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MARIA LEDESMA

1. UN NUEVO CAMPO

En la dltima década del siglo pasado, a la luz de una cierta inflacién informativa,
surgi6é un nuevo campo transdisciplinar, el disefio de informacién o infodesign, ligado
a la psicologia cognitiva, a la arquitectura de la informacién y al disefio gréfico. Como
todo espacio en formacién, pugna por su definicién a través de discursos fundacio-
nales que predican caracteristicas, reclaman espacios o delimitan zonas de aplicacién.
Una rédpida mirada por los desarrollos existentes, casi todos con una perspectiva prac-
tica mds que tedrica —R. Modley (1976), E. Tufte (1983), N. Sedroff (1994), R. Wur-
man (1996), entre otros—, da cuenta de esas inquietudes, obstaculizadas muchas veces
por la propia mutabilidad del campo, que no cesa de definirse y redefinirse al vaivén
de la marcha de la tecnologia mds que de una reflexién sobre sus alcances.

El 4rea de aplicacion del nuevo campo abarca desde la mera presentacién de datos
hasta el establecimiento de estrategias de accidn, y sus producciones —que aportan a
discursos tan disimiles como el de la educacién, la representacién cientifica, la comu-
nicacién periodistica o administrativa— ocupan extensos espacios de la vida contem-
pordnea, desde el disefio de soportes de informacién o los planos de las ciudades hasta
la presentacién de manuales de instrucciones o la visualizacién de procesos dindmicos
de cualquier indole.
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Esta aparente Babel tiene algo en comun: para el infodesign, la informacién
es una materia prima a elaborar, ya que, segin sus propios productores, se trata de
una especialidad destinada a presentarla de manera accesible a través de recursos
visuales.!

En un texto ya canénico para los cultivadores del género, Wurman lo ha definido
como “el estudio de la organizacién de la informacién con el objetivo de permitir al
usuario encontrar una via de navegacion hacia el conocimiento y la comprensién de
la informacién” (Wurman 1996). En la misma linea, puede citarse, entre otros, a Na-
than Sedroff (1994) o las apreciaciones del Design Council on Information Design
(Walker y Barrad 2005), cuyas declaraciones apuntan hacia un objetivo comun: hacer
accesible la informacidn para la toma de decisiones, la mediatizacién del conocimien-
to y la modelizacién de la experiencia.

Apoyindose en estas caracteristicas, se ha construido alrededor del infodesign una
red discursiva que exalta sus virtudes en relacién con su rol como facilitador de la
comprension, de la transferencia del conocimiento y del desarrollo de la educacién
(Wurman 1994; Bonsiepe 2005) entre otros.

Por su parte, este articulo propone una reflexion critica sobre el infodesign. No
se trata de contraponer en sentido genérico las virtudes del conocimiento alfabético
respecto del no alfabético, sino de ubicar los textos en el espacio efectivo de produc-
cién discursiva. Dado que desde hace tiempo hemos acordado acerca de la imposi-
bilidad de estudiar los textos de la cultura como objetos separados de su espacio de
produccién, es ineludible abordar estas producciones desde su contexto sociohistéri-
co. Desde este punto de vista, se sostendrd que ademds de ser expresién del programa
de una época caracterizada por la acelerada instauracién de un estilo cognoscitivo en
el que predomina la visién no alfabética (Simone 2001), muchas de sus produccio-
nes son deudoras del predominio alcanzado por la informacién, la comunicacién y el
conocimiento en la totalidad de las actividades humanas contempordneas, inscriptas
a su vez en una transformacion de los discursos sociales que celebran la inmediatez,
la velocidad, la amigabilidad y accesibilidad propia de los nuevos medios de acceso
al conocimiento.

2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Los primeros discursos sobre el infodesign durante la pasada década del 70 son
contempordneos de la aparicién de los conceptos de ‘sociedad de la informacién’ o
‘sociedad del conocimiento’ y, en general, se ligan a ellos de manera explicita o impli-
cita. Lo hacen sin entrar a analizar concepciones subyacentes, haciendo caso omiso
del hecho de que cada modalidad denominativa expresa inexorablemente diferentes
modelos de sociedad. A esto se agrega que los conceptos mismos de ‘informacién’ y
‘conocimiento’, son tomados como ‘comprensibles de suyo’, sin ser sometidos a nin-
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guna exégesis o intento de precisién. Ninguno de sus representantes, ni aun aquellos
que polemizan sobre si el excesivo disefio —estetizacién— trivializa o no la informa-
cidn, se interrogan respecto de la cuestion.

La falta de densidad teérica, unida a la fascinacién por lo accesible y, en ocasiones,
por lo espectacular, presentes tanto en los discursos como en las producciones del in-
fodesign, serdn consideradas en este articulo de dos maneras: en primer lugar, como
marcas de la concepcién del conocimiento propia del tardocapitalismo, caracterizada
por la bsqueda de la operatividad, las actuaciones eficaces y, en segundo lugar, por
la deflacién de la reflexion en los dispositivos generados para acceder al conocimiento
(Jameson 1986:169).

El desarrollo de estas ideas conduce, en primer lugar, a describir las caracteristicas y
posibilidades lingiisticas de los recursos gréficos propios del infodesign, poniendo de re-
lieve sus potencialidades especificas a la hora de representar la informacién. Un segundo
momento llevard a rastrear las apariciones de estas modalidades de la grfica en diversas
discursividades de la historia de Occidente para intentar mostrar la relacién entre la mate-
ria lingfifstica y la formacién discursiva propia de cada uno de esos momentos. El andlisis
pondrd de manifiesto que —mds alld de las caracteristicas de la gréfica— la concepcién del
conocimiento que subyace al infodesign, unida a las dindmicas estetizadas que intervienen
en la configuracién contempordnea, tifien las producciones actuales, contribuyendo a de-
linear sus sentidos. Estos sentidos se expresan de dos maneras: en el cardcter impresionis-
ta de sus desarrollos tedricos, que se corresponde con la importancia que se le otorga a la
descomplejizacién del conocimiento, y en una tendencia al abandono de la enunciacién
‘objetiva’ y su reemplazo por una instancia hibrida, caracterizada por la coexistencia —in-
cémoda muchas veces— entre la intencién objetivante y la estetizante.

3. LA MATERIA LINGUISTICA

Mapas, diagramas de todo tipo, fotos, recursos tipogréficos conjugados de manera
fija o interactiva dan existencia a estas producciones que se sustentan en la capacidad
de la gréfica de representar gran cantidad de informacién en poco espacio. Existe un
vasto repertorio de técnicas de visualizacién de la informacién que se actualizan en
cada situacion discursiva, de acuerdo con las caracteristicas estructurales y temdticas
y la intencién del enunciador.

Cada situacion —al ser conceptual y estructuralmente diferente— requiere estrate-
gias gréficas y modalidades de representacion especificas, vélidas para cada dominio
segiin los diferentes grados de complejidad, el niimero de relaciones que se establez-
can, los diferentes puntos de vista, el tipo de organizacién de informacién pretendi-
da o el cardcter sincrénico o procesual de los hechos y experiencias a graficar. Mapas
de sinergia, diagramas de dilema, drboles de decisién, son algunos de los sugerentes
nombres que orientan al lego en la direccién de las propuestas del infodesign.
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Desde un punto de vista semidtico, en tanto establecen una correspondencia con-
ceptual con aquello que representan, estas organizaciones textuales tienen base ic-
nico-diagramdtica. Si se tiene presente que “una gran propiedad de los iconos es que
mediante su observacién directa se pueden descubrir otras verdades concernientes a
su objeto” (Peirce, CP 2279), se reconocerd en esta capacidad de revelar verdades no
previstas el porqué de su potencia como sede del conocimiento.

Los estudios de Jacques Bertin sobre lo que ¢l ha llamado “la gréfica” resultan un
aporte fundamental para la descripcién de los gréficos como iconos diagramdticos
particulares. Ha sido €l quien ha desarrollado explicitamente las “extraordinarias po-
sibilidades del 0jo”, mostrando que la imagen no es un esquema que se dibuja de una
vez y para siempre, sino un instrumento de trabajo, soporte de la reflexién. En sus
planteos, el diagrama grafico capaz de transcribir las relaciones de diferencia, orden
o proporcionalidad existentes entre datos cualitativos o cuantitativos es un medio
para reducir ambigiiedades, ya que no sélo muestra las relaciones de conjunto, sino
que indica el modo en que esa relacién se da para el intérprete (Bertin 1988:23). Es
de destacar que, después de revelar la potencia de la visién sintética, su teorfa ex-
cluye los sistemas destinados a la vista de cardcter polisémico, concentrdndose en el
aspecto ‘racional’ de los signos visuales pasibles de estructurarse mediante una gra-
mitica determinada (Bertin 1988:6). Su “grfica” se ocupa entonces de aquellos sis-
temas altamente convencionalizados, en los que cada signo debe leerse de una sola
manera. Acotada a esos limites, la representacién grafica cumple para Bertin con dos
funciones sociales: en un sentido, acttia como memoria artificial y, en otro, es un
instrumento de descubrimiento (Bertin 1988:36), caracteristicas que se aparecerdn,
de diversa manera, en diferentes dispositivos textuales en distintos momentos de la
discursividad occidental.

4. Los {CONOS DIAGRAMATICOS Y LA INFORMACION: MODOS DIFERENTES PARA
PREOCUPACIONES DIFERENTES

Las posibilidades del diagrama de probar y mostrar la organizacién formal de los
aspectos sintéticos de los elementos que componen el pensamiento o la experiencia
han sido usadas desde la antigiiedad como respuesta a la constante preocupacién hu-
mana por organizar, recuperar y registrar la informacion.

Las aplicaciones mds antiguas estdn asociadas a la cartografia o a la mnemdnica.
De la primera tenemos noticias provenientes del antiguo Egipto o de Babilonia; en
cuanto a la segunda, es posible reconocer sus manifestaciones en la historia de los
modos de registrar el conocimiento —desde los palacios de la memoria de la retérica
cldsica hasta los diagramas para la memoria de Ramén Lullio—, ya sea como simples
receptéculos de informacién o como guias para el razonamiento. De hecho, las ‘artes’
lullianas, continuadas siglos después por Giordano Bruno o Roberto Fludd, fueron
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un intento —aislado en su época— de unir la representacién icénico diagramdtica al
conocimiento (Yates 1969:37), aunque las condiciones epistémicas del Medioevo y
la temprana modernidad, dominadas por la mimesis y la alegorfa, las relegaran a un
lugar de hermetismo y magia.

Recién la racionalidad del siglo XVIII, cuyos principios de objetividad y universa-
lidad encontraron en el lenguaje universal de los signos geométricos un instrumento
unificador (Mattelart 2002:30), abonard un terreno fértil para el desarrollo de estas
modalidades discursivas. Concretamente, la ‘lengua de certeza geométrica’ postulada,
entre otros, por Condorcet, adquiere su gramdtica entre 1786 y 1801, cuando Wi-
lliam Playfair presenta por primera vez los tipos mds comunes de graficas estadisticas:
los grificos de barra, de ‘fiebre’ y de ‘torta’.

El mismo siglo y el siguiente fueron el momento del desarrollo de recursos de vi-
sualizacion eficaces para organizar las comunicaciones —profundamente conmovidas
con la aparicién del ferrocarril y las mejoras en la navegacién—, representar y entender
fenémenos sociales o culturales tales como movimientos migratorios, pobreza, cri-
men y condiciones sanitarias, o para operar sobre el espacio urbano. Los textos gréfi-
cos que pueblan los libros, los informes administrativos o de hospitales, las oficinas y
los periédicos de la época estén unidos por un comin denominador: la intencién de
registrar o comprender aquello que se considera grandes problemas o acontecimien-
tos sociales. La indole de los problemas centrales de la mentalidad del hombre moder-
no —vinculados al control y organizacién de las nuevas naciones y empresas— encuen-
tra en la organizacién visual de la informacién un recurso extraordinario.

La legitimidad a la gréfica estaba en marcha. Llega a su mayorfa de edad —si hemos de
acordar con los tedricos del infodesign— con dos producciones casi simultdneas: un mapa
temdtico dibujado por John Snow en 1854 y la “Carta figurativa de las pérdidas sucesivas
de hombres del Ejército Francés durante la campana de Rusia 1812-1813” trazada por M.
Minard en 1869. Resulta interesante analizarlos a la luz de los objetivos de este articulo.

4.1 El mapa temdtico del doctor Snow

Durante la epidemia de cdlera que sacudié Londres en 1854, John Snow, al repre-
sentar grificamente sobre un plano de la ciudad el nimero de muertos, logré conje-
turar que la enfermedad era causada por el agua de un pozo publico. Su operacién le
permiti6 captar con la mirada que de las 83 muertes producidas desde el inicio de la
epidemia, casi todas habian ocurrido cerca de la fuente de la esquina de Broad St. y
Cambridge St. (Tufte 1983). Las diez que escapaban a esa regla no fueron obstdculo
para que Snow generara una conjetura abductiva, descubriendo una conexién insos-
pechada entre las muertes por el c6lera y el agua de la bomba. Aceptando como vélida
la premisa “el cdlera estd en relacién directa con el agua de la fuente”, el razonamiento
se desliz6 suavemente por el orden de la causalidad hasta instalar una nueva sospecha:
cada muerto de célera seguramente bebia agua de la fuente aunque su vivienda no
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estuviera cerca de la fatidica esquina. Una répida investigacién corrobord la hipétesis:
aquellos diez decesos, o bien correspondian a nifios que concurrian a la escuela cerca-
na a la fuente o bien a personas que, a pesar de estar lejos, se surtian de ella.

Resaltemos el procedimiento: al catalogar las ocurrencias —las muertes—, Snow las
fijé en un registro de la percepcién ubicado en un contexto —la ciudad y su trazado—
que al definir y delimitar la significacion transformé el acontecimiento en dato.

4.2 “Carta figurativa de las pérdidas sucesivas de hombres del Ejército Francés

durante la campasia de Rusia 1812-1813”

El gréfico elaborado por Charles Joseph Minard en 1869 para ilustrar las bajas del
ejército francés en la campana de Rusia en 1812 es paradigmdtico por la cantidad de
procesos que describe. Es un grafico diacrénico en el que coexisten datos de locali-
zacién —rios ciudades, batallas— con la temperatura propia de cada lugar, el camino
seguido por el ejército y las variaciones en la cantidad de soldados a lo largo del itine-
rario. A partir de las peripecias del ejército, las tdcticas desarrolladas, los avances més
o menos dolorosos, los triunfos y derrotas, el cartdgrafo realizé un proceso de abstrac-
cién que al plasmarse usando lineas, colores y dimensiones ofrece una visualizacién
precisa de la disminucién de las tropas napolednicas, contabilizadas en relacién con
el espacio y el clima (Tufte 1983).

El recténgulo de Minard condensa los datos que la historiografia positivista consi-
dera relevantes a la hora de explicar un hecho histérico en términos de causas y efec-
tos; una sintesis impecable encierra la campafia en el marco dominado por el nimero,
anulando todo aquello que no puede ser contabilizado.

4.3 Correspondencias

Es imposible no coincidir con los tedricos del infodesign con respecto a que am-
bos ejemplos presentan la informacién organizada de tal manera que puede ser capta-
da de manera diferente a la que ofrecen la linealidad del lenguaje verbal o la sucesién
numérica.

Este andlisis permite corroborar que la accién de visualizar la informacién impli-
ca poner a disposicién del ojo y, a través de él, del pensamiento, cierto contenido.
Para decirlo con los ejemplos, las técnicas de visualizacion aplicadas por Minard o
por Snow permiten al lector captar répidamente los problemas que azotaron al ejér-
cito napolednico durante el doloroso invierno de 1812 o asociar los decesos con una
bomba de agua contaminada en una esquina londinense. Nada dicen —ni pretenden
hacerlo— sobre las desazones, estrategias, pensamientos o contramarchas de los suce-
sos en juego. Grafican de manera notable situaciones cuya unidad de medida es, en
ambos casos, el nimero de muertos.

Por otro lado, teniendo en cuenta la intencionalidad original, cada uno genera
distintos interpretantes. Mientras que en el caso de Minard el diagrama es un in-
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terpretante ‘menos desarrollado’ para un signo ‘mds amplio’ (las largas descripciones
histéricas en las que se documenté Minard), en el caso del mapa de John Snow, el
proceso es inverso: son las posibilidades graficas del mapa las que permiten generar
nuevos interpretantes capaces de “hacer avanzar el conocimiento al revelar verdades
insospechadas” (Peirce, CP 2.228). Esta diferencia entre uno y otro ejemplo pone en
evidencia dos modos caracteristicos de la visualizacién del dato tal como surge du-
rante el siglo XIX; en un caso, se trata de una configuracién técnica de la memoria, la
creacién de un dispositivo textual para conservar cifras y sus efectos; en el segundo,
es el dispositivo textual el que opera una transformacidn, de tal manera que el acon-
tecimiento —cada una de las muertes por epidemia— se convierte en dato capaz de ser
puesto a disposicién para algin tipo de generalizacién: la acumulacién sobre el tra-
zado de una calle de senales que representan muertos y su relacién con la dispersion
de las demis sefiales en las adyacencias es lo que otorga una informacién nueva. El
diagrama de Minard se nutre de datos; el de Snow los produce.

Sin embargo, mds alld del comportamiento del dispositivo textual, no caben du-
das de que ambos pertenecen a un tipo de discursividad caracteristica de una so-
ciedad cuyo programa de progreso indefinido se inscribia en el pensamiento de un
mundo en el que lo cifrable y lo mensurable son los prototipos del discurso verdadero
(Mattelart 2001:7). Como los demds ejemplos de la época (los grificos de Florence
Nightingale durante la guerra de Crimea, las estadisticas de Quetelet para analizar
patrones de comportamiento en Francia y tantos otros), se producen en consonancia
con la preocupacién social por conocer y regular los fendmenos fisicos y la realidad
social. Los enunciados efectivamente producidos emergieron en relacién con obje-
tos, conceptos, con modalidades de enunciacién y elecciones estratégicas (Foucault
1970) coherentes con las posibilidades del icono diagramdtico.

En otras palabras, la materia lingiiistica de aquellas producciones se realizé, ‘se
hizo habla, en una red discursiva en la que las reglas que condicionaban el ejercicio
de la funcién enunciativa respondian a las intenciones cientifico-objetivistas y al va-
lor que obtenia el dato como insumo metddico de la nueva ciencia de la medicién,
propios del pensamiento moderno entre los siglos XVIII y XIX. Dicho en términos
de Pécheux, lo intra y lo inter-discursivo son cercanos: la reduccién de la ambigiiedad
y las generalizaciones a las que se llega por el cardcter diagramdtico son consonantes
con el entorno discursivo de estos textos.

S. EL INFODESIGN HOY

William Playfair, el recordado iniciador de la estadistica grafica, decia en la prime-
ra década del ochocientos:

En los gréficos las tendencias, diferencias y asociaciones se perciben en un parpadeo. El ojo
percibe de forma instantdnea lo que al cerebro le llevaria segundos o minutos inferir de una
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tabla de niimeros (...) La grafica permite que los niimeros hablen a todo el mundo (...) no
hay otra forma de comunicacién humana que mds apropiadamente merezca el calificativo
de lenguaje universal (en Cairo 2008:43).

En los cultores contempordneos del infodesign atin resuenan ecos de estas pala-
bras: cada libro, cada articulo sobre el infodesign, enfatiza el lugar del lenguaje visual
para poder percibir ‘en forma instantdnea’ las relaciones existentes, de tal manera
que pareceria establecerse una continuidad entre aquellos origenes y la actual confi-
guracién del campo. Sin embargo, esta similitud evidente actda como un velo que
oculta dos caracteristicas propias del infodesign: el desarrollo de la atraccién visual
como modo de lograr un efecto persuasivo, atrayendo al publico y convenciéndolo,
y la descomplejizacién del conocimiento.Veamos més de cerca: tal como surge de los
postulados del género, acceso al conocimiento, usabilidad y belleza persuasiva —casi
fascinacién llegan a decir en algunas de las divulgaciones mds apasionadas— son los
valores generales desde los que el infodesign construye su lector modelo.? Esto signi-
fica que —en tanto condiciones de produccién discursiva— belleza visual y usabilidad
no pueden considerarse como aspectos a agregar que vendrian a sumarse a un nucleo
dado, el icdnico diagramdtico, sino que, al contrario, el conjunto ‘conocimiento-
usabilidad-belleza-persuasion’ es el que estd en la base de la produccién del sentido.
El icono diagramadtico se incluye en una constelacién discursiva diferente (Foucault
1970), produciendo una transformacién radical en la materializacién de los sentidos.
En efecto, la correspondencia entre las posibilidades del lenguaje visual y los alientos
cientificistas de la sociedad en la que se desarrollaron las producciones del siglo XIX
se ha modificado, y esta modificacién abre posibilidades de construccién de sentido
que estaban vedadas para aquellos enunciados.

Resulta significativo que estas posibilidades estén en profunda tensién. Es esta
tensién la que echa luz sobre los aspectos que caracterizan el nuevo infodesign y al
mismo tiempo indican qué transformacion se estd dando en los dispositivos de acceso
al conocimiento. El consenso respecto de la ‘descomplejizacién’ nos permite analizar
la cuestién mds de cerca: si bien en el infodesign se trata de una informacién domina-
da por la pretension de anular tanto el ‘ruido’ como las diferencias de interpretacién,
esta pretension choca con las dindmicas estetizadas contempordneas abiertas a partir
de la basqueda de la belleza persuasiva: asi, muchas veces la ambigiiedad estética en-
tra en contradiccién con el cardcter ‘objetivo’ y ‘universal’ construido a partir de las
posibilidades del icono diagramdtico. El resultado es, como dijéramos en pdginas an-
teriores, una tendencia al abandono de la enunciacién ‘objetiva’ y su reemplazo por
una instancia hibrida caracterizada por la coexistencia —incémoda muchas veces— de
la intencién objetivante y la estetizante.

A esto deben agregarse los variados sentidos de la ‘usabilidad’ del conocimiento
en los que alientan las ideas de ‘eficiencia’, ‘eficacia’, ‘satisfaccién’ —todos cercanos a la
descomplejizacidén—, que presuponen un ‘usuario’ que valora la rapidez y la facilidad.
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Esta conjuncién acarrea un efecto inquietante: todos los temas son posibles para el
infodesign, cuyas producciones exhiben la cohabitacién de las grandes problemadti-
cas sociales con la banalidad de lo representado. Mientras que para las producciones
anteriores quedaban excluidas las modalidades de enunciacién sin aliento ‘cientifico’,
el infodesign ha habilitado un extenso repertorio temdtico que incluye cuestiones de
muy diferente tenor: desde diagramas que representan las palabras mds empleadas
durante una campaia electoral —como si las palabras tuvieran sentido sacadas de su
contexto— hasta la graficacién de los delitos sociales como ‘pecados capitales’, pasando
por un sinntimero de representaciones de accidentes ferroviarios, carreteros o aéreos
en los que se aprecian detalladas construcciones de los virajes, tcumbos o deslizamien-
tos de los medios de locomocién. En muchos de estos ejemplos, el icono diagramdti-
co es apenas una ilustracién, una maniobra retérica para captar al auditorio. Tal vez
sean las infografias periodisticas las que mejor expresan esta caracteristica: convertidas
en género del periodismo massmedidtico, forman parte de procesos comunicaciones
de baja densidad y parecerian incluirse en estrategias de multiplicacién de los c6di-
gos para evitar el cansancio de una lectura sin imdgenes y favorecer la comprensién
rdpida pero también superficial de los hechos y procesos. Para ellas, las exigencias de
atraccion visual o de efectos persuasivos tienen su punto de anclaje en un receptor
4dvido de informaciones ‘Gtiles’, conseguidas ‘rdpidamente’ para analizar los fenéme-
nos noticiables para la prensa.

Se dird con razén que junto a estas expresiones coexisten otras en las que las
tensiones entre ‘conocimiento-usabilidad-belleza-persuasién’ logran mantenerse en
equilibrio. Se enumerardn también con razén listas de producciones de infodesign
que permiten anticipar acciones, analizar problemas o resolver situaciones. No puede
negarse que desde infografias que aportan a la comprensién de la noticia hasta mapas
temdticos que permiten descubrir problemdticas poblacionales, es posible exhibir —en
las conferencias y textos ad hoc— una extensa gama de los llamados ‘éxitos” del info-
design.

Sin embargo, serfa ingenuo pensar que se trata de un ‘buen’ infodesign enfren-
tado a ‘uno malo’. Al contrario, son las condiciones de produccién las que habilitan
enunciados en los que el icono diagramdtico se incluye en estructuras contradictorias
con su légica. Se trata, en fin, de coherencias y de incompatibilidades. En ese sentido,
es preciso pensar en las fisuras entre la materia lingiifstica y la intencién persuasiva
como un modo enunciativo del infodesign; es preciso considerar las habilitaciones a
la deflacién del conocimiento y las invitaciones a volverlo eficiente como estrategias
enunciativas actuales inscriptas en el programa de la época; es preciso —por tltimo—
considerar la distancia que va desde ‘una lengua universal’ a una ‘lengua accesible’
para entender los imaginarios que estas estrategias construyen.
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! Cabe aclarar que el infodesign recurre también a elementos sonoros en sus producciones.
2 Aunque todas las lineas que plantea el infodesign reclaman una dimensién estética, las
discrepancias respecto de la relacién entre belleza visual y usabilidad han dado lugar a dos
lineas enfrentadas: una esteticista, que hace hincapié en el peso visual grifico como forma
de buscar mayor dinamismo y atractivo para la informacién, y otra analitica, tendiente a
incrementar la capacidad cognitiva de los lectores al mostrar lo que permanece oculto bajo

un conjunto cadtico de datos (Cairo 2008:28).
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