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1. INTRODUCCION

La infograffa digital constituye actualmente uno de los géneros periodisticos don-
de convergen en texto e imagen las condiciones ideales para el relato informativo. Su
presencia se soporta estrictamente en la plataforma digital a partir de la llegada de
internet a la sociedad y, mds especificamente, en los cibermedios,' considerdndose asi
un nuevo producto que ha venido a replantear la rutina profesional para abordar, en
este caso, periodl’sticamente, los acontecimientos, acciones o cosas y generar comu-
nicacién mediante presentaciones o géneros informativos alternativos y mds visuales
que los tradicionales.

Cada vez mds el ser humano tiende a buscar un apoyo visual del conocimiento,
cultura reforzada en principio por la incursién de los medios audiovisuales y acen-
tuada después por internet. No en vano Clemente y Santalla (1984) advertian la per-
tenencia a una civilizacién invadida por la imagen. La imagen es de tal importancia
para el mundo de la comunicacién, en tanto el 94% de la informacién del mundo
exterior que recibe el ser humano lo hace por via audiovisual y mds del 80% llega es-
pecificamente a través de la percepcién visual.

En este diario quehacer donde lo visual predomina sobre lo auditivo, la infogra-
fia digital se instaura como un discurso visual cuya estructura descansa fundamen-
talmente en la forma de organizar la informacion textual y gréfica con el propésito
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de transmitir un mensaje. Los medios digitales han experimentado con la edicién y
la publicacién digital nuevas modalidades como medios de informacién y comuni-
cacién, lo que ha permitido el abordaje de nuevas posibilidades précticas y narrativas
mediante el uso aplicacién de la fotografia y, mds especificamente, con la infografia.

La importancia del presente estudio se centra precisamente en indagar si la info-
grafia como recurso que combina texto e imagen (grafia) se corresponde con un relato
informativo noticioso que sirva para ampliar, profundizar y relacionar los contenidos
con los sucesos, eventos o acontecimientos, tal y como se concibe en el periodismo.
Estas reflexiones han llevado a plantear los siguientes objetivos aplicables a la infogra-
fia digital en funcién de sus componentes: 1) describir la relacién entre el cédigo lin-
giifstico y el codigo iconico; 2) determinar la organizacién sintagmdtica; y 3) conocer
qué recursos retdricos se emplean para lograr una mayor persuasion.

Tedricamente, esta investigacién se fundamenta en algunos postulados de exper-
tos de la semidtica como Barthes (1974), Eco (1976) y Saussure (1974). La pobla-
cién objeto de estudio estd conformada por 86 infografias sobre temdticas variadas,
producidas por el periédico venezolano E/ Universal Digital, alojado en la direccién
electrénica htep://www.eluniversal.com. Para este estudio se seleccionaron y analiza-
ron tres infografias digitales correspondientes al tema de la Copa América, publicadas
entre marzo y julio de 2007, que llevan los siguientes titulos: “Total 90 Laser”, “El
Mercurial Veloci” y “Estadisticas de los Equipos” (ver figuras anexas). En este trabajo,
debido al poco espacio de que se dispone, sélo se expondran los hallazgos de la pri-
mera infografia, “Total 90 Laser”.

Equipados para ganar

TOTAL 90 LASER 06.07.2007

Haga dic para continuar

Fuante: Nike IﬂngEﬂE nramallo@aluniversal.com
Figura 1. Infografia digital titulada “Total 90 laser”, disponible en http://archivo.

eluniversal.com/2007/07/06/ca07_inf_equipados-para-ganar_06A894813.shtml, julio
2007.
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Estrenando baldn

EL MERCURIAL VELOCI 05.03.2007

L= Copa América, el campenanata
de selecciones nacionales de fitbol
miés antiguo del munda, utilizars
por primera vez un balén propio.

Click para continuar

eluniversal

Fuente: Nike Infografia: nramallo@eluniversal.com

Figura 2. Infograffa digital titulada “El Mercurial Veloci”, disponible en: http://archivo.
eluniversal.com/2007/06/16/ca07_inf estrenando-balon_16A886311.shtml, marzo,
2007.

Estadisticas de los equipos

ESTADISTICAS DE LOS EQUIPDS 26.06.2007

i |

Performance de las doce selecciones en
la Copa América desde 1916 hasta 2004,

Haga dic pars cantinuar

eluniversal

Fuente: www.copaamericavenezuela2007 .com Infografia: nramallo@eluniversal.com

Figura 3. Infograffa digital titulada “Estadisticas de los equipos”, disponible en: http://
www.eluniversal.com/2007/06/25/ca07_inf_estadisticas-de-los_25A890469.shtml,
junio, 2007.

2. INFOGRAFIA DIGITAL: UNA APROXIMACION AL CONCEPTO

Antes de entrar a definir lo que se entiende por infografia digital, conviene desta-
car lo planteado por Franco (2005), para quien la digitalizacién ha permitido ampliar
los recursos disponibles en la creacién del mensaje informativo visual, en tanto hay

deSignis 21 | 25



CARMEN MARIA PRIETO - MARIA INES MENDOZA BERNAL

mayores posibilidades de recurrir a distintos elementos gréficos en la construccién de
un Gnico mensaje.

El término “digital” conlleva una serie de particularidades que acompanan la in-
fografia con respecto al mensaje impreso, “pues aunque comparten ciertas similitudes
[...], lo cierto es que la infografia digital tiene unas caracteristicas singulares deriva-
das del nuevo soporte que la sustenta” (Yuste 2006:9), tales como la interactividad, el
hipertexto y los niveles de digitalidad relacionados con “la rutina productiva peculiar
mediante técnicas y soportes cibernéticos, aunque también a la forma de distribucién
que emplea el camino telemdtico” (Valero 2004:5).

Aun cuando se considere que el disefio de la pantalla en la actualidad tiene sus an-
tecedentes en la prensa, son evidentes algunas diferencias que conllevan dichos sopor-
tes, tales como: que la informacién textual y gréfica se debe organizar y presentar de
forma diferente en la pantalla a como se haria en una pdgina de papel, que la pantalla
impone determinadas formas de tratar la informacién ofreciendo nuevas posibilida-
des y potencialidades de las que carece el soporte en papel (Heras 1991).

Teniendo claras tales distinciones, el término infografia digital se puede definir como

. una aportacién informativa, en la mayoria de los casos sucesiva, que se elabora en las
publicaciones digitales, bdsicamente visuales, pero también audiovisuales, realizada me-
diante unidades elementales icénicas, con el apoyo de diversas unidades tipograficas y/o
sonoras, normalmente verbales (Valero 2003:556).

Es importante resaltar en el planteamiento del estudio infografico las principales
caracteristicas que definen la infografia digital: a) interactividad, relacionada con la
capacidad que tiene el usuario de interactuar con el grifico o de navegar por él, acti-
vidad que se ejecuta con los botones de navegacién u otros elementos que permiten
la conexién de las distintas partes que forman la infografia, de manera que el lector
puede ir accediendo a ellas segtin le interese; b) movimiento, que “permite a una info-
graffa o infograma emular los movimientos que tienen lugar en la naturaleza, como
puede ser el caso de la secuencia de una erupcién volcdnica o un accidente” (Valero
2003:564); ¢) hipertexto, que se refiere al uso de enlaces que permiten al usuario ac-
ceder desde la infografia a otros textos, sonidos o elementos que formen parte de la
propia infografia o que estén fuera de ella.

El hipertexto se suele presentar

. a modo de indice o sumario y al pasar por ellos el puntero del ratén se convierte en
mano indicial u otro icono y se puede interactuar con el clic sefialando el inicio de un nue-
vo panorama o una secuencia cinemdtica de dibujos o fotografias y pasa a otra pantalla en
la que se presenta el asunto seleccionado (Valero 2003:565).

La infografia de prensa, y especialmente la de tipo digital, “requiere una elabora-
cidn rigurosa y rdpida, en la que confluyen tres disciplinas complejas que el infégrafo

26 | DESIGNIS 21



ANALISIS SEMIOTICO DE LA INFOGRAFIA DIGITAL

tiene que conocer como son la comunicacién periodistica, la estética aplicada a las
publicaciones y las herramientas y técnicas propias” (Valero 2004:35).

3. ANALISIS

Para llevar a cabo el andlisis de la infografia seleccionada para este estudio “Total
90 Laser” del www.eluniversal.com se seguird el orden de acuerdo con la numeracién
de las pantallas que siguen a continuacién:

Usipaden para ganar
Ugsipades para ganar = para g

| TOTAL B0 LASER

TOTAL 90 LASER 06.07.3007

Pantalla 1 Pantalla 2

TOTALS0 LASER T TOTAL 60 LASER

Pantalla 3 Pantalla 4

TOTAL SO LASER r e TUTAL S0 LASER

Pantalla 5 Pantalla 6
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TOTAL 80 LASER

Pantalla 7

3.1 Organizacidn sintagmdtica

Para Saussure (1974), las relaciones que unen los términos lingiiisticos pueden
desarrollarse sobre dos planos: el sintagmdtico y el paradigmdtico. Al primer plano
corresponde el sintagma, que lo conceptualiza como “una combinacién de signos, que
tiene por soporte la extensién”, cuya extension es lineal e irreversible (en el lenguaje
hablado dos elementos no pueden ser pronunciados al mismo tiempo) y cada signo
depende de su oposicién al que le precede y al que le sigue.

Vitale (2002) establece que las relaciones sintagmdticas se fundamentan en el ca-
rdcter lineal de la lengua y son entabladas por lo que se denomina “elementos copre-
sentes en el discurso”, de alli el nombre relaciones in praesentia.

En el estudio de la infograffa digital ticulada “Total 90 Laser” se examinard su or-
ganizacidn sintagmdtica siguiendo la alineacién (de arriba hacia abajo) de los elemen-
tos que la integran, tomando como referencia ademds los cuadrantes resultantes de la
divisién de la pantalla en un eje horizontal y otro vertical sobre los que se sittian los
objetos que se analizan, presentando la siguiente distribucién:

Pantalla 1. En el cuadrante superior izquierdo se encuentra el antetitulo de la in-
fografia “Equipados para ganar”, inmediatamente debajo de éste se distingue el titulo
de la infografia “Total 90 Laser”, obedeciendo a la misma relacién sintagmdtica que
tradicionalmente se usa en los mensajes informativos del medio impreso. En la misma
linea del titulo, pero del lado derecho (ubicindonos frente al monitor), se visualiza la
fecha en la cual fue publicada por vez primera la infografia digital (06-07-2007). Ya
en el rectdngulo negro, casi alineado con la esquina superior izquierda, se ubica un
texto: “Varios jugadores de la Copa América, incluyendo siete venezolanos, estdn uti-
lizando el nuevo modelo de botines fabricado por la empresa Nike” en letras blancas y
debajo de él, con letras amarillas, una oracién que indica “Haga clic para continuar”.
Al centro, también dentro del rectdngulo de fondo negro, se aprecia un zapato (botin)
deportivo de color amarillo y negro, cuya posicién, y atendiendo al plano cartesiano,
se localiza en el punto de origen.

Al dividir la infografia en cuatro cuadrantes (figura 4) se observa que aparece in-
formacién textual en todos los cuadrantes. En la parte inferior izquierda, y fuera del
rectdngulo negro, se destaca la pagina web (logo) del cibermedio: eluniversal.com, en
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la misma linea (cuadrante 4, lado inferior derecho) la palabra Inicio, que en las pan-
tallas superiores es sustituida por una flecha que indica retorno (al inicio).

Debajo del logo (pdgina web) del cibermedio, y en un punto mds pequefio, se
ubica la referencia de donde se extrajo la informacién: Fuente: Nike. En la misma di-
reccién horizontal, pero del lado izquierdo (cuadrante 4), se colocd otro texto, el cual
indica la autoria de la infografia digital: Infografia nramallo@el universal.com. Es de
hacer notar que en este tipo de contenido, el nombre de quien realiza el trabajo va
relacionado a su direccidn electrénica, distinguida dentro de la cultura digital por el
signo arroba (@).

Salvo el contenido que se ubica en el rectdngulo negro de la infografia analizada,
los demds elementos estdn presentes en cada una de las pantallas, por lo que su des-
cripcién sintagmdtica sélo har referencia a los elementos que las diferencian.

Pantalla 2. Entre el cuadrante 1 y 3 se distribuyen los links, muy cercanos al mar-
gen izquierdo, conformados por tres botines pequefios y la bandera de Venezuela. En
el 1 se encuentran los dos primeros, mientras que en el 3 los dos tltimos, los cuales
indican que se trata del indice que orientard la navegacion de la infografia.

Pantalla 3. De esta pantalla en adelante se mantienen entre el cuadrante 1y 3
los mismos elementos mencionados para la pantalla 2, con la diferencia de que en el
centro se encuentran imdgenes que aportan diferentes contenidos. En esta pantalla
aparece destacado el zapato deportivo amarillo (ubicado en el punto de origen donde
convergen los dos ¢jes), visto del lado correspondiente al pie izquierdo y ocupando
gran parte del espacio disponible. Arriba de este, en el cuadrante 1, pero posiciona-
do mds hacia el ¢je vertical, se encuentra un texto que dice: “pulse el cursor sobre los
circulos”.

Pantalla 4. En esta pantalla, el objeto central comparte espacio con los elementos
del indice de navegacién en los cuadrantes 1 y 3, pero ocupa casi todo el disponible
en los cuadrantes 2 y 4. La imagen es presentada desde arriba (como especie de una
vista aérea), y en los cuadrantes pares se observa la parte del zapato deportivo que
cubre de la mitad del pie hasta el talén y tobillo. En el punto de origen estd la parte
negra del botin cuya figura de relieve destaca el nimero 90; le siguen los cordones.

Pantalla 5. Presenta la misma distribucién de los signos de la pantalla anterior,
solo que esta vez el objeto central aparece visto desde la parte inferior, es decir, se trata
de la suela del zapato deportivo.

Pantalla 6. Esta pantalla distribuye la imagen principal justo en el ¢je central. Deja
del lado derecho un espacio vacio negro el cual se corresponde en la pantalla 7 con
informacién que se va desplegando al colocar el pulsor en los circulos rojos. Cada vez
que se le emite la orden a cada uno de los circulos rojos se despliega imagen y texto,
informacién localizada en el cuadrante ndmero 2, en la parte superior derecha se pre-
senta la imagen del rostro de un hombre y debajo, en el cuadrante 2, un texto relacio-
nado con: nombre del jugador que aparece en pantalla, posicién como jugador (me-
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diocampista), perfil, edad, estatura y peso. Es de hacer notar que frente a la bandera
de Venezuela aparece el texto: “Venezolanos que los usan”.

3.2 Simbologia y retérica

Si se examina la infografia “Total 90 Laser”, presenta los tres mensajes de los
que habla Barthes (1974): un mensaje lingiiistico, un mensaje icénico no codificado
(imagen denotada) y un mensaje simbélico (connotacidn).

El mensaje lingiiistico ficilmente identificable se relaciona con: el antetitulo (o
eslogan) “Equipados para ganar”; el titulo “Total 90 Laser”; los hipervinculos “Haga
clic para continuar”, “pulse el cursor sobre los circulos”; texto explicativo: “Varios ju-
gadores de la Copa América, incluyendo siete venezolanos, estdn utilizando el nuevo
modelo de botines fabricado por la empresa Nike”; “Venezolanos que los usan”; pagi-
na web (logo) del cibermedio: eluniversal.com; referencia Fuente: Nike; autor/disefia-
dor Infografia nramallo @el universal.com.; datos de la fotografia del jugador ubicado
en el lado derecho de la pantalla 7 (nombre, posicién en el juego, perfil, edad, estatura
y peso); textos que cumplen la funcién de anclaje, puesto que sirven para identificar
los elementos presentes en cada pantalla, “se trata de una descripcién denotada de la
imagen” (Barthes 1974:132), son elementos lingiiisticos que eliminan la ambigiiedad
que podria generar la imagen por si sola; pero al mismo tiempo son portadores de la
funcién emotiva (actitud del emisor frente al mensaje), la conativa (dirigida hacia el
destinatario, es decir, hacia el objeto de interpelacidn, es el destinatario/receptor en
el mensaje: “pulse”, “haga clic”) y la referencial (orientada hacia el referente, hacia el
contexto, que en este caso identifica al jugador, la marca Nike, etc.).

El mensaje literal o no codificado (denotacidn) es el del “estado addnico de la ima-
gen”, es ese “mensaje privativo, constituido por lo que queda en la imagen cuando
se borran los signos de connotacién” (Barthes 1974:134), es el “mensaje sin cédigo”,
que tiene algln rasgo que identifique la escena representada, que en la infografia ana-
lizada se visualiza a través de los iconos (signos que operan por similitud o semejanza
con el objeto representado) de: botines deportivos de amarillo y negro ubicados en
el centro de las pantallas (ocupan 2/3); tres botines pequefios en la parte izquierda
(presentes en todas las pantallas, menos en la 1), la bandera de Venezuela (pantalla
2), una plantilla del mismo objeto-botin (pantalla 5), las pantallas 6 y 7 despliegan
gréficos rectangulares que simulan la forma de la cancha y las divisiones estructurales
en lineas amarillas y circulos rojos (que se despliegan como hipertextos). La pantalla
7 mantiene el grifico (sefialado antes), pero le agrega un nuevo elemento: primer pla-
no del rostro de un jugador. Con estas imdgenes percibimos el analogon, el espejo del
referente, con su funcién testimonial.

Al pasar al nivel del mensaje simbdlico, se codifica la imagen, se asiste “a la génesis
del sentido que se hace por la inyeccidn de significados connotativos, secundarios y
culturales, en los significantes del nivel denotado” (Adam y Bonhomme 2000:223),
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connotacién que varfa segin la lectura e interpretacién de cada individuo, depen-
diendo de su saber prictico, cultural, estético, etc.

Esta infografia nos muestra un antetitulo que dice “Equipados para ganar”, referido
a proveerse de algo para alcanzar el triunfo (equipar significa proveer a uno de algo de
las cosas necesarias para su uso particular) deportivo, pero que simbdlicamente connota
que sélo y exclusivamente con el uso del calzado Nike, como sujeto del /poder-hacer/,
el jugador puede lograr el éxito. El titulo “Zozal 90 Laser”, que hace referencia a la nueva
linea de calzado que lanzé la marca Nike, disefiado para mejorar la precisién del tiro,
permite al jugador de futbol que lo porte una mejor punteria. El ndmero 90 se ha vuel-
to un elemento convencional a partir de las Olimpiadas de 1990, cuando se estrena el
primer calzado deportivo de la Nike. Ldser, segtn el Diccionario de la Lengua Espariola,
se define como “dispositivo electrénico que, basado en la emisién inducida, amplifica
un haz de luz, monocromdtica y coherente de extraordinaria intensidad”. De forma tal
que el titulo de esta infografia denotativamente remite directamente a las propiedades
del calzado, precision y velocidad; y culturalmente (connotacién) remite a la conquista
total de una meta deportiva mediada por una marca, Nike, que otorga estatus, poder,
confort, prestigio, condiciones deportivas dptimas.

Con respecto al texto “Varios jugadores de la Copa América, incluyendo siete
venezolanos, estdn utilizando el nuevo modelo de botines fabricado por la empresa
Nike”, es decir, deportistas participantes en el torneo Copa América y, en menor pro-
porcidn, siete venezolanos. Frase que simbélicamente connota que este grupo de de-
portistas pertenece al exclusivo club de los elegidos, son figuras sobresalientes, estre-
llas que brillan en el firmamento del ftbol; condiciones que solamente son accesibles
mediante el uso de los botines marca Nike.

El uso del color negro como fondo de la pantalla, como espacio que soporta el
producto (el botin deportivo), en este contexto connota poder, elegancia y formali-
dad. Evoca el fondo oscuro del teatro, la plataforma distinguida sobre la que se erige
el objeto de atencién: el botin de la marca Nike, fabricado en colores amarillo y ne-
gro, donde el amarillo se relaciona con el dorado, la presea mds importante a obtener
en cualquier evento deportivo, pero también puede connotar calor, imaginacion, pla-
cer, adolescencia, alegria, etc. (Clemente y Santalla 1984).

Otro elemento a resaltar tiene que ver con la ubicacién del botin en el punto de
origen de las coordenadas, es decir, al centro del rectdngulo, de forma diagonal y en
la misma posicién equivalente a la direccién que lleva el simbolo Nike, reiterando
una vez mds la presencia de la marca deportiva, tal y como se manifiesta en cualquier
mensaje publicitario. “La direccién diagonal es la formulacidén opuesta a la idea de
estabilidad y, por ende, es la fuerza mds inestable y dindmica, convirtiéndose en la
formulacién visual méds provocadora” (Clemente y Santalla 1984:134).

Vale la pena destacar que el orden que guardan las imdgenes de los tres botines y
la bandera de Venezuela (simbolo de patriotismo) ubicados en la parte izquierda de
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la infografia guardan una estrecha relacién con la forma como se ejecuta el recorrido
de navegacién de una pdgina web. En este sentido, cada una de estas imdgenes repre-
senta un botén o link que convoca la navegacién por la infografia, haciendo las veces
del indice de un libro.

En dltima instancia se examina lo relacionado con la retérica o nivel tropolégico
(Eco 1976), que comprende el equivalente visual de las figuras retdricas (hipérbole,
litotes, antitesis, metéfora, etc.). El tamafio del zapato que aparece centrado es hiper-
bélico (exagerado, se amplia considerablemente), refuerza una vez su valor simbdlico
de producto que otorga prestigio, poder y velocidad, la misma férmula que emplean
los mensajes publicitarios para incitar al consumo.

Otra figura retérica que aparece en la infografia es la metdfora. La simple natura-
leza virtual del mensaje infografico es de por si metaférica, al compararlo con el reco-
rrido que se hace de un lugar a otro, del viaje (ida vs. regreso), de la navegacidn, etc.
con el recurso de la flecha (ubicada en el cuadrante 4) que simula el retorno a la pa-
gina anterior o principal, asi como por los hipervinculos sefialados en circulos rojos.
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