generen les visualitzacions de dades.

El mésinteressant sobre aquest llibre és la capacitat de mostrar a través dels exemples les interconneccions
de les dades a través de diferents projectes, com per exemple, les interaccions entre les proteines en una
cél-lula humana o la representacio6 de xarxes de seguidors de Twitter.

D’aquesta forma podem observar la integraci6 de les visualitzacions de dades en les reflexions de milers
d’usuaris a través dels seus comentaris en blogs com el comentat anteriorment i les possibilitats d’analisi que
ofereixen a tots aquells qui vulguin creure en la capacitat d’aquestes en la nostra societat contemporania.

La importancia del software, dels llenguatges de representacio, la gestié de les dades i la seva articulacioé a
través de llenguatges grafics fan que el seu interés sigui cada vegada més elevat per a diferents comunitats
d’investigadors, cientifics, analistes, sociolegs i moltes altres disciplines.

Perd per aix0, cal atorgar al software el paper que es mereix en les noves investigacions, dotant-lo de ca-
pacitat teorica vista la repercussié d’aquest en totes les esferes culturals del nostre entorn. En aquesta
investigacid, es reconeix la seva importancia en el referent a la seva capacitat d’estructurar bancs de dades
de forma visual, i aixi també possibilitar la creacio de nous llenguatges grafics que no s’havien observat
anteriorment en sectors culturals.

Com tots els moviments d’avanguarda, podriem cérrer el risc de percebre el software i tot el que ’'envolta
com una tendéncia de la societat a utilitzar-lo. Referenciar-lo significa atorgar-li una preséncia que pretén
obrir una reflexié sobre aquest concepte, incloent-lo en aquesta investigacid, el que s’intenta és oferir-li la
possibilitat de ser tractat d’objecte d’estudi, sobretot quan el que s’estudia son les visualitzacions de dades.

Possiblement per altres investigacions no sera tan essencial contextualitzar-lo ni categoritzar-lo com a
element teoric, pero en totes aquelles que treballin conceptes relacionats amb el mén de la informatica i
les plataformes digitals, és important que li concebin 'espai que realment necessita.

Vistes les seves capacitats d’interaccié amb la gran majoria d’elements que conformen la nostra cultura, ens
convé saber quin és el comportament del software, quines sén els seus avantatgesi els seus inconvenients,
i la seva capacitat de repercussié en les esferes socials.

Perd tractar-lo com un simple element més conformador d’algunes realitats seria un error. El software és un
element altament permeable a tots els estrats socials, i, una vegada instaurat en la seva posicié funcional,
passa desapercebut per la gran majoria d’usuaris. Des del moén cientific i académic cal una reflexié més
profunda sobre el context del software i les seves possibilitats. En aquest sentit, aquesta investigacié en
disseny ha volgut tenir en compte aquest element com a concepte teoric per l'alt grau d’influéncia que
manté sobretot el que fa referéncia als objectes visuals construits a partir de les dades que els dispositius
electronics generen durant el seu funcionament.

Mantenir-lo com a element teoric és doncs, la necessitat d’intentar resoldre un dels problemes que envolten
a les visualitzacions d’informacio.
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6.-INVESTIGACIONS INFOGRAFIQUES
6.1.- El cas Picasso
La idea principal que emmarca el desenvolupament d’aquest punt és la de remarcar la importancia de

les visualitzacions de dades i les infografies en la seva capacitat d’esdevenir eines indispensables per a la
investigacio.

L'argumentacié d’aquesta idea prové d’una de les sessions a la visita al Museu Picasso de Barcelona on la
comissaria de ’exposicid Picasso 1936: empremtes d’una exposicid , Silvia Domenech, ens va relatar la seva
experiéncia del projecte, en el qual, havien obert 'espai expositiu a les noves tecnologies i, a través de la
visualitzaci6 de dades, oferien al public la capacitat d’interactuar amb alguns dels arxius que conformaven
’'exposicid.

Figura 38. Visualitzacions de dades creades per al Museu Picasso de Barcelona en el marc de I’exposicié Picasso 1936: empremtes d’una exposicio

Aquesta exposici6 presentava formes innovadores de consultar, interpretar i organitzar la informacio
documental de l’exposicid, on la tecnologia i el document historic es combinaven per possibilitar maneres
agils de reconstruir la historia d’una exposicio i, al mateix temps, proposava seguir el procés a través de
[’accié dels dispositius de consulta i fer a 'usuari particep de la reconstruccié dels fets que generaven
’exposicio (Figura 38).

Es tractava doncs, una obra multimédia dissenyada entre Media Interactive Design i el Centre de Coneixe-
ment i Investigaci6 del Museu Picasso, desenvolupant un software especific per permetre mostrar noves
maneres d’estructurar i formalitzar informacié i documentacio dels arxius de 'exposicid. Aquesta recreava la
relacié de Picasso i Barcelona durant l'exili d’aquest durant la dictadura espanyola, La visualitzacié de dades
reconstruia les relacions establertes entre el grup ADLAN?, Salvador Sali, Jaume Sabartés, el fotograf Man
Ray i el critic d’art Christian Zervos, entre d’altres, per tal de conformar ’exposici6 a Barcelona l'any 1936.

1.-ADLAN son les sigles del grup amics de [’art nou, un moviment artistic catala fundatl’any 1932 a Barcelona per Joan Prats, Josep Lluis

Sert i Joaquim Gomis, amb l'objectiu de promoure l’art de vanguardia.
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Figura 39. Visualitzacions interactiva de dades per al Museu Picasso de Barcelona en el marc de I’exposicié Picasso 1936: empremtes d’una exposicio

Sila Figura 38 permetia a l'usuari intervenir en ’exposicié directament a través d’'una taula que permetia
accionar diferents tipologies de visualitzacié de la informacié continguda en l’exposicié i representada a
’entrada principal de 'exposicio, la Figura 39 permetia a 'usuari accionar totes les relacions disponibles
dels documents i els elements participatius de 'exposicié, com noms de personatges il-lustres, dates,
zones geografiques, entre d’altres.

En aquest sentit, la versié participativa del visitant de ’exposicié possibilitava 'opcié de convertir a aquest
en un usuari capag de cercar enllagos diferents dels que es podien mostrar en els elements expositius.
Aquesta capacitat atorgada al visitant obre un enllag directe entre els arxius de I’exposicié i el visitant,
desplacant-lo més enlla de 'espai expositiu i vehiculant-lo cap a la magnitud complexa de 'arxiu. A través
del software, i la visualitzacié de la informacié com a eina vehicular de transmissio, 'arxiu museistic pren
un caire diferent dins del mateix museu i dins la mateixa exposicio. Aquest procés es va esdevenir gracies
a la capacitat de digitalitzaci6 d’arxius del Museu Picasso, aixi com també de la voluntat de la comissaria
de portar l’espai expositiu cap a nous llenguatges de representacié de 'arxiu museistic.

Silvia Domenech conforma el treball d’investigacié en la utilitzacié de les infografies digitals i la visualit-
zacié dinamica de dades per dotar de 'espai necessari per promoure la investigacio i la reflexio critica a
través de la formulacié de nous continguts, creant un ecosistema per facilitar la relaci6 entre els documents
d’arxiu, documents de registre i documents de referéncia.

Certament, es tracta d’'una aposta del Museu Picasso per la investigacid i difussi6 documental del docu-
ment artistic, atorgant-li la possibilitat de ser visualitzat en una plataforma diferent de la que normalment
s’utilitza.

Tal va ser la importancia d’aquest disseny expositiu que el Museu Picasso ha decidit adoptar la visualit-
zaci6 de dades emprada a I’exposicié com a una futura eina que possibiliti la investigacié del Centre de
Coneixement i Investigacié del Museu Picasso.

Aquest context esdevé un marc interessant per a la reflexié en el moment en que una peca expositiva,
dissenyada explicitament per 'exposico Picasso 1936: empremtes d’una exposicid, es converteix en una eina
d’investigacio per al propi museu. Tal és la utilitat d’aquest objecte visual que el museu decideix incorporar-lo
en la seva metodologia d’investigacio, fet que mostra que la importancia de les visualitzacions de dades s6n
capaces de construir un recorregut invers del que normalment efectuen. Possiblement, en aquest context, un
disseny expositiu d’aquestes caracteristiques hauria quedat obsolet una vegada ’exposicio hagués finalitzat
el seu termini d’accés al public. Aquesta direccio inversa de la visualitzacié de dades, de la visualitzacio a la
usabilitat investigadora li proporciona una potencialitat a tenir en compte.

Aquesta peca es considera la idea central que va portar a l'inici d’aquesta recerca, i la que va desenvolupar
interés de la investigacié en la visualitzacié de dades, les infografies i tot allo referent a aquest ambit.
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No obstant aix0, aquesta no ha estat I’Unica aproximaci6 del Museu Picasso amb la infografia i la visua-
litzacié de dades. En trobem un exemple clar en el projecte vinculat a ’exposici6 titulada Museu Picasso:
50 anys a Barcelona. La col-leccid.
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Figura 40. Panell de navegacié a l'inici de [’exposicid i infografia expositiva

En aquest sentit, aquesta exposicié es composava de dos tipus de visualitzacions de dades diferents. En
un primer terme, la col-locaci6 d’una pantalla interactiva amb una linia temporal permetia observar la
conformacié de l'arxiu expositiu del Museu Picasso.

Més endavant, al passadis on es desenvolupen els continguts textuals introductoris de '’exposicid, hi
trobem una altra visualitzacié de dades que torna a mostrar la capacitat de creixement del fons de la
col-lecci6 del mateix museu.

Les dues possibilitats es situen en ambits diferents. La primera permet interactuar amb els continguts
a través de la pantalla expositiva. La segona actua com a infografia estatica, la qual tansols permet un
tipus de navegacié temporalment més reduit.

Si més no, tot i la diferéncia visual entre el projecte observat a la Figura 39 i ’'analitzat a la Figura 40,
cal tenir en compte la capacitat del Museu d’expressar graficament la seva gesti6é i ampliaci6 del fons
documental a través de llenguatges visuals interactius o estatics, en funcié del projecte.

L’exercici de representacié d’aquesta tipologia d’informacié fa percebre que el Museu Picasso en parti-
cular, té totalment controlada la seva col-leccié i fons documental. Tot i que la Figura 39 desplaci el seu
funcionament cap a la mateixa institucio, en el cas de la Figura 40 no succeeix el mateix. No es tracta d’una
visualitzaci6 de dades tan complexa com l'observada a la Figura 39, i tampoc té les mateixes capacitats
de navegacio, ni la capacitat d’enllagar diferents tipologies de documents per acabar generant noves
linies d’investigacié.

El cas de la Figura 40 és tansols una representacié d’informaci6 visual sobre els 50 anys de la col-leccid
del Museu Picasso a Barcelona. Tot i aix0, els dos projectes dibuixen una linia projectual interessant, per-
ceben unes linies de projecte comissarial forca interessant per I'aposta del museu de mostrar categories
d’informacié a través de llenguatges esquematics o interactius, fet que ens pot portar a deduir la capacitat
del Museu Picasso a desenvolupar-se en els nous mitjans de comunicacié digitals, aixi com també en 'era
dels bancs de dades i la seva visualitzacio grafica.
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6.2.- El cas Bestiario

Després d’observar la capacitat d’evolucio de les visualitzacions de dades en el Cas Picasso, on el mateix
objecte va ser capac de transgredir I’espai expositiu per introduir-se en la metodologia de recerca del
museu, es feia necessari buscar projectes de les mateixes caracteristiques que el de la representacié de
documents picassians.

Aixi va apareixer en l’espai de la investigacié 'estudi Bestiario. Aquesta és un estudi creat entre Lisboa
i Barcelona. Es dediquen a la visualitzacio i creacié d’espais per a la creacié col-lectiva de coneixement.
Es defineixen per fer alld que resulta complex comprensible. Combinen art i ciéncia per dissenyar espais
interactius d’informacid. Desenvolupen marcs basats en teories grafiques, algoritmes, models fisics,
representacions geometriques i geografiques de la informaci6 per proveir a 'usuari solucions optimes.

En aquest sentit, ofereixen la possibilitat de mostrar projectes similars al cas Picasso pero en altres
ambients, per tal de poder observar les caracteristiques d’aquests i detectar la usabilitat d’aquests en
els contextos en els quals han estat emmarcats.

Aixi doncs, és interessant centrar [’analisi de les possibilitats dels arguments visuals de Bestiario a tra-
vés d’un dels seus projectes: reMap. Aquest és un projecte basat en la pagina web citada anteriorment
visualcomplexity.com.

Aquesta web conté la més completa i ben organitzada col-leccié de projectes de visualitzacio i el projecte
reMap ofereix la possibilitat de navegar per tots els continguts de la pagina, aixi com també accedir a les
relacions existents entre els diferents projectes que hi sén referenciats. Com a curiositat, val a dir que el
mateix projecte reMap de Bestiario ha passat a formar part del gruix de projectes mostrats a visualcom-
plexity.com, com el projecte nimero 700; tota una metafora que la visualitzacié de dades dels projectes
de la pagina acabi formant part de la categoria de projectes.
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Figura 43. Reorganitzacio dinamica dels projectes Figura 44. Navegacid pel projecte seleccionat

El projecte remap es presenta de la forma que s’observa a la Figura 41, i es constitueix a partir de dues parts
diferenciades entre si: la part superior correspon a la visualitzacié de projectes de la web visualcomplexity.
com, i a la partinferior s’hi incorpora una llegenda explicativa sobre el que consisteix el projecte en si.
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A la Figura 42 es manté la mateixa estructura pero l'objecte visual permet canviar ’apartat negre de la
llegenda per un cercador de tags on hi apareixen diferents conceptes a través dels quals es pot interactuar
amb la visualitzacié. A la part inferior de la imatge, veurem com els diferents tags es poden anar acumu-
lant per tant d’obtenir el resultat de la recerca adient sobre el que es busca. La cerca permet ordenar els
documents visualitzats per aspectes constituents dels projectes com el color, la forma o per tematiques
com, per exemple, medi ambient, evolucié o menjar; al mateix temps, uns filets de diferents formes
cromatiques ens apunten a possibles tags a escollir per a la recerca.

Una vegada escollits tots els tags periniciar la recerca, el mateix projecte reorganitza la informacié per tal
de mostrar totes les infografies representades a la web visualcomplexity.org que contenen les especificitats
de la recerca que li hem proposat a l'objecte visual ( Figura 43).

Finalment, la Figura 44 mostra la nova estructura de l'aparell, on a través de diferents mides, es mostren
els projectes amb més concordanga amb la recerca proposada. Els de més dimensio, configurats a la
part esquerra de la visualitzacié, son aquells que contenen més aspectes relacionats amb la recerca, i els
situats a la part inferior dreta son els que més lluny es situen de les caracteristiques inicials.

Una vegada estructurats els projectes al gust de ['usuari, aquest pot accionar cadascun dels dispositius
quadrats per, a través de la part inferior, veure un breu resum sobre el projecte millor relacionat amb els
tags de la recerca. Una vegada llegida la informacid, 'usuari pot accedir directament als contingutsia la
visualitzaci6 de dades correcta clicant directament sobre el quadrat de la visualitzaci6é que desitgi. Aixi
s’obre una nova finestra on es pot navegar directament per l'objecte visual escollit.

Aquest sistema resulta de gran utilitat per fer una recerca de documents a través d’una gran llista de pro-
jectes. No conté el projecte sencer, siné una representacié d’aquest. Através de ’hipervincle accedira a la
informacio sencera. Pero estructuralment, és una visualitzacié de dades dinamica, que permet agrupar els
projectes per categories, extreure’n un primer resultat i una jerarquia segons si el projecte que es cercava
s’ordenava per categories especifiques.

La utilitat d’aquest, igual que el projecte tractat en el Cas Picasso (Figura 39), ofereixen possibilitats de
navegacio en un entorn visual interactiu. En aquest cas el projecte reMap es pot considerar una eina
d’investigacio si el que es vol és navegar a través dels projectes inclosos a la pagina web visualcomplexity.
com. Ara bé, la veritat és que aquesta tipologia d’estructura de la informacio es pot vincular a qualsevol
tipologia de projecte, a qualsevol recerca i a qualsevol investigacié.

Laimportancia d’aquest projecte i la seva rellevancia d’estudi recau en la perspectiva que ofereix sobre la
capacitat de les visualitzacions de dades de possibilitar objectes d’investigacio diferents als que es venen
conformant Gltimament. Aixo significa que, a través de les visualitzacions de dades, es poden desenvolupar
linies adjacents a una investigacié que possiblement no haguessin estat vistes a no ser per la capacitat
de les dades d’enllagar-se i agrupar-se en formats tan diferents com els observats en la Figura 41.

Per aixo0 aquest projecte de visualitzacié dinamica de dades permet observar que el cas d’estudi pot
ser modificat pero l’estructura de la visualitzacié de dades pot ser la mateixa. En altres paraules, que
la tematica amb la qual treballa la visualitzacié de dades, pot ser transformada en qualsevol tematica
que es vulgui investigar, perd la mesura de la recerca pot ser la mateixa. Es a dir, és un objecte visual
que serveix en aquest cas, per investigar sobre les visualitzacions de la pagina visualcomplexity.com,
perd que aquesta mateixa estructura podria ser utilitzada per investigar sobre un altre camp de recerca,
possiblement modificant els tags o conceptes de la investigacio, per adaptar-los a les necessitats de cada
projecte de recerca.
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6.3.- El cas Domestic Data Streamers

Elcas de l’'equip de desenvolupadors Domestic Data Streamers és un cas forca interessant sobre el treball
i la gesti6 de dades. Per observar la seva capacitat de gestio i de transformacié de l’espai visual digital a
’espai fisic, observarem les seves propostes a través de quatre projectes diferents.
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Figura 45. Sand Falls. CCCB. Figura 46. Demo. DHUB Barcelona.

Figura 47. Liquid Statics. Salé de I'ensenyament. Figura 48. Behance reviews. Fabrica Moritz.

A través d’aquests quatre projectes, mostrats a partir de les figures anteriors, observarem un canvi im-
portant a [’hora de gestionar i visualitzar les dades del que hem observat durant tota la investigacié.
Aquest col-lectiu de joves defineixen la seva proposta de treball com un repte, assumint la capacitat de
transformar les dades en sistemes i experiencies interactives.

El primer dels projectes a tenir en compte és el que s’expressa a través de la Figura 45, emplacat en el
Centre de Cultura Contemporania de Barcelona, a l’exposicié Big Bang Data del 2104. Es tracta d’un intent
d’extreure dades qualitatives a través de 'impacte d’una obra d’art. Aquesta afirmacio és la clau de la
instal-lacio, la qual consta de sensors ubicats en cinc obres d’art ubicades en el recorregut expositiu. En
el moment en qué el visitant es situa davant l’obra, el dispositiu envia la informacié al que es mostra a
l’artefacte mostrat a la figura 45, mdduls que contenen la caiguda de sorra i que corresponen a cadascuna
de les cinc obres. Per tant, tota la sorra acumulada, parlara sobre la rellevancia de 'obra que més gent
hagi observat durant el transcurs expositiu.

Elsegon dels projectes (Figura 46) tracta de la vida i la mort, composat per 800 globus en una quadricula
que marquen el punt entre l’edat real d’una persona i l'edat en que els agradaria morir, contrastant la
informacié amb el seu génere. Les coordenades on ningl vol morir estan representades en color blanc,
mentre que les que representen la mort estan en color negre. Es tracta doncs, d’una pega efimera que
reflexiona sobre el nostre desig de viure i de no morir.

La Figura 47 emmarca el projecte desenvolupat per Domestic Data Streamers al Salé de ’Ensenyament
que es facada any a la ciutat de Barcelona. Es un sistema de recollida i visualitzacié de dades que permet
comparar les trajectories academiques que cada persona tria, el nivell de seguretat amb la qual es pren
aquesta decisié i si ’estudiant té un perfil creatiu o no.
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Finalment, l'dltim dels projectes (Figura 48) simula un sistema de votacions per a un concurs realitzat a
la Fabrica Moritz de Barcelona. Es tractava de la revisio de diferents perfils de Behance, una comunitat
online de perfils creatius, on el public podia observar a través de panells els diferents treballs dels dissen-
yadors, els quals exposaven els seus projectes a través d’una conferéncia. Gracies a un laboratori efimer
creat en el mateix espai de la fabrica, el public podia emetre el seu vot pel dissenyador més interessant.
Aquestes dades, doncs, es convertien literalment en liquid dins uns recipients etiquetats amb cada nom
dels participants. Cadascun d’aquests tenia també assignat un color. Finalment, el guanyador del concurs
era el professional que havia aconseguit acumular més liquid a l'interior del seu recipient.

En aquest sentit, els projectes del col-lectiu Domestic Data Streamers obren un espai de reflexié inte-
ressant a tot allo referent a la gestio, jerarquitzacié i visualitzacié de dades. Si en el Cas Picasso hem
observat la capacitat d’una visualitzacié de dades de transgredir un espai expositiu i convertir-se en
una eina d’investigaci6 per al centre, i en el Cas Bestiario hem observat la capacitat d’un projecte visual
d’estructurar els continguts de manera que permetin la interaccié entre objecte visual i 'investigador,
en el cas dels Domestic Data Streamers la funcié que compleixen els seus projectes és totalment diferent
a l'analitzat fins aquest moment.

Es tracta sobretot de projectes artistics (Figura 46) i de sistemes o instal-lacions capaces d’expressar
en temps real el que els usuaris d’un espai pensen en aquell precis instant (Figures 45-45-48). Aquesta
tipologia de projecte pren una connotacié important en funcié de U'espai en el que es genera. Per tant,
les dades prenen la seva capacitat reversible, és a dir, 'usuari les genera, la visualitzacio les presenta i
altra vegada el mateix usuari és particep del resultat.

El que fa caracteristics aquesta tipologia de projectes és la capacitat de representaci6 de dades en un
context no digital. La conceptualitzacio de la representacio de dades de Domestic Data Streamers es
porta sempre a terme en espais expositius, on la participacio6 activa dels usuaris fa que les instal-lacions
acabin convertint-se en eines capaces de generar reflexié a aquells qui les habiten (Figures 46-47). En altres
casos (Figures 48) es tracta tan sols d’un sistema de representacio visual diferent, on la seva caracteristica
més representativa és 'originalitat de la representacié. Aixi, com succeeix a la Figura 45, l'originalitat de
representacié de les dades es combina amb el procés de reflexié de la mateixa visualitzacié. En aquest
sentit, al tenir en compte que aquesta visualitzacié forma part d’un concepte expositiu, podriem definir
que la visualitzaci6 passa a formar part de I’exposicié com a objecte expositiu.

En certa manera, es tracta d’un objecte expositiu que intervé directament en l’exposicid, ja que es confor-
ma com a objecte que integra la mateixa, perd al mateix temps, ofereix dades en temps real sobre el que
succeeix a I’exposicié. Per tant, aquest subjecte expositiu pren connotacions de subjecte actiu expositiu
per la seva capacitat d’interconnectar resultats de les accions dels visitants.

Aixi doncs, es pot considerar cadascun dels projectes desenvolupats per Domestic Data Streamers com la
finalitzacio d’un procés de recerca, en el qual, a través de cada projecte, s’intenta representar les dades en
temps real a través d’instal-lacions que son capaces d’empatitzar amb els usuaris que les visualitzen. Fer
que les dades saltin de I'espai digital a un espai analogic converteix a aquesta tipologia d’instal-lacions
en projectes representatius per la capacitat de desvincular allo digital del seu context i dirigir-lo cap a
’esfera social i cultural més propera a I’ésser huma.
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6.4.- El cas Cultural Analytics

Cultural Analytics és, probablement, el projecte més complet del que s’ha parlat en aquests casos
d’investigacions a través d’eines de visualitzacions de dades. Aquest projecte s’ubica a San Diego, immers
en la reflexid sobre els estudis del software com a nova eina d’investigacié.

Les iniciatives que es contemplen sén, a través de tallers, conferéncies i publicacions, considerar quina
és l’epidermis del software, i vehicular aquesta comprensio a altres programes, universitats i centres
d’investigacié per qué comprenguin l'oportunitat que suposa modelar les investigacions a través d’aquest
component!.

Cientifics socials, fildsofs, critics culturals, teorics dels mitjans i nous mitjans dirigeixen les seves inves-
tigacions cap a les tecnologies de la informacié, creant un nombre de disciplines com la cyber cultura,
estudis sobre Internet, teories sobre els nous mitjans i la cultura digital. Aquest és el cas de la UC-San Diego,
coneguda com un lloc on s’investiga i estudia 'art digital, la musica computeritzada i la teoria digital.

No és d’estranyar que aquest centre d’investigacié s’ubiqui a la costa oest dels Estats Units, ja que es
troba molt a prop del que es coneix com a Silicon Valley, on hi han situades les grans corporacions que
desenvolupen tots els dispositius digitals que ens envolten avui en dia.

Aixi doncs, es tracta d’un campus destinat sobretot a la recerca en els mitjans digitals, l'art i la teoria
vinculades amb els avencos digitals i amb el software?, desenvolupant infraestructures innovadores per
la col-laboraci6 remota entre equips de cientifics treballant amb sets d’informacié molt grans, per qué
aquests tinguin accés a la técnica i emmagatzematge, tractament i creaci6 de xarxes que funcionen amb
grans bancs de dades. L’aplicacié d’aquests conceptes contempla en tot moment encarar les investiga-
cions a través del model paradigmatic dels efectes del canvi que els llenguatges digitals apliquen a les
humanitats i les ciéncies socials.

El que ofereixen, en certa manera, és la capacitat d’aprendre a generar eines de visualitzaci6 de la in-
formacio6 capaces d’analitzar i comprendre la cultura massiva en la qual ens trobem, a través de [’s de
models provinents de les humanitats, ’art, les ciencies socials i la critica cultural.

Per tant, el que desenvolupen és, intentar aprofitar les quantitats de dades culturals que hi han disponibles
ala xarxa, conformades en patrimoni cultural digitalitzat, per comencar a analitzar els processos culturals
a través de noves formes, per crear teories i metodes adequats a les humanitats en els seus conceptes
d’escala, pel volum de dades, i la velocitat amb la qual aquestes es generen en el context d’una xarxa
global digital (Manovich,2012:4).

Aix0 permet a aquesta tipologia d’investigacions a través del Big Data reflexionar sobre les societats
a través dels rastres dels mitjans socials, la qual cosa pot permetre la comprensié més inclusiva de la
diversitat cultural a través de la historia i el present.

En aquest sentit, ofereixen la possibilitat de perseguir aquestes linies d’investigaci6 a través de la visua-
litzacié de mitjans de comunicacio a pantalla completa, a través d’agrupar-los en col-leccions ordenades
de metadades extretes de les capacitats culturals que ofereix la xarxa actualment.

1.-Per manca de publicacions, algunes afirmacions aqui citades fan referéncia a la pagina web d’on s’extreuen els continguts, sobretot
per l'actualitat del tema que es tracta i la seva evolucié a la xarxa. Enllag : http://lab.softwarestudies.com/2008/07/sobre-la-iniciativa-
estudios-del.html

2.- Veure : El software com a categoria tedrica d’aquesta investigacio.
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Lev Manovich, un dels impulsors més fervents d’aquesta tipologia d’investigacions, el qual ja ha estat
tractat en altres aspectes d’aquesta recerca, conclou que les dades amb les quals és interessant treballar
per als estudis d’analisi cultural es diferencien en dues tipologies: infovis i mediavis. La primera tracta
de convertir les dades en imatges; la segona categoria, de transformar els mitjans en imatges. D’aquesta
forma, es genera el contingut que capacita a aquestes eines de visualitzacié d’elements capagos de ser
manejats i composats en diferents versions, tal com requereixi la investigacié.

il
'
!
»
!
w
3
>

B ETE T e . AW
S . " ¥

- ﬂji-}fﬂ I'H e
."”'l*ll.tlj't.I ik

Figura 51.Desenvolupament grafic de totes les dades en una composici6 abstracte

Un dels exemples de la capacitat de visualitzacié de mitjans de comunicacio6 és aquesta eina de visualit-
zacié composada per pantalles Led capaces de visualitzar les imatges a alta resolucié i permetre la facil
interactuacio entre l'usuariiles dades. En aquest sentit, la Figura 49 posiciona 4535 portades de revistes en
format digital, les quals poden ser ordenades, classificades o posicionades a través de diferents tipologies
de conceptes, com per exemple any d’edicid, tonalitats utilitzades a la portada, entre milers d’altres. A
la Figura 49 s’observa la seva disposicié a tota la pantalla, on es remarquen diferents portades, definides
per l'usuari que utilitza 'eina. A la Figura seglent, la Figura 50, observem la disposicié dels mateixos
mitjans en una forma totalment aleatoria, fruit de la categoritzaci6 de representacio escollida per 'usuari.

A través d’aquests dispositius de recerca, el que es pretén des de la UC-SanDiego i des de les reflexions
de Manovich, es portar a la llum patrons significatius de concordanca de dades que tansols es poden
observar quan s’utilitzen altes quantitats de dades per a la investigacié®. Aquesta capacitat de transfor-
macié queda representada en la Figura 51, on s’observa la capacitat d’estructurar les dades a mesura
que 'usuari decideixi. En aquest cas, es tracta d’una cronologia forca diferent a les cronologies amb les
quals estem acostumats a tractar. Es tracta d’una cronologia amb totes les dades visulaitzades de totes
les portades que la revista Time ha anat posant al mercat des de la seva creacié.

3.-La dificultat de representar visualment aquest tipus de projecte, fa que sigui recomanable veure els continguts dinamics a través del

segtlient enllag: https://www.youtube.com/watch?v=d_0ceOpCmf8
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Aquesta capacitat de generar entorns dinamics de visualitzacié a través de sistemes polifonics mostra la
capacitatinversemblant que tenen les visualitzacions de dades de treballar amb qualsevol tipus d’objecte
que conformi part de la nostra cultura de masses a través de diferents tipologies d’organitzacid, especi-
ficades per I’Gs del software.

Figura 52.Frames del videojoc Kingdom’s Heart.

Per observar aquesta capacitat de composicié, podem donar una ullada a la Figura 52. Ens trobem davant
dels frames del videojoc japones Kingdom’s Heart | i II. Es tracta de fotografies preses en una seqiiéncia
desis segons dejoc, les quals configuren un recorregut complet del joc de principi a final. Aquesta imatge
representa la totalitat d’hores de joc, unes 62,5 hores*.

En aquest sentit, es tracta de prendre com a referéncia un dels elements contemporanis a la societat
digital, un videojoc, i generar una visualitzaci6 estatica de dades. Al mateix temps que els altres artefactes
narratius, aquest ens permet considerar el mateix videojoc com a dades, si capturem cadascuna de les
sequencies del joc cada tres segons i les digitalitzem per tal d’obtenir la matéria primera amb la qual
construir el discurs visual.

Lafinalitat del projecte sembla recaure en la possibilitat de datificar qualsevol element, per complex que
sigui, en format digital, i representar-lo graficament a través de dades. En aquest cas, el projecte mostrat
a la Figura 52 ens ofereix tot el paisatge temporal d’un videojoc vist des d’una perspectiva totalment
diferent a la que els usuaris d’aquest estaven acostumats.

Aix0 pot obrir un procés de reflexio6 interessant tant pels usuaris dels videojocs com també als propis
desenvolupadors d’aquests ja que a través de ['observacio participativa d’aquest element visual es pot
arribar a detectar quelcom inusual, com per exemple, la poca qualitat dels paisatges que ofereix el videojoc
o diferents caracteristiques d’aquest.

Tot i no mantenir les caracteristiques d’element conformat per al desenvolupament d’investigacions per
la seva estructura dinamica, estem davant d’un projecte que possibilita diferents tipus de conclusions
segons la capacitat de ['usuari final.

Certament, pero, podem estar davant d’un element visual que signifiqui més per la seva capacitat de
representacié que no pas per la seva capacitat d’analisi i lectura. Aixi doncs, aquest projecte promet un

impacte visual molt elevat perd una capacitat d’integracié en dispositius d’investigacions capaces de
generar observacions culturals critiques més aviat minim.

4.-Enregistrament i visualitzacié del joc: William Huber, Lev Manovich.
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Figura 52. Projecte Mark Rothko Paintings

L’altim dels projectes (Figura 52) per analitzar segons la seva capacitat de funcionar com una eina util
d’investigacié a través de visualitzacions de la informacié és un projecte de visualitzacié de dades basat
en la produccié pictorica de Mark Rothko.

Eldispositiu esta preparat per visualitzar-lo en una serie de pantalles, les quals es disposen enllagades, per
facilitat millor la visualitzacié. Tal i com es pot observar a la Figura 52, el dispositiu és de grans dimensions,
la qual cosa, a part de possibilitat una major comprensié del que es visualitza, atorga més magnitud al
projecteia la interaccié amb les dades.

La proposta, doncs, registra tota 'obra pictorica de Rothko, la qual cosa ens proporciona la capacitat de
poder explorar tot el conjunt de les seves pintures. D’aquesta forma, el dispositiu permet reorganitzar
les peces de Rothko a través de diferents conceptes, com textures, lluminositat o saturacié. A través
d’aquest sistema, es pot visualitzar una série de caracteristiques inusuals. Per exemple, una etapa on
[’autor canvia l’estil, o, si s’observa la Figura 52, s’hi pot observar 'lampliacié d’una obra que tot i ser de
Rothko, no respon a cap de les categories anteriors i, per tant, es separa de la resta pels seus components
grafics. Aixo, per exemple, podria suposar un trencament del patré pictoric de Rothko, la qual cosa sig-
nificaria que podria existir una linia d’investigacio artistica que decidis desenvolupar una recerca per tal
de comprendre aquesta raresa i al mateix temps, augmentar el corpus referent a la comprensi6 de l'obra
pictorica de Rothko.

Cal destacar que el grup d’investigacié encapgalat per Lev Manovich no tansols ha digitalitzat i estruc-
turat visualment l'obra pictorica de Mark Rothko, siné que també porta a terme diferents visualitzacions
de dades d’artistes com Van Gogh, Pissarro, Monet, Renoir o Sisley. Per tant, no es tracta d’un projecte
prototip per explorar les capacitats de les visualitzacions de dades, siné que és forca més complex.

La complexitat del projecte es troba en el fet de tractar una imatge com un objecte estétic el qual
s’estructura a través de dades. Aixi doncs, podriem parlar sobre una estética de les dades en 'afirmar
que aquests objectes estetics es construeixen a partir d’aquestes.

Es en aquesta capacitat de digitalitzacié de Uentorn social, cultural i artistic on podrem trobar espai
suficient per poder desenvolupar investigacions relacionades amb [’analisi de la cultura digital, que la
Universitat de San Diego, a través de Lev Manovich, porta a terme. En aquest sentit, Manovich és considerat
un dels pensadors més destacats en ’'ambit dels nous mitjans de comunicacié i la cultura digital, ja que
més enlla d’aixo, se’l reconeix com a artista, dissenyador i programador.

Aquesta capacitatinterdisciplinaria fa que el projecte cultural analytics sigui interessant no tansols per am-
bits del disseny, sin6 també pot ser Gtil i necessari en ’lambit cientific, artistic o informatic, entre d’altres.
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Ara bé, aquesta tipologia de projectes no es podria portar a terme si els museus no portessin a terme
l’actualitzacio dels seus arxius a formats digitals Utils per a aquestes eines d’investigacié infografiques.

En els tltims anys, molts dels principals museus d’art d’arreu del mén han digitalitzat les seves col-leccions,
les quals han posat a disposicio6 dels usuaris d’Internet. Com a resultat d’aquest procés, es pot parlar del
vincle del Big Data amb objectes culturals com la historia, la historia de art i la cultura visual. Gracies a
aquest procés cada vegada més representatiu de la modernitzacié dels espais museistics, es pot interac-
tuar amb les obres pictoriques utilitzant-les com a dades per construir aquests dispositius grafics amb
tantes qualitats per a la reflexié.

Manovich diu al respecte que els seus projectes han estat possibles gracies a la digitalitzacié de les
col-leccions dels museus, com per exemple, col-leccions de fotografies del Museu d’Art Modern de Nova
York (MOMA) d’abans dels segles XIX i XX, com també de museus com el Rijksmuseum, el Cooper-Hewitt
Museum o la Biblioteca del Congrés dels Estats Units (Manovich,2012:9).

Ara bé, aquesta no és tansols [’iinica font d’alimentaci6 d’aquests projectes visuals. Manovich cita també
fonts de les xarxes socials com a fonts dels seus projectes, per exemple, centenars de milers de fotografies
d’usuaris d’Instagram compartides a la xarxa social en el moment de visitar museus com el MoMA, el
Centre Pompidou o la Tate Modern, aixi com també més d’un milié d’obres extretes de devianArt, una
xarxa social molt popular per art generat per 'usuari.

Aquest comportament a [’hora d’accedir a aquestes tipologies tan dispars de [’arxiu museistic fa que
sigui interessant reflexionar sobre el que es pot arribar a considerar arxiu cultural o no. Aquesta reflexio
prové del fet que Manovich utilitzi les fotografies dels usuaris d’Instagram per a les seves investigacions
d’artistes pictorics. Podriem repensar el concepte de l’arxiu artistic del museu, el qual passi per un procés
de desartitzacio en el moment en qué és capag de ser reproduit digitalment i manipulat a través d’aquestes
eines de visualitzacio, on moltes vegades es pren amb més rellevancia el conjunt de les obres que no la
particularitat d’una sola peca artistica.

Per tant, podriem dir que el fet de fer respondre la visualitzacié de dades a la pregunta de si tot el que
conté és art o tansols una representacié d’allo que significa art en un altre context, podriem assumir que
la resposta seria que les formes simboliques que apareixen en les visualitzacions de dades sén el resultat
d’un procés de resignificacid, ja que a l'actuar en U'espai digital de la visualitzacid, no conceben l'Us i el
context pel qual van ser creades per l’artista.

Aixi doncs, per concloure, podem afirmar que les infografies digitals i les visualitzacions de dades poden
funcionar com a eines capaces de desenvolupar investigacions interessants en diferents ambits culturals
i socials del nostre moment, per6 no podem perdre de vista la seva capacitat transgressora sense obrir
un dialeg critic amb aquests tipus de dispositius visuals, els quals, tal i com s’ha vist en els exemples de
casos d’aquest punt de la recerca, poden absorbir una gran quantitat de dades i representar-la visualment,
fent perdre espais d’informacié que possiblement no puguin ser digitalitzats numéricament. Per tant,
és possible dir que la funci6 cultural de les visualitzacions de dades funciona amb certs tipus d’objectes
culturalsisocials, pero possiblement seria necessari observar quins son els espais que aquests dispositius
no sén capacos de representar per qué s’escapen del procés de digitalitzacié en el que estem immersos.
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7.-EINES D’ANALISI VISUAL PER VISUALITZACIONS NARRATIVES

Hi ha moltes diferents representacions visuals que conformen la nostra cultura, la qual es torna més com-
prensible quan sabem interpretar aquests tipus d’objectes narratius. Immersos en la cultura de les masses,
acostumats a lidiar amb objectes culturals a cada moment, i a participar en la creacié i difusié d’aquests
a través dels mitjans digitals de comunicacié, acabem conformant un entorn caotic al nostre voltant, ple
d’estimuls visuals, representats a través de la publicitat, la moda, els supermercats, els objectes de belles
arts, programes de televisio i banners, entre d’altres.

La cultura de la informacié esdevé un ventall de possibilitats per als llenguatges visuals, les estrategies
d’organitzacié de la informacié i les estructures de ’experiéncia dels espectadors (Manovich, 2005:57).Per
tant, podem dir que la cultura de la informacié conforma en certs aspectes la nostra cultura visual, els
diferents escenaris que aquesta proposa i els objectes visuals que la integren, com diaris, revistes, maque-
tacions de llibres, menus televisius, grafismes de telediaris i sobretot, i no menys important, les interficies
dels sistemes operatius dels ordinadors i les aplicacions de software.

L'explicacié de I'abundancia d’objectes visuals i culturals de la nostra realitat la trobem a finals del segle
XIX, on la societat moderna va desenvolupar tecnologies mediatiques que van automatitzar els processos
de creacié: les cameres fotografiques i cinematografiques, el magnetofon, el magnetoscopi,etc. Aquestes
tecnologies van permetre, en el transcurs de més de cent cinquanta anys, acumular una quantitat sense
precedents de materials mediatics: arxius fotografics, sonors, filmoteques... Aix0 va portar al segiient pas
en l'evolucié dels mitjans, la qual es basa en la necessitat de noves tecnologies capaces d’emmagatzemar,
organitzariaccedir de forma més eficag a aquests materials (Manovich,2005:81). Aquestes noves tecnologies
es basen en l'ordinador, i per descomptat, també amb les bases de dades, per possibilitar U'organitzacio del
material generat al llarg de tant de temps.

Pel que fa a la forma cultural, les bases de dades representen el mén com una llista d’elements, que es ne-
guen a ordenar. En canvi, una narracio crea una linia de causa i efecte per uns elements (fets) aparentment
desordenats. Per tant, les bases de dades i les narracions sén enemics naturals. Competeixen pel mateix
territori de la cultura humana, proclamant cadascuna el seu dret exclusiu per desxifrar el sentit del mon
(Manovich,2005:291).

En les afirmacions de Manovich sobre el comportament de les bases de dades, en tant que formes culturals,
i les narracions, cal subratllar algunes diferéncies de conceptualitzacié sobre les seves conclusions. Com
hem pogut observar al llarg de tota la investigacio, les visualitzacions de dades, en tant que objectes visuals,
sén artefactes amb un alt grau narratiu. Alld del que fa referencia Manovich son les bases de dades sense
purgar, entenent el verb purgar com el pas previ a la classificacié de les dades, o sigui, les dades en estat
pur, just abans de ser tractades.

Si podem estar d’acord en el fet que les bases de dades sén estructures numeriques sense cap tipus de con-
tingut narratiu, en tant que necessiten ser classificades i organitzades per conferir algun significat, que, tot i
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aix0, no atorgaria cap significacié narrativa a les bosses de dades. Pero bé, en el moment que aquestes dades
es converteixen en objectes amb capacitat visual de representacio, multipliquen el seu grau de narrativitat.

Aquest és realment el problema principal de les visualitzacions de dades que hem anat observant al llarg
de la investigacid, a través de diferents exemples. La seva capacitat narrativa és altament complexa, pero
suposa un repte de lectura interessant. El que es llegeix no son les dades, sin6 la capacitat grafica d’expressio
d’aquestes, i els objectes visuals narratius que generen i constitueixen.

La part interessant de tot aquest procés de narracié visual de les infografies digitals passa per la finalitat
d’augmentar la seva capacitat d’alfabetitzacio de les entitats socials que conformen la nostra cultura, les
audiéncies. Aquestes requereixen de reflexions sobre la comunicacié i la facilitat d’ds d’aquests instruments
per fer més practiques i Utils les visualitzacions de dades.

El disseny de la informacio, entés com una evolucié natural del disseny grafic, té la capacitat de poder
desenvolupar teories alternatives per observar la capacitat de lectura de qualsevol objecte visual digital,
amb independéncia del mitja de comunicacié del qual provingui.

D’aquesta forma, i a través d’aquesta disciplina, es pot permetre 'accés als fluxos diaris d’informacio a les
audiéncies amb un nivell més baix d’alfabetitzacio digital, la qual va més enlla de la simple lecturai escriptura
tradicionals. (Mauricio Mejia, Chu, 2014:29).

Com hem observat anteriorment, les visualitzacions de dades poden ser definides com a eines d’investigaci6
infografiques, si el public que en fa Us sén audiencies que es dediquen al moén de la recerca, la reflexi6 o la
investigacio. Per quin és la capacitat de comunicaci6 que aquestes desprenen quan tenen al davant audién-
cies de perfils més baixos a I’hora de saber interpretar i llegir aquests tipus de construccions narratives és
un dels problemes que el disseny grafic hauria d’intentar resoldre.

Hem vist com aquests objectes visuals tenen una simbologia grafica molt propera als llenguatges visuals
abstractes. Es probable que una descodificacié d’aquesta tipologia de llenguatge abstracte atorgués una
part més important de realisme a aquests tipus de construccions (Mauricio Mejia, Chu, 2014:30).

Per tant, el que interessa és incrementar el grau d’accessibilitat d’aquestes composicions visuals a través
de la reflexio de les seves estructures grafiques i informatives, per trobar camins capagos de presentar la
informaci6é complexa visualment més accessible. Tali com diu Pierre Lévy?, cal generar eines per la conversié
sistematica en coneixement de l'ocea de dades de la memoria digital participativa (Alvaro, 2014:1).

Sense aquesta capacitat de simplificacié de la comprensio6 de la informacié visual basada en bases de
dades, no sera possible augmentar la intel-ligéncia col-lectiva humana. La millor forma d’aconseguir-ho
és a través dels mitjans i sistemes simbolics. La intel-ligéncia col-lectiva humana es basa en el llenguatge i
la tecnologia i podem actuar sobre aquests dos aspectes per augmentar-la (Alvaro, 2014:2).Per tant, es fa
interessant argumentar que investigar a través del grau de narrativitat de les visualitzacions de dades pot
esdevenir una bona direcci6 de recerca per comprendre quines sén les dificultats amb les quals ens trobem
i quina tipologia de solucions podem aportar.

1.-Pierre Lévy és un filosof franceés pioner en l’estudi de les implicacions d’Internet per al coneixement i la cultura.
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7.1.- Metodologies visuals

Gillian Rose? és I’autora del llibre Visual Methodologies. Aquesta professora de geografia cultural centra
els seus esforgos en ’'ambit de la recerca de la cultura visual. Sobre I’espai visual, Rose el considera un
espai creat pels subjectes humans en interaccio6 entre diferents tipus d’objectes i tecnologies?.

El llibre, exposa que la nostra cultura es torna comprensible a través de nombroses representacions
visualsique ens fan falta metodologies perinterpretar 'labundancia d’estimuls visuals que ens envolten.
Mostra que no hi ha un Unic cami d’interpretacié de les representacions visuals, sind que es pot recorrera
una gran varietat de principis. D’aquesta forma, Rose recorre a la semiotica, la psicoanalisi, ’analisi del
discurs i l’analisi dels continguts. El seu discurs s’estructura a través de tres preguntes: Per qué és impor-
tant considerar les imatges visuals? Per qué és important ser critic davant d’aquestes imatges? i per qué
és important interessar-se per aquesta critica?

La seva reflexi6 de laimatge en 'ambit de les ciéncies socials la porta a diferenciar tres estrats on es cons-
trueix el significat de la imatge: el lloc de la produccid, el de la imatge en si mateixa i el de l'audiéncia. Al
mateix temps, Rose continua establint tres modes de comprendre els estrats on es produeix el significat
de la imatge: el mode tecnologic, el compositiu i el social. (Bartomeu, 2011:15)

En aquest sentit, analitzant les visualitzacions de dades com a objectes narratius d’alta complexitat cal
distingir que aquesta problematica, adaptada al discurs de Rose, suggereix que el métode tecnologic
de creaci6 visual de les infografies digitals és un primer argument per tenir en compte en el moment de
fer una lectura d’aquests instruments. Com s’ha argumentat amb anterioritat, la construccié d’aquests
objectes grafics prové de la cultura digital de masses i la capacitat del software per desenvolupar llen-
guatges visuals complexos amb un alt volum de dades representades. Aquest Us massiu d’informacié ens
porta a tenir en compte el segon estrat que Rose estableix per parlar del significat d’una imatge: el mode
compositiu, el qual es veu afectat per les eines informatiques i llenguatges de programacié capacos de
dissenyar aquestes representacions visuals de dades.

Per tant, la producci6 d’aquestes afecta a la seva narrativitat, pero per explicar la seva complexitat i, la
seva capacitat de produir coneixement a les audiencies cal observar la imatge en si mateixa, i per buscar
un meétode d’analisi d’aquestes , es fa interessant prendre una perspectiva d’exploracié vinculada a la
retorica, per parlar de les visualitzacions narratives.

Les figures retoriques son sempre una font per al desenvolupament del concepte visual amb la finalitat
de crear significats a partir de la combinacié de signes (Mauricio Mejia, Chu, 2014:32).

En la disciplina del disseny grafic, les figures retoriques s’han inclos sempre en ’ensenyament de la capa-
citat de generar objectes publicitaris capacos d’atraure 'atencié de consumidors dels productes que es
publiciten. Encara avui en dia, els llenguatges publicitaris que observem en anuncis de diaris, revistes i
mitjans de comunicacio utilitzen aquest metode per tal de crear un llenguatge proper per a les audiéncies
culturals. Aixi, es considera la retorica una eina per als discursos amb capacitat persuasiva de missatges
publicitaris. Pero les figures no son tansols un recurs estilistic, un error historic de la mateixa retorica, sind
que aquestes es converteixen en 'expressio figurada d’un argumenten el qué es modifica el seu grau zero
per qué resulti més impactant per ’audiéncia a la que va dirigida el missatge grafic (Gamonal,2011:410).

Per tant, es fa interessant utilitzar la retorica com eina d’analisi visual per a les visualitzacions narratives
de dades, per veure si es pot cercar una metodologia que proporcioni productes intel-ligibles que puguin
ser avaluats pel public en general. L’aplicacio de la retorica ajudaria a la gent a fer front a la complexitat

de lainformacié contemporania. (Mauricio Mejia, Chu, 2014:33)

2.-Enllag de la cita : http://www.open.ac.uk/socialsciences/main/staff/people-profile.php?name=Gillian_rose
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7.2.- Retorica visual

En aquest cas, no es tracta tant d’'una analisi historica del devenir de la Retorica al llarg del temps, sin6 en
la capacitat d’infiltraci6 de continguts retorics i la seva implicacié en els nous mitjans, els nous tipus de
discursos, les noves funcions socials i les relacions humanes.

L'objectiu és parlar de la retorica com a concepte vinculat a la comunicacié digital, intentant explicar les
funcions d’argumentacid, persuasié i expressio estética i comunicativa. Recobrar el valor de la paraula, del
sentit del discurs, de l’eficacia de la retorica, del compromis de qui parla (Garcia,2005:1). Per tant, es tracta
de preguntar a la retorica, com a instrument d’analisi visual de les visualitzacions narratives.

Com s’ha anat observant al llarg de tota la investigacio, les visualitzacions de dades composen un caos
visual, amb components estétics vinculats al disseny grafic i la programaci6. L's infografic d’aquests ob-
jectes visuals, a través de la representacié complexa d’informacid, fan que es converteixin en uns objectes
dificils de produir coneixement, d’alfabetitzar a les seves audiéncies per mitja dels seus continguts visuals i
textuals. En l’actualitat, hi ha molt marge d’actuacié per a aquests dispositius si es vinculen, per exemple, a
l’alfabetitzacié en temes de la salut, I'alfabetitzaci6 civica o 'educacié mediatica. Aquestes arees creen espais
d’acci6 per als dissenyadors de la comunicacio visual, per qué impliquen situacions retoriques especifiques
(Mauricio Mejia, Chu, 2014:36).

Avui en dia, podem observar la capacitat d’alfabetitzacié d’un dispositiu infografic en tots els mitjans de
comunicacié, els quals, intenten desenvolupar temes que fins ara tansols estaven en mans d’aquells qui es
considerava experts en la matéria.

Figura 53. Infografia de Jaime Serra per La vanguadira del 19 de juny de 2008 Figura 54. Infografia de Jaime Serra per Revista Viva.1998.

Per exemple, en la Figura 53 es mostra informaci6 de contingut cientific on s’intenta explicar als lectors i
usuaris de lainfografia la capacitat depredadora d’aquest insecte. A la Figura 54, es tracta el tema electronic
del transistor com a element capac de desenvolupar la revolucio6 tecnoldgica. Com bé observem, els dos
exemples ofereixen informacio a l'usuari de contextos completament propers a la quotidianitat de les au-
diencies pels quals possiblement mai s’havien arribat a interessar. Aquest aspecte converteix a les infografies
en elements altament alfabetitzadors, per la capacitat de sintetitzar continguts i proposar-los als lectors.

Perd no succeeix el mateix quan les infografies digitals creades amb bases de dades apareixen en els es-
cenaris culturals. En aquesta investigacié n’hem vist un bon grapat d’exemples, els quals no permeten
’'accessibilitat suficient a la informacio, i per tant, no deixen desenvolupar el coneixement a través de la
visualitzacié de dades.

Tal i com apunta Gillian Rose en les seves metodologies visuals, 'espai de produccié de les imatges és un

lloc on es pot comprendre el significat de la imatge. En el cas de les visualitzacions de dades interactives,
el seu ambit d’accié és Internet.
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Tot el concepte d’Internet esta basat en la gran metafora de la xarxa de xarxes: milions de punts de comu-
nicacio escampats per la Terra connectats per una xarxa complexa de cables que ni la mitologica Aracne
hauria estat capag de teixir (Gamonal,2004:1).

Internet és considerat com un espai Util per a la pol-linitzacié intel-lectual dels individus a través de la trans-
missié d’informacio i coneixement entre usuaris. Pero precisament 'excés d’informacié és la major critica
que se li pot fer a la Xarxa. Labundancia de continguts poc fiables, i a vegades il-legals, desprestigia la seva
excel-lent labor divulgadora. Igual que en els moments critics de la retorica, la qual va ser i és considerada
unaforma artificiosa i buida d’adornar el discurs, Internet esta comencant a adquirir connotacions negatives.

Per Roberto Gamonal, Internet no éstansols un espai on cercar lainformacid, siné també un ambit d’interaccié
social obert que no es limita a un espai fisic comu. Per aquest caracter public, social, politic i mercantil pel
que es considera la Xarxa com un espai retoric on les persones hi acudeixen per contactar amb altres,
socialitzar-se, i en definitiva, per comunicar-se (Gamonal,2004:14).

D’aquesta forma, veiem que Internet és un espai altament retoric. Aixd ens ajuda a comprendre millor la
situaci6 on es troben els objectes d’estudi d’aquesta investigacio, ja que la gran majoria d’infografies digitals
tenen el seu origen a Internet, o prenen les seves dades de dispositius associats a aquesta.

La Retorica classica, des dels seus origens, s’ha encarregat de sistematitzar 'estudi del discurs oral com un
instrument persuasiu, sobretot en espais juridics i politics. Perd amb el pas dels anys l'argumentacié va deixar
de ser la pedra angular sobre la que es construeix el discurs i la disciplina va quedar reduida a un cataleg de
figures retoriques. Aquest descredit es deu a un elevat Us de la elocutio davant d’altres fases constituents
del discurs que s6n de vital importancia, com la inventio i la dispositio (Gamonal, 2005:2). L'interes doncs, es
troba en la capacitat constructiva de discursos persuasius i estétics de la retorica, si la finalitat és construir
un objecte capag d’emetre comunicacio.

En aquest punt cal recordar que les diferents fases de construccié d’un discurs a través de la retorica son
inventio, dispositio, elocutio, memoria i actio.Les parts que competeixen a l'estructura discursiva son les tres
primeres, mentre que memoria i actio depenen més de ’activitat oral de configuracié del discurs.

La inventio és la fase on s’estableixen els continguts del discurs; la dispositio es la fase de preparacié dis-
cursiva, de la organitzacié dels elements de la inventio en un ens estructurat. La elocutio afecta a la forma
de poder expressar verbalment i de forma adequada els materials de la inventio ordenats per la dispositio.
Podriem dir que la elocutio és el que avui en dia s’Tanomena estil. La memoria és la memoritzacié del discurs
i actio és la presentacié del discurs en public.

Per als dissenyadors grafics, la inventio és U'inici del procés de creacid projectual, on sorgeixen la recerca de
conceptes, que equivaldrien als arguments retorics. Aquestes idees sorgeixen de forma textual per després
convertir-se en una imatge, des dels esbossos fins a la obtencio del resultat desitjat (Gamonal,2004:414).
La dispositio és 'etapa d’ordenacio6 dels elements grafics generats. Per Roberto Gamonal, en aquest procés
l’Us de lareticula, sistema de guies que estableix la col-locaci6 del text i la imatge, és primordial per ordenar
el contingut. Cal apuntar al respecte que diferents corrents en el mén del disseny grafic han evolucionat
la perspectiva de la reticula fins a arribar al punt en alguns casos de suprimir-la del procés de disseny. Un
dels dissenyadors més representatius d’aquesta desestructura informativa és David Carson. Tot i aix0, en
certs aspctes, [’Us de la reticula equilibra notablement les composicions, per tant, és acceptable la idea
d’incloure-la com a material utilitzat en la dispositio.

Si continuem l'ordenacio6 de conceptes, parlem de la elocutio, la qual es llegeix des del disseny grafic com la
parton els elements grafics perfilats anteriorment sén transformats per adquirir major capacitat expressiva.
Aquestes tres primeres etapes projectuals de construcci6 d’un discurs visual de disseny grafic, sén parts del
procés eminentment creatives en les quals els esbossos s’han anat transformant i ampliant la seva capacitat
expressiva i esteética.

Continuant amb la memoria, l’equivalent del disseny grafic per a Gamonal és la preparacié de la proposta
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grafica davant del client. Certament, en el mén en el que ens trobem és probable que la gran majoria de
propostes grafiques hagin de passar per un procés d’aprovacio6 del client per seguir el seu procés creatiu.
Perd en aquest punt cal fer un matis; en les infografies digitals, generades a partir de dades, pot ser forca
probable que no hi hagi cap client, sind que sigui un projecte merament estétic, informatiu o artistic, en el
qual no s’hagi de correspondre amb un client. Des d’aquesta perspectiva, es fa interessant entendre que
si en aquest procés de memoria, les visualitzacions de dades actuen a través d’altres canals, suprimeixen
aquesta fase discursiva, passant directament a desenvolupar-se a la actio. Pero cal fer un matis, per a les
infografies que es representen en mitjans de comunicacié, o sigui, les infografies en dues dimensions, el
més natural és que si existeixi un client, la mateixa publicacio, per tant, no entren dins d’aquesta lectura.

Tornant al punt anterior, on citavem les caracteristiques de les visualitzacions de dades de suprimir el procés
de memoria de la seva estructura discursiva, cal passar directament a l’actio, el qual és la la materialitzacio
de dissenys grafics en el seu entorn, ja sigui analogic o digital. Aquests es constituiran com a objectes visuals
comunicatius amb una identitat i caracteristiques propies, a través de les quals es posaran en dialeg amb
les seves respectives audiéncies.

A grans trets, aquestes son les fases de construccié del discurs a través de la retorica. Per als productes de
disseny grafic, ésimportant tenir aquests aspectes constitutius de la disciplina. Ara bé, cal apuntar que des
dels anys seixanta del segle XX, es porta desenvolupant la construccio de la retorica visual, amb el “Tractat
de l'argumentacié:la nova retorica” de Perelmany Olbrechts-Tyteca, i a través d’autors coneguts com Roland
Barthes, el seu deixeble Jaques Durant i els integrants del Grup p (Gamonal,2004:411).

En la mateixa perspectiva, Jacob Bafiuelos ens apunta que aquests productes de disseny grafic transiten
entre un discurs poétic i retoric de la imatge, com a unié diversa dels signes visuals, com a resultat de la
fusié i interaccié dels signes, ja que el signe visual pot convertir-se en altres signes en la reconstruccié que
elabora 'espectador (Bafiuelos,2006:243).

El mateix Bafiuelos distingeix retdrica visual i poética visual. Per ell, la retorica visual, i la no visual, es fona-
menta en l'art de I’Gs de les figures establertes per convenci6 historica i cultural, amb la finalitat de generar
un discurs persuasiu. La poetica visual és l'art de desviar-se de les normes establertes, de la desviacié de
signes, ja que segons la definicio aristotelica, la poesia no representa les coses que realment han succeit,
sino les coses possibles, és a dir, 'expressio del possible (Banuelos,2006:242).

Es en aquest sentit que podem descartar les visualitzacions de dades com a poesia visual. Toti que en certa
manera si que aquestes prenen una mica la norma de desviar-se dels canons artistics establerts, la funcié
que si compleixen les visualitzacions de dades és el de representar el que realment ha succeit mitjangant
l’aglutinacio6 de dades. Si prenem aquestes dades de procedéncia de la realitat, estarem relatant fets que
en un moment o altre s’han portat a terme.

Pertant, és més interessant aproximar-les a la retorica, per la capacitat persuasiva d’aquests objectes visuals.
Perd encara que la persuasi6 sigui la funcié més classica de la Retodrica, podem analitzar les infografies
digitals des d’altres funcions.

Per exemple, des d’una funcié comunicativa, una funcié constructiva, una funcié estética i una funcié di-
dactica. En la funcié comunicativa, la retorica pren el sentit del llenguatge estricte per transformar-lo en
llenguatge figurat, on un nou missatge és capag de persuadir i convencer. Tots els dispositius capagos de
generar comunicacié porten implicita aquesta funcié. La funcié constructiva és la que mitjangant [’Us de
les figures retoriques es pot construir un missatge amb una finalitat determinada i dirigida a un public
determinat. A la funcié esteética, la retorica busca persuadir a través dels arguments i commoure a través
de la bellesa del llenguatge. En la funci6 didactica, la retorica facilita la comprensié de textos mitjancant
comparacions que ens fan més accessibles les idees i els conceptes (Gamonal,2004:6).

Des d’aquestes funcions es pot fer una lectura de les infografies digitals, partint de la base que la funcié

comunicativa es troba implicita en el dispositiu pel sol fet de ser un agent creat per generar comunicaci6.
En'estat de la funcié constructiva de les visualitzacions de dades, ens trobem davant d’un tema interessant:
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alserunesimatges digitals, és a dir, interactives o dinamiques, estan repletes de figures retoriques en el seu
interior, és a dir, en la seva metodologia d’Us.

Moltes d’aquestes visualitzacions de dades utilitzen eines que permeten la interaccio, i és en aquest procés,
on es desenvolupen les figures retoriques. Per a Roberto Gamonal, la figura retorica ha de permetre que
el receptor completi el missatge. Si aquest no entén la figura retorica, llavors aquesta no contribuira a la
comunicacio correcta (Gamonal,2014:416).

Per exemple, les visualitzacions de dades permeten ’Us de la metafora, la qual permet els desplacaments
de significat entre dos termes, la hipérbole, que consisteix en la capacitat d’augmentar o disminuir una
qualitat sobre una altra, fent una exageracié del concepte, etc. Caldria fer una revisié a fons sobre aquests
conceptes retorics, per saber realment quin és ['abast de proporcions amb les quals les figures retoriques
ajuden a construir el significat visual de les infografies digitals. En el procés d’aquesta investigacio, no s’ha
tingut prou espai per desenvolupar la recerca fins a aquest punt, perd pot resultar interessant per properes
investigacions.

Elquessiés clar és que com hem vist anteriorment, la retorica ajuda a comprendre les creacions de projectes
grafics, com les infografies i visualitzacions de dades, i que la metodologia del seu Us apunta cap a conno-
tacions clarament retoriques i que els elements visuals que la conformen estan supeditats a la Retorica.

Per tant, és interessant apuntar que la Retorica es troba al mateix temps en el discurs de les visualitzacions
de dades com també en [’Uis que aquestes ofereixen.

Més enlla d’aix0, es pot apuntar també que aquests tipus d’objectes visuals sén, en si, una gran metafora
de les nostres vides. Es basen en les nostres dades i sembla que representen la nostra quotidianitat d’'una
forma visual a vegades una mica excentrica, tot i que esteticament molt persuasives, per tant, amb molta
capacitat de fer arribar el missatge al receptor.

La part complexa d’aquestes estructures visuals és que possiblement ens trobem davant d’un mecanisme
visual, el qual sigui capag de llencar més d’un sol missatge durant tot 'espai comunicatiu amb el receptor. Si
el receptor no esta prou interessat en els arguments narratius de l'objecte visual, és molt probable que tansols
percebi un dels significats dels molts que estan estructurats en la navegacio de la visualitzacié de dades.

Figura 55. Infografia sobre tots els punts d’un partit de tennis. Projecte desenvolupat per [’estudi de comunicacié Espada StaCruz
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Com observem a la Figura 55, es tracta d’una visualitzacio de dades altament narrativa, altament navegable,
i per tant, amb una funcié estética i didactica excepcionals.

Eltema amb el qual esta desenvolupada aquesta infografia digital és el tennis. Es tracta d’un projecte desen-
volupat per Espadaysantacruz Studio, els quals van crear aquest projecte per la marca de cerveses Corona,
entre altres inversors. Es tracta d’una visualitzaci6 de dades que permet explorar totes les trajectories de
la pilota durant tres partits, tres finals mitiques, a partir d’un model 3D. Es capac de moure a temps real els
milers de trajectories de la pilota de tennis i aixi obtenir una eina eficag i estética.

Tal i com hem vist, conté la informacié de tres partits, i les trajectories i la velocitat de cadascuna de les
pilotes jugades en aquells partits, sumant l'afegit que el model és dinamic, en tres dimensions. La persuasié
retorica en el cas d’aquesta visualitzacio es troba en la seva funcio6 didactica, ja que els elements son tant
participatius que ajuden a facilitar la comunicacioé objecte-usuari per un costat, i per l’altre, la funci6 estéti-
ca, ja que es tracta d’'una forma innovadora i quelcom excéntrica d’observar tres partits de forma gairebé
simultania a través d’aquest dispositiu. Podriem dir que es tracta de tota una metafora dels partits de tennis.

El problema és que aquesta tematica, el tennis, té poca capacitat comunicativa, a no ser que el public hi
estigui molt interessat en aquest esport. Ja és prou conegut que el tennis és considerat un esport més aviat
elitista.Es a dir, que els continguts que mostren no sén gaire interessants, pero el que si que és interessant
és la forma com aquests s’estructuren visualment, presentant un objecte visual de comunicacié molt inte-
ressant per al lector.

Al llarg de la recerca visual d’aquesta investigacié s’han trobat moltes visualitzacions d’una tipologia es-
tructural similar a aquesta pero d’una tematica identica. No estem parlant del tennis, sin6 dels esports en
general. Aquesta tendencia del mén de 'espectacle esportiu a incorporar les visualitzacions de dades, és
un tipus de metodologia molt concurrent en els nostres mitjans digitals (Figura 56).

Figura 56. Captures televisives les quals representen la juxtaposicio de competicions esportives amb visualitzacions de dades

Gracies a aquest tipus de visualitzacions, és probable que el desenvolupament d’aquest tipus de visualit-
zacions evolucioni técnicament molt rapid. Pero el que no es pot permetre és que la gran majoria tractin
tematica esportiva. Possiblement siguin projectes que tinguin un alt cos, no ho sabem, pero el cert és que
no tots els temes d’actualitat o amb capacitat d’obrir investigacions tenen la mateixa capacitat de repre-
sentativitat en els mitjans de comunicacio habituals.

La competéncia mediatica que existeix en els mitjans de comunicacié fa que aquests utilitzin les visualitza-
cions de dades com un objecte moltinteressant per als usuaris, fet que els pot fer destacar de la competéncia.
En certa manera, vist des de la perspectiva de 'evolucié d’aquests sistemes de representacio és interessant
que aixo succeeixi per que atorguen més visibilitat a aquests processos de visualitzacié. Pero per una al-
tra banda, monopolitza les tematiques que hi sén representades, cosa que fa,per exemple, que puguem
interactuar amb més objectes narratius dedicats als esports o la politica, que no sobre altres tematiques.
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Retornant a la Retorica, un dels elements que integren les visualitzacions de dades no son tansols els ele-
ments grafics com la forma, el color, la linia, el plai la textura. Hi ha un element que s’hi troba implicit i que
també té un comportament altament narratiu i retoric. Estem parlant de la tipografia.

La tipografia és el sistema de representacio visual que des de la invencié de la Retorica, I’ha acompanyat al
llarg del transcurs del temps. Comparteix totes les seves funcions. La comunicativa, per on es busca la lectura
clara a través de la tipografia escollida i que mantingui una bona llegibilitat; la constructiva a través de la
formacio de les paraules amb tipografies diferents; la funcio estética, que depen de 'objectiu de llegibilitat
del dispositiu visual; i la funcié didactica, ja que a través de la tipografia la comprensié dels textos és més
favorable per al lector en funci6 a la seva disposici6 en l'espai.

Per tant, cal no oblidar que la tipografia també té com a finalitat persuadir al lector per qué llegeixi el text
mitjancant l'elecci6 d’un tipus adequat i una composicié clara i atractiva (Gamonal, 2014:7).

Aixi doncs, la tipografia com a element de representacié grafica de llenguatge també integra els objectes
visuals que hem anat analitzant al llarg de tota la investigaci6. El seu Us, la seva elecci6 i la seva posada en
escena dependran deltipus de persuasio grafica que el dissenyador vulgui per a la seva visualitzacié de dades.
Es aixi com es conformen com un element a tenir en compte per estructurar les visualitzacions de dades, no
solsament els seus aspectes més relacionats amb les formes, colors, textures, etc., ja que la tipografia, al
ser un element tan caracteristic de la narrativitat d’'un objecte, pot suscitar problemes comunicatius greus
si no s’utilitza adequadament, escollint families o composicions agradables comunicativament.

A través d’aquest recorregut inicial sobre la retorica i els aspectes que regeixen a les infografies i visualit-
zacions de dades, s’ha pogut també desenvolupar una relacié entre aquests elements i la disciplina del
disseny grafic. Si bé és cert que la tematica és prou extensa degut sobretot a la discursivitat propia de la
materia, aquest punt de la investigacié ha volgut comprovar la capacitat de la Retorica en entorns digitals,
a través de reflexions sobre el concepte d’Internet com a espai contenedor d’infografies digitals i els propis
objectes visuals, i la capacitat de comprensi6 que se’n pot fer d’aquests artefactes a través de la Retorica
la qual s’esta reclamant des de diferents disciplines, com la del disseny grafic i la comunicacié visual, per
obtenir uns objectes narratius més eficacos per transmetre el coneixement i la comprensio visual als espec-
tadors. Aquesta convergencia de disciplines antigues i modernes ens pot aportar eines capaces d’entendre
a les noves audiencies que es creen cada dia a través dels mitjans digitals i les noves responsabilitats que
els dissenyadors i altres disciplines hem de prendre davant d’aquest tema, la qual cosa suposa un repte
d’enormes dimensions.
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7.3.- La deriva digital

Després d’observar 'aplicabilitat d’alguns conceptes de les metodologies visuals de Gillian Rose sobre les
visualitzacions de dades, i analitzar la capacitat discursiva d’aquests objectes visuals a través de la recerca
de comportaments retorics de les infografies, hi ha un Gltim punt que resulta interessant esbossar per
observar la seva aplicabilitat i veure quin rigor pot desprendre.

Elques’intentara des d’aquest punt és vincular el moviment artistic revolucionari del situacionisme, a través
del seu comportament anomenat deriva, i veure quines sén les possibilitats de lectura de les visualitzacions
des d’una altra perspectiva.

L'Internacional Situacionista, om és conegut aquest moviment, es va crear a finals dels anys 50, i té com a
un dels seus principals objectius crear situacions definides com a moments de la vida concretament i deli-
beradament construits mitjangant la construccioé col-lectiva d’'un ambient unitariid’un joc d’esdeveniments.
Les situacions es proposen mitjangant la invencié de jocs nous.

Aquesta capacitat d’intervenir en 'espai public o artistic a través de la creacié de jocs, no és molt diferent del
que avui en dia entenem com a gamificacié. Es un concepte a través del qual es poden aprendre continguts
d’una forma més ludica del que normalment succeeix. Pot semblar una metodologia o una estratégia que
actualment es reivindica a les empreses, per exemple, per influir i motivar a grups de persones.

Les infografies digitals dinamiques tenen un cert comportament ludic, i per tant, una certa proximitat als
continguts de creaci6 d’un espai d’entreteniment i informatiu alhora. També es desenvolupen en un ambient
altament col-lectivitzat, representant certs tipus de situacions a nivell visual. Per tant, en certs aspectes,
aquests processos de gamificacié de la cultura poden estar teoricament relacionats amb el moviment si-
tuacionista.

Podem fins i tot arribar a definir les infografies interactives com a situacions, ja que en el context digital,
cadascuna de les visualitzacions de dades amb les que ens podem trobar navegant per ’espai virtual sén
espais construits mitjancant criteris col-lectius, ja que en certa manera, les bases de dades tenen un alt
component participatiu i col-lectivitzador, pel poder de veure’s un mateix reflectit en els comportaments
que assenyalen.

Més enlla de lempremta que els conceptes situacionistes van deixar en els camps artistics i urbans, hiha un
concepte que decididament és el més interessant: la deriva. Més enlla de ser un concepte obsolet, podem
trobar certa influéncia en la configuracié de pensament critic actual. Es el cas, per exemple, de Clara Nubiola,
através delseu blog Los Vacios Urbanos. Aquesta dissenyadoraiil-lustradora haiil-lustrat i, per tant, participat
activament en la edicié d’un llibre titulat La guia de las rutas inciertas, a través del qual ha deambulat per
la ciutat de Barcelona representant el seu paisatge quotidia (Figura 57).

Figura 57. Fragment il-lustrat de la Guia de las rutas urbanas de Clara Nubiola
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A través d’aquestes deambulacions il-lustrades en fulls en blanc, s’obre la possibilitat d’obrir una reflexié
sobre els contorns que ens envolten, els espais i els paisatges més quotidians que moltes vegades ens
passen desapercebuts.

Através del seu blog® permet a les persones i usuaris unir-se en aquest procés de reflexio. Segons demanda,
proporciona lliurement unes coordenades d’una zona per la qual vulguis transitar i durant un dia pots
deambular per aquell espai i representar visualment el que sembli més interessant per al debat i la reflexio, i
aixi, anar construint un punt de vista certament critici analitic sobre la ciutat de Barcelonai els seus espais.

El més interessant de tot plegat és la deambulacid, el que a través de ’enllag amb les teories situacionistes
també podriem anomenar deriva. La Clara Nubiola proposa derives paisatgistiquesiil-lustrades per acabar
estructurant un discurs estetic i poétic sobre 'allau de situacions que es van desenvolupant al llarg de la
seva deriva per la ciutat.

El que és remarcable en aquest sentit, és que la técnica situacionista de la deriva continua posant-se en
practica avui en dia a través de personatges com aquesta dissenyadora grafica.

Aquest tipus de comportament no és gaire usual en la nostra cultura i la nostra societat, en canvi, si que
ho esta en ambits artistics performatius. Aquest métode de comportament experimental esta forcament
lligat a la societat urbana. Es una técnica de passeig que proporciona una experiéncia diferent de viure els
entorns urbans i socials per a les persones.

Aixi doncs, quan parlem de deriva digital, el que volem definir és un nou espai per executar la deriva, en
aquest cas les visualitzacions de dades. Per la seva capacitat dinamica, poden habilitar-se per proporcionar
experiencies de recepcié més amenes de les que normalment es desenvolupen en aquests entorns.

Les infografies digitals, a causa de la seva construccid, permeten crear una multiplicitat de recorreguts,
articulant-se a través de la conjuncié de dades que es mostra en aquests dispositius.

Per exemple, si recuperem la Figura 55 de ’'apartat anterior, veurem que és un dispositiu que permet la deriva
a través dels seus continguts. Prendre les bases de dades com a referéncia constructiva d’objectes visuals
i representar-los a través de models altament navegables, permet pressuposar que prendre la deriva com
una experiéncia davant aquestes imatges complexes pot ser més estimulant que no afrontar les infografies
digitals intentant cercar des d’un inici els continguts concrets.

Per tant, pot ser interessant analitzar quina capacitat de transferéncia del coneixement, i per tant, quin
grau de comunicacio es pot donar en dispositius d’aquestes caracteristiques. De la mateixa manera que Gui
Debord va crear la serva guia psicogeografica de Paris a través de la deriva pels seus carrers i barris, potser
les audiencies que es prenguessin el repte de navegar a la deriva per les infografies digitals es situarien en
un espai de comunicacio i de percepcié més adient a les seves caracteristiques.

Aquest posicionament respon a la necessitat de comprendre i saber interpretar les noves responsabilitats
que els dissenyadors hem de prendre davant les noves audiéncies que es generen a través dels dispositius
digitals. Apuntar a la teoria del situacionisme i la seva deriva s’ha de llegir com una eina per interpretar
aquests artefactes a través d’un punt de vista funcional per a la comunicacié. Per tant, la deriva és, més que
una eina d’analisi, una estratégia de navegacio6 que pot reduir el soroll comunicatiu entre emissor i receptor.
Possiblement, podria evocar a pensar en la percepcié distreta de Walter Benjamin, pero el tema no s’ha
estudiat a fons, i per tant, tansols queda com un apunt tedric per a desenvolupar en un altre context.

3.-Enllag de la cita : http://www.losvaciosurbanos.blogspot.com.es/
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CONCLUSIONS

DE LA INVESTIGACIO

Els resultats d’aquesta investigacié proposen emmarcar les infografies digitals de representaci6 de dades
com un dels nous aspectes del conjunt de 'espectre que conforma la nostra realitat visual quotidiana.

Aquestes signifiquen una eina amb una capacitat funcional extremadamentinteressant per desenvolupar en
contextos o ambits de recerca, tant académics com institucionals, per la seva capacitat reflexiva i expressiva.
Per comprendre aquesta perspectiva d’analisi el més correcte és ubicar la investigacio en el seu context i
fer una lectura de l’entorn social on es desenvolupen les dades per entendre la seva procedénciai la seva
capacitat d’impacte social.

La primera de les conclusions de la recerca portada a terme en aquesta investigacio6 es basa en la hipotesi
de partida de la mateixa, on es preguntava sobre les infografies com a eina per interpretar resultats o si tan
sols representen el resultat, en molts casos, dades.

Tal com s’ha evolucionat al llarg de la investigacid, es pot concloure i afirmar que les infografies, tanmateix
també les visualitzacions de dades, es poden considerar una eina per interpretar els resultats més enlla de
representar visualment el resultat. Com hem pogut observar a través de la posada en escena de diferents
casos apuntats en lapartat 6, investigacions infografiques, les infografies i les visualitzacions de dades
permeten un grau d’interpretacio dels resultats a través de la seva construcci6 digital grafica que ens permet
anomenar a aquests objectes visuals eines, per la seva capacitat funcional®.

Perd com a eines, o objectes amb capacitat funcional, ha calgut anar més enlla de la hipotesi per observar el
seu comportament, la seva estructura i la seva composicié estructural per observar la seva gran complexitat
narrativa i la seva capacitat d’Us.

Per aixo, s’ha volgut tenir en compte que les infografies i les visualitzacions de dades sén dos objectes visuals
diferents. Per comprendre exactament quin és el punt on es troba la seva diferéncia basica cal entendre
que mentre que la primera explica histories, la segona deixa aquestes histories en mans del lector, per qué
les construeixi a la seva escala. La infografia no és interactiva, en canvi, la visualitzacié s’elabora amb un
software per que les dades ens serveixin per explicar histories.

Es en aquest sentit que s’ha pres la mesura de la investigacio a través del camp del disseny grafic, ja que
aquests elements conformen una part significativa de I'’espai actual del camp d’abast d’aquesta disciplina.

3.-Veure el cas Picasso, el cas Bestiario, el cas Domestic Data Streamers i el cas Culture Analythics de l'apartat 6 de la investigacio
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Aixi, s’ha pogut constatar a nivell tedric el present i el futur de les visualitzacions de dades i la seva capacitat
d’influéncia en la nostra quotidianitat, i a efectes d’aixo, en la nostra cultura. Per qué no cal oblidar-se que
el disseny grafic és un agent participatiu actiu de la representacio6 dels objectes visuals que ens ajuda a
comunicar conceptes o missatges a través de diferents representacions, entre les quals, hi ha les infografies
i les visualitzacions de dades.

Per aixo, la recerca s’ha desenvolupat a través de diferents lectures d’articles i llibres sobre la tematica
per explicar la construccié d’aquests objectes visuals. En aquest sentit, l'apartat referent als llenguatges
esquematics ens ha aportat una visio de present i de futur sobre aquestes representacions. Al mateix temps
s’ha posat en crisi el model interactiu que normalment s’utilitza per parlar de la navegaci6 a través de les
visualitzacions de dades, cercant nous conceptes que ens ajudin a comprendre millor 'espai que aquestes
generen. En aquest sentit, el concepte d’interfase adoptat per Gui Bonsiepe ha estat un bon referent per
comprendre aquest espai, ja que la interfase torna accessible el caracter instrumental dels objectes i el
contingut comunicatiu de la informacié (Bonsiepe,1997:17).

En aquest grau d’accessibilitat de la informacio es troba la capacitat d’us d’aquests objectes visuals i per al
dissenyador, es fa interessant comprendre les parts que conformen aquest espectre entre I’artefacte visual,
’ésser huma i l'objecte d’una accié . Segons Bonsiepe, la interfase ha de tenir una funcié molt simple: ha
de permetre a 'usuari tenir una idea dels continguts oferts, de navegar per ’espai informacional de dades
sense perdre l'orientacid, permetent-li moure’s entre les dades d’acord amb els seus propis interessos, i
finalment ha de tenir un nivell acceptable d’alfabetitzacié visual, o el que esdevindria el mateix, un grau de
comprensio elevat per part de les audiéncies d’aquests dispositius. Aquests continguts han estat explicats
através d’exemples a 'apartat 1.4 on s’explica l'objecte d’acci6 de les visualitzacions de dades.

En la recerca de la capacitat d’influéncia de les visualitzacions de dades en la cultura s’ha analitzat el con-
cepte d’entropia, per qué defineix perfectament els graus d’interferéncia que es poden produir en processos
comunicatius. D’aquesta forma, podem afirmar gracies a la investigacio que les infografies i les visualitzacions
de dades son elements altament entropics per la capacitat d’informacié que contenen.

Per comprendre quina és aquesta informacié continguda o representada en aquests dispositius, s’ha bus-
cat un terme capac de representar graficament el concepte. Aixi doncs, s’ha establert el marc de polifonia
comunicativa per parlar d’aquests elements de la comunicacié visual, ja que les visualitzacions de dades,
després de les analisis corresponents, han resultat ser dispositius els quals alberguen una gran quantitat de
mitjans de comunicacié en el seu espai narratiu. El concepte polifonic ha resultat ser interessant per descriure
aquest tipus de comportament per que expressa perfectament la capacitat melodica de les visualitzacions
de dades, en tant que els mitjans que els integren sonen amb sintonia pero a ritmes diferents.

Através d’aquest modernisme constructiu, s’ha vist que les visualitzacions de dades s6n uns objectes visuals
amb un grau de narrativitat complex. Si estructuralment s’ha observat que narrativament sén objectes
complexos, també s’ha pogut constatar a través de la investigacié que la seva estructura estética també
acaba conformant un paisatge visual propens a ser complex.

Aquests objectes grafics han estat definits com a mitjans participatius pel moment en qué el seu punt
algid de comunicacio6 s’esdevé quan el receptor del missatge passa a ser particep i cocreador de 'objecte
narratiu amb el qualinteracciona. Através d’aquesta reflexio, s’ha connectat a aquestes estructures visuals
narratives amb competéncies teoriques referents a 'estética participativa i l'estética de la recepcid, ja que
les visualitzacions de dades interactives permeten a ['usuari construir el seu propi discurs a partir de la
seleccié de les representacions grafiques que l'autor deixa establertes. Aixi, s’'observa que la relaci6 entre
emissor i receptor és un espai participatiu en el procés de visualitzacié de dades.

Tanmateix, s’ha ofert una lectura grafica d’aquestes estructures, denominant-les estructures estéetiques
digitals, ja que graficament i tedricament, representen llenguatges visuals, el codi grafic dels quals és similar
a llenguatges grafics apareguts a les avantguardes artistiques, com els processos d’abstracci6. Per tant, a
través d’aquesta reflexié hem vist com es comporta el disseny grafic de les visualitzacions de dades i les
infografies.
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Un dels usos que clarament han quedat demostrats a través de la investigacio portada a terme, és la capacitat
de generar pensament critic d’aquests objectes visuals, ja que ens permeten una lectura significativa del
nostre entorn, i ens ofereixen tanmateix la possibilitat d’extreure conclusions més enlla de les representades
visualment, ja que I'4s massiu dels bancs de dades per crear aquest tipus de dispositius ens permet accedir
a un tipus de continguts, i també a un tipus de reflexions critiques que sense aquests elements visuals no
seria possible extreure aquests tipus d’afirmacions, ja que les dades, obren noves possibilitats de lectura
de la nostra societat i la nostra cultura.

Pero per qué tot aquest canon de valors sigui Util ha estat indispensable observar aquestes infografies digitals
en el seu context per entendre la seva estructura i la seva capacitat narrativa. Per tant, s’ha emmarcat el
software com una categoria tedrica imprescindible per aquesta investigacio, ja que, aquests tipus de dispo-
sitius narratius necessiten d’aquests llenguatges de programacio per esdevenir objectes de la comunicacio.
Sense aquest nou aspecte teoric, seria del tot impossible explicar per que les visualitzacions de dades son
tanimportants com per arribar a fer-ne una investigacio. Aixi mateix, s’han pres com a referéncia conceptes
clau d’un teoric dels mitjans de comunicacié, Lev Manovich, per explicar per qué el software pot definir-se
com un element teoric.

Des d’aquesta investigacio s’ha volgut constatar aquest fet i posicionar a aquest element en una posicié
consistent ja que la disciplina del disseny grafic i la comunicacié visual es troba infinitament afectada per
aquest procés de dependeéncia dels llenguatges de programacié i del software per poder desenvolupar-se.

En un altre context, i responent a una altra de les preguntes hipotétiques formulades al principi de la inves-
tigacio, s’ha volgut fer una lectura sobre els graus de narrativitat de les visualitzacions de dades per propor-
cionar eines que capacitin ’'analisi visual d’aquestes construccions visuals narratives. | a través d’aqui, s’han
explicat tres tipologies interessants de lectura: les metodologies visuals de Gillian Rose, la retorica visuali la
deriva digital com a aspectes a tenir en compte per obtenir lectures analitiques d’aquests objectes narratius.

Per les metodologies visuals ens han aportat aspectes interessants de lectura i coneixement de la construc-
ci6 d’aquests dispositius. Es un llibre molt referenciat en les recerques académiques i era indispensable
nombrar-lo. Altrament s’han buscat dos conceptes diferents per parlar sobre la narrativitat d’aquests tipus
d’imatges tan complexes. D’un costat va apareixer la retorica, i per l’altre han aparegut les derives digitals.
Si bé podem dir que l'analisi que s’ha fet en aquesta investigacio d’aquests dos aspectes és més una cons-
tatacio de laimportancia que aquests dos conceptes poden adquirir en les lectures del funcionament de les
infografies i les visualitzacions de dades, cal dir que s6n connexions molt interessants. Primer per qué sén
dos conceptes forca allunyats de la disciplina del disseny grafic que proporcionen una altra perspectiva de
la problematica, i per un altre costat, per qué en diferents lectures ha aparegut sobretot |'is de la retorica en
la disciplina del disseny grafic per poder fer front a les expectatives que ens posa al davant tot el que fa re-
feréncia ala cultura digital. Per tant, també es feia indispensable incloure la retorica en aquesta investigacio.

Pel que fa a l'dltima part, el cas de les derives digitals, es tracta d’un concepte que s’ha volgut relacionar
amb aquests tipus d’objectes visuals per que sembla que per part de 'espectador pot ser interessant fer
un plantejament des d’aquesta perspectiva a ’hora d’usar aquests dispositius. La reflexié proposa aquesta
forma de fer per no arribar a un estat de desgast, d’infoxicacio, per part de l'usuari, degut sobretot a la gran
quantitat d’informaci6 que aquests objectes visuals poden contenir en el seu interior. Ha estat una aposta
personal, possiblement, amb un recorregut molt reduit tedricament si ho comparem amb altres punts de
la investigacio, perd com ha quedat constatat, avui en dia hi ha diferents perspectives que recuperen les
connotacions situacionistes i les reivindiquen per a una capacitat de lectura de la nostra quotidianitat
diferent del que ens hem estat plantejant fins aleshores.
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Per tant, donant resposta a la hipotesi i les diferents subhipotesis que s’han plantejat a inici de la investi-
gacio, ens trobem en disposicié de donar resposta a cadascuna de les preguntes pertinents.

En el que fa referéncia a la hipotesi inicial, on es cercava l’estimacié per puntualitzar les infografies i les
visualitzacions de dades com a eines per interpretar els resultats, podem dir que certament aquests ti-
pus de dispositius visuals van més enlla de representar el propi resultat quan els observem en les seves
caracteristiques interactives. D’altra banda, quan aquestes representacions infografiques s’emmarquen
en un entorn grafic de dues dimensions, tot i funcionar com a eines per interpretar resultats, esdeven una
representacio6 del propi resultat, ja que la seva dificultat interactiva possibilita en un grau menor el fet que
puguin ser considerades eines, sobretot comparant-les amb les visualitzacions de dades interactives. Les
dues categories sén funcionalment eines per la investigacid, amb multiples aplicacions, com hem observat
en el capitol 6 de la investigacié. En termes culturals, per exemple, hem vist com sén una eina sobradament
util de recerca si s’utilitzen en la gesti6 d’arxius museistics o en altres ambits culturals. Per tant, certament
podem afirmar que la infografia és una eina perinterpretar resultats més enlla de representar el propi resultat.

Per les seglients subhipotesis incloses en la investigacid, hem pogut constatar a través de la recerca un estat
de la qliestio del comportament del disseny grafic envers aquests objectes visuals. El fet significatiu és que
el disseny grafic es constitueix com un espai disciplinari des d’on es poden fer aportacions des d’un punt de
vista funcional i tedric sobre les visualitzacions de dades i les infografies. Per tant, a través dels llenguatges
de l'esquematica, els conceptes d’interfase i la polifonia comunicativa, el disseny grafic es mostra com un
camp d’actuacio pertinent per desenvolupar una investigacio6 dels subjectes descrits.

Pel que fa referéncia a la subhipotesi dos, per comprendre quin ha estat el present i quin és el futur de les
visualitzacions de dades, s’ha constatat que les dades tenen un gran poder d’influéncia en la nostra cultura, i
per tant, les seves representacions visuals obtenen la mateixa rellevancia, per ser referents en la terminologia
de la cultura del Big Data. Aixi doncs, també es dona resposta, a la capacitat d’influéncia de les infografies
i les visualitzacions de dades en la cultura, presentant aquests tipus de construccions grafiques com uns
dispositius capacos de generar contingut critic en els seus receptors, les seves audiéncies.

S’ha comprovat també que el grau de narrativitat és complex, i per tant, requereix d’aproximacions tedriques
per extreure la seva estructura narrativa. En aquest sentit, s’han aportat coneixements d’altres disciplines
per organitzar tot un corpus teoric que pot resultar interessant per aprofundir posteriorment en una altra
categoria de recerca.

També s’ha constatat que aquests objectes narratius visuals son eines Utils de recerca i investigacio in-
diferentment de ’'ambit on siguin ubicades, pero val a dir que el context cultural i social és un espai de
moltes possibilitats de funcionalitat d’aquests dispositius, més enlla de les seves representacions a través
de mitjans de comunicacio. Per tant, sera interessant seguir observant la capacitat d’infiltracié d’aquests
objectes en la cultura.

| tot aixd sera possible si tenim en compte la seva composicié a través de llenguatges de programacio, els
quals podem trobar inclosos en el que coneixem com a software i que a través d’aquesta investigaci6 s’ha
intentat constatar la seva rellevancia teorica, tant en el mén en general, i en la disciplina del disseny grafic
en concret i la categoria de la representacio6 d’informacié en termes digitals.

Podem assegurar doncs, haver aconseguit respondre totes les preguntes de la investigacié d’una forma
satisfactoria, ja que la recerca de continguts ha aportat una perspectiva suficientment homogénia com
per possibilitar l'estructura d’aquesta recerca i aixi obtenir uns resultats optims d’investigacid, molts dels
quals s’han anat veient representats a través de cites textuals de diferents autors, aixi com també a través
de les diferents figures que han anat conformant els exemples grafics que han acompanyat el gruix textual
de la recerca.

Treball Final de Master_ Enric Garrido 80



Através d’aquestes conclusions podem donar per assolits els objectius de la recerca. Aixi, s’ha pogut constatar
com el Big Data és un fenomen que abasta molts camps, i el disseny graficila comunicacié visual n’ésun d’ells.

Gracies a tots els arguments que s’han anat posicionant al llarg de la investigacio, també s’ha vist que el
disseny grafic es pot considerar com un ambit d’investigacié académica. Aquest objectiu respon a la neces-
sitat personal de creure en la disciplina del disseny com una part conformadora del nostre espectre visual
contemporani, amb el qual poder extreure opinions critiques i aportar possibilitats de millora a aquest
espai cultural visual.

Hem constatat també que el tot allo que té a veure amb suports digitals també és un espai d’actuacio per
al disseny, introduint el software com a element teoric que facilita i agilitza la lectura d’aquests dispositius
grafics.

Globalment, s’ha pogut reflexionar sobre la capacitat de les visualitzacions de dades en els contextos cul-
turals, les seves possibilitats prospectives a través d’una analisi reflexiu i critic sobre el panorama visual
digital actual.

Finalment, aquests aspectes ens han ajudat a posar sobre la taula que realment ens trobem en un canvi
paradigmatic en les disciplines artistiques i socials, possibilitat sobretot per 'avenc de les noves tecnologies .
La nostra capacitat de lectura del fenomen ens possibilitara una adaptacié més coherent amb tots els nous
significats que la tecnologia ens aporti, en ’lambit comunicatiu, social o cultural.

Através de tots aquests conceptes, hem acabat construint una part d’'una epistemologia visual referenciada
a les visualitzacions de dades i les seves capacitats de comunicacié en el context actual. A través d’aquest
estudi sobre aquests tipus de llenguatges visuals s’ha intentat desplegar quin és el paisatge real que ocupen
i quines sén les seves funcions basiques actualment, i quins nous rols els podem proposar per difondre
visualment més informacié i, en definitiva, més coneixement a la cultura i a la societat que ho desitgi.
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