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Parte de la experiencia en Mdpi concluye con esta presentación como límite visible que implica 
a la vez cierre y aperturas. En el camino descubrí derroteros que, aun simulando independencia, se 
enlazaban y marcaban trazas coloreadas en un mapa que exponía itinerarios con nuevos sentidos.
Mi formación disciplinar se articuló de manera paralela con la formación en Psicología Social, 
ámbito donde la dinámica de los grupos operativos son el vehículo transformador. Desde allí 
las posibilidades creativas y de aprendizaje se entienden en interacción social e implican la 
construcción colectiva del conocimiento. 
El ejercicio de la arquitectura, desde sus inicios, se nutrió con el aprendizaje del rol docente. 
El área de la Morfología señaló el ingreso, que se complementó años más tarde con los desafíos
que planteaban los Medios Digitales en la disciplina. La actividad en investigación se inició en 
este ámbito y en relación con la historia. Comenzó en 1996 con el proyecto de la reconstruc-
ción digital de las Ruinas de Cayastá. Proyecto que en 1999, en colaboración con el Museo 
Etnográfico de Santa Fe, logro una mención a nivel nacional para Innovación en Museos. A 
partir de allí se continuaron aproximaciones, desde la práctica profesional, la docencia y la 
investigación vinculadas a los medios digitales como ámbito de incumbencia disciplinar y 
del aprendizaje. 
La Morfología se ajustó en un nuevo plan de estudios y devino el Taller de Comunicación Gráfica, 
a la vez que acompañaba los inicios y primeras experiencias innovadoras, de Introducción a 
los Medios Digitales (IMD) en la FADU-UNL. Esta asignatura consideraba a los medios digitales
como entornos de interacción, superando las visiones fragmentadas centradas en el uso de 
“herramientas” tecnológicas dadas a través de la instrucción en software propias de esa época. 
Los contenidos desarrollados se homologaron curricularmente en el plan de estudios de 2001.
Lentes distintos, miradas yuxtapuestas; mixturas que siempre me resultaron enriquecedoras. 
La hibrides, los intersticios, los procesos como derroteros convergentes o bifurcados, la crítica 
como oportunidad y la creatividad en la búsqueda de ideas transformadoras para la realidad se 
fueron sembrando. La Maestría fue el ámbito propicio para condensar ciertas búsquedas, que 
se enriquecieron y fertilizaron con la intuición y la síntesis en propuestas de nuevas cadenas 
de significado.
Recibí aportes que me inspiraron a los que debo reconocimiento y gratitud en mi convenci-
miento de que somos sujetos sociales definidos en contextos de interacción. Gracias funda-
mentales a mis directores, docentes y compañeros de la Mdpi, co-investigadores, que en la 
fenomenología y la hermenéutica fueron espejos donde mirarme y artífices de mi aprendizaje. 
Gracias a mis colegas de Santa Fe por tanta ruta innovadora compartida. En especial, a mi 
amiga, Griselda Bertoni, quien me mostró indicios de la siempre sutil incomodidad de los 
lugares cómodos. 
Gracias a mi querida Vanina por su incondicional e invalorable colaboración superando el diseño. 
Gracias a la paciencia de mis hijas, Catalina, Juana y Olivia, destinos de mi amor incondicional.  
Gracias para Alfredo Stipech, compañero esencial en todos los trazos de mi mapa.
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La digitalización de la cultura impone nuevas lógicas a interpretar con el vértigo del tiempo real 
en el complejo contexto contemporáneo. Existe una superabundancia de información que 
desorienta y obliga a desarrollar nuevas estrategias y destrezas. Estas masas de información 
diversa, sumadas a un lenguaje de  hipervisualidad en la comunicación, necesitan la supera-
ción del sistema tradicional de lectura y observación para lograr su análisis, interpretación y 
comprensión en un camino hacia el conocimiento. En nuestras disciplinas proyectuales, así 
como en el ámbito académico, emergen nuevos roles, incumbencias y necesidades frente a una 
arquitectura que es esencialmente material y hoy también informacional.
El trabajo investiga aspectos de la disciplina emergente denominada Visualización de datos-
información, como forma de representación de bases de datos a partir de la digitalización, en-
focado al reconocimiento de sus potencialidades instrumentales en los procesos proyectuales. 
Con este sentido aborda las mismas para entender su esencia y lógica de acción, así como las 
explora, en tanto Diagramas, implementados en procesos y prácticas profesionales de ciertos 
estudios contemporáneos. Indagar formas y condiciones de visualización de información, 
tiene como objetivo reconocer posibilidades didácticas para ámbitos del aprendizaje disci-
plinar. Con este sentido, a partir de micro experiencias en cursos de arquitectura y diseño, 
se ensayan alternativas que exploran la articulación de recursos de visualización de datos en 
intersticios del proceso de aprendizaje disciplinar.

Palabras claves
Datos - Visualización - Arquitectura - Aprendizaje - Digitalización
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y el conocimiento son tratados por la transdisciplina y la transvergencia (Novak, 2005), se 
necesitan lenguajes de comunicación que traduzcan tanta información de manera sencilla en 
formas inteligibles y lo más rápido posible. Lenguaje entendido como “un sistema simbólico 
de altísima complejidad y, como tal, un conjunto organizado de signos y hechos accesibles 
que transmiten contenidos, ideas, sensaciones, significados, voliciones o conceptos” (Zatonyi, 
2011:248) y como forma innovadora que expresa cambios de paradigma. 
La visualización de datos se indaga contextualizada en la informatización de la cultura contem-
poránea. Se conjetura acerca de posibilidades y alternativas para su articulación como acción-
estrategia didáctica a partir de su posibilidad de construir metáforas visuales que permitan 
ver cómo, conjuntos de datos-ideas y relaciones pueden traducirse en elementos visuales 
comprensibles y significativos. Visualización de Diagramas conceptuales, que sinteticen con 
economía de medios, variables complejas como una lógica de reflexión y acción proyectual. 
La conjetura implica el reconocimiento de la incertidumbre y se enuncia en busca de la 
solución a una incógnita que parte de indicios y observaciones (Zatonyi, 2011). Parte de 
esos indicios se sostienen en la necesidad de desarrollar incumbencias para dotar de sentido 
la marea informativa disponible, aprendiendo a discernir y establecer criterios mediante la 
experimentación creativa que nos ofrecen los medios digitales para expandir nuestros sen-
tidos y capacidades cognitivas. Como estrategia básica se parte de incorporar cierto capital 
operativo ocioso, observado en los alumnos, en el medio digital, en procura de trascender 
el uso habitual limitado, generalmente, al consumo o la interacción social. 
El enfoque está dado por la cultura disciplinar y recortado en nuestro contexto latinoame-
ricano. Los intersticios pedagógicos son los espacios para ensayar una articulación de lo 
conocido en la enseñanza-aprendizaje de la arquitectura y el diseño y algunos recursos de 
la tecnología instalados en la vida cotidiana. 
Como condición de partida, el trabajo se enmarca en el paradigma tecnológico y de la 
complejidad desarrollado por E. Morin. Esto implica actuar en una realidad entendida como 
un conjunto complejo de fuerzas que interactúan, en una visión global y no fragmentada 
de acciones de retroalimentación, entre partes entendidas como subsistemas (Morin, 2004).
Así, indagar otras alternativas, en los talleres, para el aprendizaje mediante la interacción con 
recursos gráficos del medio digital (visualización de datos), persigue como fin la articulación 
entre la tecnología como instrumento de registro-acción y los procesos proyectuales. Es 
significativo en este enunciado entender la ambición con que se utiliza la palabra “otras”. La 
misma se remite al concepto de otredad definido por Zatonyi (2011) como fuente energética 
para el cambio. Entendida como alteridad en un reconocimiento, respeto y aprendizaje de 
lo diferente. Aceptar y cabalgar las mutaciones en ciernes, como oportunidades de renova-
ción, lo diferente como desestructurante de lo previo y estructurador de lo nuevo para una 
adaptación activa, desde la docencia, a los cambios radicales que como sociedad estamos 
experimentando.

Hipótesis 
Las visualizaciones de datos en el medio digital podrían aplicarse a la formación disciplinar 
como instrumentos operativos didácticos que potencien los procesos de aprendizaje.

Objetivo general
Explorar posibilidades alternativas de recursos gráficos del medio digital como instrumentos 
en el proceso proyectual.

Objetivos específicos
Indagar formas, usos y modalidades de la visualización de datos como representación grá-
fica en el medio digital. 
Explorar formas de aplicación de visualización  en el campo disciplinar contemporáneo.

MotivacióN y coNdicioNES dE paRtida

El trabajo se inscribe en el entrecruzamiento de dos temáticas: las nuevas visualizaciones 
posibles en los medios digitales y la formación disciplinar en carreras de arquitectura y dise-
ño. Encuentra su motivación en la búsqueda de innovación aplicable al ámbito de práctica 
docente en donde el maestrando desarrolla actividades en asignaturas referidas a la represen-
tación y comunicación gráfica análoga y digital en la Facultad  de arquitectura  y diseño de 
la U.N.L. En este contexto se integra a una línea de Investigación académica iniciada desde 
el año 2000 y continuada actualmente en el Proyecto CAID+D 2013-2016, “Proyecto y Pensa-
miento; Tecnología y Visualización. Aplicaciones al estudio de las formas arquitectónicas, su 
percepción y representación”. Durante este periodo, como miembro de diferentes equipos de 
investigación, en el ámbito FADU, ha participado en cursos, experiencias e investigaciones 
convergentes indagando la relación entre los medios digitales, la arquitectura, los procesos 
de diseño y el aprendizaje.

El tEMa dE iNvEStigacióN

En nuestras disciplinas proyectuales, las acepciones más comunes para las imágenes eran: 
representación, figura, figuración, semejanza, apariencia, símbolo, percepción, etcétera. Tam-
bién se usaban en su sentido alegórico: “Creación en virtud de la cual una cosa representa o 
significa otra diferente”, o desde la retórica: “Representación viva y eficaz de una intuición o 
visión poética por medio del lenguaje” (Diccionario RAE, 2012). Frente a esto, las represen-
taciones producidas por los Medios Digitales en la actualidad se corresponden más con la 
denominación de visualizaciones porque en ellas podemos tener enunciaciones que pueden 
homologar su carácter y complejidad. El término, asimismo, coincide con el significado de 
visualizar en la informática: “hacer visible una imagen en un monitor”.
En la actualidad los sistemas complejos se han vuelto supercomplejos: información en tiempo 
real, fuentes y formatos diversos. Una sociedad global e interconectada requiere la creación 
de un nuevo tipo de imágenes. Desde este lugar, la imagen afronta nuevas exigencias y re-
define su rol en los procesos proyectuales.
La pregunta que moviliza el trabajo es: ¿cómo integrar, en la formación disciplinar, los re-
cursos de los medios digitales (visualización de datos) como instrumentos poten-
ciadores del conocimiento y las operaciones de diseño? 
Se propone explorar específicamente la esencia de visualización de datos o información (In-
fovis) (1) para indagar sus posibilidades instrumentales orientadas al proceso de enseñanza-
aprendizaje en las disciplinas proyectuales.

dEfiNicióN dEl pRoblEMa dE iNvEStigacióN 

La Infovis se refiere a representaciones con cierto nivel de abstracción, que transforman datos-
información mediante operaciones prácticas y conceptuales en representaciones visuales. En 
una sociedad compleja y de superabundancia informativa, donde se multiplican las capas 
(layers) y los canales de acceso a redes telemáticas en tiempo real, donde la información 

1. iNtRodUccioN
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2.1. coNtExto gENERal

Atravesamos un momento histórico de cambios radicales desde ámbitos científicos, políticos, 
económicos y culturales. La crisis del paradigma industrial, en un tiempo denominado “po-
sindustrial”, se configura en la revolución “cibercultural”, “digital” o “informacional”, según 
define C. Naselli (2010). El autor sostiene que una nueva cultura superpuesta a la anterior se 
encuentra en desarrollo. Proceso en el que se relaciona una nueva cadena de significados 
en una construcción coherente de fragmentos con una nueva cultura de espacio-tiempo-
información, propia de un mundo de innovación radical. (Naselli, 2010).
Gausa y otros (2001) coinciden en definir el tiempo como una relación combinatoria de espacio-
tiempo-información, asumiendo que la interpretación de espacio y la de su orden asociado 
ha sufrido un cambio en función de la comprensión de las teorías del caos y de la física cuán-
tica. “Al espacio y tiempo absolutos y clásicos, le suceden un espacio y tiempo relativo de la
modernidad que devienen en un espacio-tiempo-información. Abierto y global, provoca inde-
terminación e inestabilidad en nuestra comprensión del mundo. Se incorpora así la influencia 
de la información múltiple y diversa que, con sus efectos dinámicos, se manifiesta espacialmente 
en los procesos” (Diccionario Metápolis, 2001:556).
Este proceso da cuenta de diferentes teorías (mecánica cuántica, relatividad, etc.) que ponen 
en cuestión una concepción mecanicista y ordenada del mundo a favor de una complejidad 
del paradigma sustentado en la multidimensionalidad. Dimensiones diversas de la realidad se 
respetan, se vinculan e interrelacionan en pos de establecer vínculos no jerárquicos. “Complexus” 
significa según Morin (2004) que está tejido junto. Tejido que intenta vincular y a la vez distin-
guir la certidumbre de la incertidumbre, el orden del caos. Integrar conceptos aparentemente 
antagónicos para unir las diferencias en una estructura más rica y diversa. Es el rizoma como 
metáfora de un pensamiento cuyos principios son la conexión, heterogeneidad y multiplici-
dad. Todo punto conecta con otro cualquiera, los rasgos a los que remiten sus partes no son 
necesariamente de la misma naturaleza, no está compuesto de unidades sino de dimensiones 
cambiantes. No posee un principio ni un fin, siempre tiene un medio por el que crecer. El 
rizoma procede por variación, expansión, conquista y captura. 
“Contrariamente al grafismo, al dibujo o la fotografía, contrariamente al calco, el rizoma está 
relacionado con un mapa que debe ser producido, construido, siempre desmontable, conecta-
ble, alterable, modificable, con múltiples entradas y salidas, con sus líneas de fuga.” (Deleuze 
y Guattari, 1977:49). Fig. 1

Zatonyi (2011) describe el arte, como campo de la anticipación y reflejo de esta multidimen-
sionalidad. Arte que da cuenta del estímulo teórico y vivencial de la realidad que busca los 
medios adecuados para transmutarse en un lenguaje diferente, singular y representativo de las 
circunstancias de cambios, no sólo externos sino profundos y esenciales. La búsqueda de una 
re-escritura sucesiva mediante la repetición, una especie de “layerización” (Zatonyi, 2011), de
capa sobre capa, preserva, muta, al abrigo de la tecnología revolucionaria que impone cambios 
en la representación/construcción de un nuevo tiempo-espacio. Es también en la literatura 
desde donde, como Borges en El Aleph, se propone no sólo una manera nueva de entender 
el tiempo y el espacio, sino también una nueva ideología para construirlos. Esta es una estructura 
relacional diferente, que habilita la construcción de nuevas preguntas en un camino impres-
cindible para intentar nuevas respuestas (Zatonyi, 2011).

2. MoMENto dE tEoRÍaIdentificar condiciones, vínculos y formas de interacción/inserción operativa para recursos 
de visualización en la didáctica proyectual.
Esbozar estrategias didácticas que promuevan el uso de recursos de visualización de los 
medios digitales como interfaces para la construcción de conocimiento en el proceso de 
aprendizaje disciplinar.

EStRUctURa dEl tRabajo

El Capítulo 1 introduce al Tema presentando el problema, la Hipótesis y los Objetivos del trabajo.

El Capítulo 2 define el Marco Teórico con una mirada posicionando el Tema en un Contexto 
General y presenta un acercamiento en el mismo sentido respecto a la Disciplina y aspectos 
del Aprendizaje implicados con la temática.

El Capítulo 3 desarrolla:
- La Investigación y análisis bibliográfico de casos de visualización de datos buscando com-
prender su esencia, lógica de acción, partes constitutivas y particularidades, a partir de la 
cual se construye una cartografía que, como mapa de orientación, establece condiciones y 
posibilidades para operar con ella. 
- El estudio de los Diagramas, en tanto formas de visualización de información, experimenta-
dos de diversas formas por ciertos estudios profesionales pertenecientes a  una arquitectura 
definida como “diagramática” (Sarquis, 2003), en sus procesos proyectuales. 
- Las Micro-experiencias realizadas con alumnos y docentes, en el ámbito académico del 
maestrando, aportan ensayos de articulación para visualización de datos en intersticios de 
procesos de aprendizaje.

El Capítulo 4 presenta las conclusiones finales. 

En Anexo se incluye material ampliatorio sobre el estudio de casos realizados en la expe-
riencia pedagógica.

El Glosario ordena términos específicos enunciados en el trabajo.

La Bibliografía se amplía con referencias a sitios y plataformas clasificadas resultantes de 
la Investigación.

Nota:
(1) Los términos del texto destacados en cursiva se incluyen en el Glosario.
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“Era necesaria una tecnología diferente para la gestación de otro lenguaje. Esta nueva manera 
de hablar sobre nuestras nuevas realidades exige y posibilita, al mismo tiempo, una apertura 
hacia territorios desconocidos hasta ahora, ya sea por olvido, ya por lejanía, por falta de 
consideración o por ser demasiado recientes. A su vez se compromete con múltiples discipli-
nas, actividades y zonas cognitivas: arte, informática, comunicación, lingüística, antropología, 
sociología, psicología que, mediante la tecnología, produce fuertes lazos con otras ciencias. El 
entrelazamiento de los cambios, las necesidades renovadas y los avances del saber, permiten 
darle palabra a aquello que puja por ser dicho.” (Zatonyi, 2011:316)

La arquitectura contemporánea está asimismo en la búsqueda de expresar esta complejidad 
que la atraviesa y configura, elaborando teorías que la sustenten y métodos de representación 
alternativos que den cuenta de esta cultura.
”La discusión y los planteos actuales sobre conceptos de escala, de orden, de percepción 
que aparecen en la arquitectura actual son un síntoma de una ruptura de paradigma. Existe 
un cambio de referencia de problemas de arquitectura. Hablamos de encontrar ordenes al-
ternativos que pueden expresar la complejidad de la arquitectura contemporánea.” (Moisset, 
2003:44). Exponenciales avances técnicos en las posibilidades de ideación-generación, pro-
ducción, comunicación y distribución posibilitan objetos impensables por los métodos tradi-
cionales. Esto conlleva cambios en la manera de crear, mirar, leer, representar y experimentar 
los fenómenos y el espacio. La apertura de nuevas aéreas de incumbencia en el ciberespacio 
y una ampliación de la percepción mediante la potenciación de mecanismos cognitivos y 
perceptivos definen un escenario donde nuevos órdenes complejos son explorados. (Fig. 2). 
En la revolución de la cibercultura, el proceso de diseño se encuentra entonces atravesado, en 
todas sus instancias (ideación, proyectación, comunicación y construcción), por nuevos recur-
sos devenidos de los medios digitales. Como resultado, según Manovich (2006), los procesos 
y objetos comienzan a dar cuenta, como objetos culturales, de la mutua interacción definida 
entre una capa informática y otra capa que corresponde a la cultura tal cual la conocíamos.

“La informatización de la cultura lleva a cabo de manera gradual una transcodificación similar 
en relación con todas las categorías y conceptos culturales, que son sustituidos, en el plano 
del lenguaje o el significado, por otros nuevos que proceden de la ontología, la epistemología 
y la pragmática del ordenador.” (Manovich, 2006:34). 
Nuevas formas culturales y de conocimiento hoy están disponibles como el resultado de la 
informatización de los medios, así como la redefinición para aquellas ya conocidas. 
Un proceso de producción, intercambio e interacción global, desconocido hasta hace apenas 
15 años, es posible a través de la web en tiempo real. La construcción hipertextual, la base 
de datos y la autoría colectiva con el uso habitual las redes, promueven la creatividad y abren 
nuevos escenarios para el desarrollo de una cultura que se transmuta e interactúa, se define y 
retroalimenta en una nueva, devenida de la convivencia y dialogo permanente con la tecnología.
Por otro lado, también es necesario reconocer coincidiendo con Stipech (2010)  que a la exis-
tencia de un espacio digital como entidad, se suma el uso de los medios digitales y la Internet 
que representa y manipula también el mundo físico. Esto provoca cambios importantes en la 
percepción tanto del mundo físico (material, análogo) como de la percepción del nuevo fenómeno 
virtual (digital, electrónico). Las posiciones ante estos temas discurren entre múltiples concepcio-
nes, desde los extremos de verlos como realidades paralelas o con distintos grados de hibridación, 
por tratarse de elementos de distinta naturaleza que a su vez están integrados y son indisolubles. 
En este lugar, pensamientos anticipatorios en la historia cobran hoy nuevos sentidos:
“Parece ser que habría que intentar una aproximación holística, abarcativa, inclusiva, que nos 
permitiera entender las leyes del caos, los significados de la complejidad, para poder cons-
truir a partir de ellos.” (1)

Fig 1
El Mapa de la Ciencia, W. Bradford Paley 2010

“…La imagen fue construida por la clasificación de cerca de 800.000 
artículos científicos (que se muestra como puntos blancos) 

en 776 diferentes paradigmas científicos (rojo nodos circulares) en base 
a la frecuencia con que los documentos fueron citados en conjunto 

por autores de otros artículos...”  
http://wbpaley.com/brad/mapOfScience/ (05-09-2011)
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2
Novak, M. 2005. Alloaesthetics and Neuroaesthetics. 

Investigación sobre Estéticas “otras - diferentes” (allo);
Fenomenología y Neurofisiología.

3
Arte Urbano, proyección iInteractiva 3D. Mapping.

Animación de objetos fijos realizada en el Centro Cultural de la Republica 
“El Cabildo” como parte de los festejos del Bicentenario, CABA.

4
Erwin Wurm 2006. Serie Minute Man. 

Escultura alegórica al hombre que se tragó el mundo informado.

HoMo vidENS (2) E HipERviSUalidad 

“El hombre reflexiona sobre lo que dice. Y no sólo el comunicar sino también el pensar y 
el conocer que caracterizan al hombre como animal simbólico se construyen en el lenguaje 
y con el lenguaje. El lenguaje no es sólo un instrumento del comunicar, sino también del 
pensar.” (Sartori, 1999:24)

Tomando el ejemplo que transitó la comunicación de la cultura, en la cual de un predominio 
absoluto de la oralidad se pasa a partir de la imprenta de Gutemberg a la expansión de la 
escritura, se puede corroborar lo que implicó el salto tecnológico que impulsó el desarrollo 
y difusión de la civilización euro centrista. Así sucedió también en el caso de la televisión, 
donde en ese “ver desde lejos” (tele) cosas distantes del sitio en el que estamos se configu-
ra un lenguaje, en el que prevalece el hecho de ver sobre el de hablar como expresión de 
profundos cambios. 

“El espectador es más un animal vidente que un animal simbólico. Para él las cosas represen-
tadas en imágenes cuentan y pesan más que las cosas dichas con palabras.” (Sartori, 1999:26)

Desde la televisión, el mundo es transmutado y centrado ahora en el hecho de ver y no en el 
de leer. Ver imágenes es para este autor el inicio de una atrofia cultural, en contraposición con 
la visión de A. Baricco (2009), que la interpreta como un signo más de la mutación en ciernes. 
¿Será entonces en el aparente afán de simplificar para poder procesar la información que, 
como sostiene Manovich (2006), esta cultura de la información puede pensarse a su vez 
como una cultura visual?. Cultura en la cual la imagen tiende a simplificar lo complejo de la 
realidad, en búsqueda de constituirse como lenguaje a ser construido en sus bases semánticas 
para lograr dicha categoría. 
La cultura visual de la información incluye los modos en que la información se presenta en 
los diferentes escenarios y objetos culturales: las señales de tránsito, las pantallas en bancos,  
aeropuertos, urbanas; la televisión; etc. Las interfaces de los sistemas operativos (Windows, 
Mac, Android, etc) se basan en combinaciones visualmente enriquecidas y dominantes por 
sobre las otras percepciones. 
Si la cultura es una unidad de estilos que caracteriza la vida, la contemporánea en particular se 
caracteriza, entre otras cosas, por la hipervisualidad que surge de la potenciación perceptiva, 
ya comentada, más la conexión permanente a múltiples dispositivos e interfaces que hacen de 
lo visual (imagen) una exacerbación.
A. Piscitelli (2012) sostiene que la cultura visual y mosaico, la cultura escópica, está profunda-
mente vinculadas con la Cultura Líquida definida por Bauman (1999). El autor asegura que 
estamos viviendo un cambio de régimen escópico que se aprecia en una cantidad incesante de 
nuevos montajes materiales, instalaciones y productos irreductibles a los soportes fijos y a las 
poéticas sedimentadas de la modernidad. Fig. 3
Los medios y la tecnología nos han llevado a la construcción de un ojo hecho a su medida, sos-
tenido sobre la incesante producción visual y audiovisual contemporánea.
Así las Imágenes nos asedian, nos seducen y agobian; han devenido banales a causa de su 
misma saturación. En este sentido es la civilización de la imagen fabricada por la tecnología 
de producción y los medios masivos de difusión. (Costa, 2012) 
Reconocer esta hipervisualidad como signo de época significa comprender también los riesgos 
que subyacen a la fascinante y efímera seducción que provocan. Dando por acertado el pro-
verbio chino que sostiene que el significado de una imagen vale más que diez mil palabras 
(3), también es cierto que existen aquellas que no dicen nada.
La cultura de la hipervisualidad necesita entonces la inclusión y el procesamiento de estra-
tegias que codifiquen un lenguaje de imágenes con sentido y criterios que colaboren en su 
carácter semántico. 
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del niño (la escuela divertida que precede a la escuela aburrida); y el niño es un animal sim-
bólico que recibe su “imprint” o impronta educacional, en imágenes de un mundo centrado 
en el hecho de ver. (Sartori, 1999).
La educación tradicional se encuentra ante sujetos moldeados con otras lógicas cognitivas 
(Piscitelli, 2010), (Baricco, 2009). Sartori, en 1997, alertó sobre el hecho de que los niños 
formados frente a la imagen son adictos a los videojuegos y se reducen a adultos que no 
leen, sordos de por vida a los estímulos de la lectura y del saber así transmitido, y finaliza 
dramáticamente con la presunción de una atrofia cultural como consecuencia. Sartori escribió 
estas ideas en 1997, y deberíamos agregarle ahora, sólo 14 años después, a este tele-ver un 
tele-interactuar. De un tiempo secuencial a uno simultáneo y a-geográfico, la educación de 
estos niños sería entonces moldeada bajo las imágenes en un tiempo que es instantáneo y 
global. A esta visión un tanto apocalíptica, se le contrapone la de Baricco (2009) que arroja 
un poco de aire fresco y mira esta realidad con otros ojos. Su visión plantea la existencia de 
una mutación a la que todos en diferentes grados nos vemos sometidos. Ante la dicotomía 
civilización-barbarie, según los términos de Sartori, se antepone la inexistencia de tal frontera 
y la simple existencia de un borde, el de la mutación en ciernes, que se mueve, que corre 
por dentro de nosotros mismos. 

“Se trata de una mutación. No de un ligero cambio, ni de una degeneración inexplicable, ni de 
una enfermedad misteriosa: es una mutación llevada a cabo para sobrevivir.” (Baricco, 2009:208)

MUtacioNES y caMbioS pERcEptivoS-cogNitivoS

Como sujetos en esta revolución de la cibercultura, algunas transformaciones se pueden ob-
servar por ejemplo en:
- La ampliación de las facultades perceptivas dada por dispositivos que amplían los sentidos y 
diluyen las nociones de tiempo y espacio tradicionales (realidad aumentada, realidad virtual, 
tele presencia, inteligencia artificial, etcétera).
- La necesidad de abstracción como pensamiento, resultado de la transcodificación a lengua-
je binario de los medios y objetos de la cultura, lo abstracto como traductor que condensa 
información. Abstracto por sintético, económico, que remite a información evolutiva –multi-
capa– como código operativo dinámico (Gausa y otros, 2001:17). 
- La idea de la experiencia como trayecto; la experiencia es habitar cuanta zona sea posible, 
con una atención baja de surfeo, es decir, en la superficie. 
- La multitarea (multitasking) como analogía, busca el sentido en el encadenamiento de 
puntos en una secuencia de trayecto. En movimiento constante y ofrece como ranking la 
reputación dada por la referencialidad. Google es el modelo paradigmático en este sentido.
- El placer y la espectacularidad como dadores de sentido a la existencia, de lo cual algunas 
consecuencias son:

“la superficie frente a la profundidad, la velocidad ante la reflexión, las secuencias en vez 
del análisis, el surf en vez de la profundización, la comunicación en vez de la expresión, la 
multitarea en vez de la especialización, el placer en vez del esfuerzo. Un desmantelamiento 
sistemático de las herramientas mentales que heredamos de la cultura decimonónica román-
tica y burguesa”. (Baricco, 2009:209)

“cualquier tecnología que afecte significativamente nuestro lenguaje debe también afectar 
nuestro comportamiento a nivel físico, emocional y mental.” (De Kerckhove, 1999:79) 

Los bárbaros, definidos también por M. Prensky (2004) como nativos digitales, comunican 
y piensan diferente, no conciben estar desconectados. Poseen una actitud proactiva, partici-

“En este sentido podríamos pensar en: la paradoja, lo contradictorio, lo ambiguo, la metáfora, 
la analogía, la fragmentación como lecturas de partes para comprender el todo develando 
lo esencial, como fuentes enriquecedoras y necesarias para la renovación del paradigma.” 
(Zatonyi, 2011:208)

cUltURa dE la iNfoRMacióN y SUpERabUNdaNcia

Nos encontramos, según M. Novak (2011), “obesos” e indigestados de información que crece a 
una velocidad imposible de digerir. La superabundancia y complejidad dada a través de los me-
dios, en tiempo real, desorienta y obliga a desarrollar nuevas incumbencia y destrezas. (Fig. 4.) 
Cada día se invierte más tiempo en la administración digital de datos procesando imágenes, 
videos, textos, software, conexiones, tamaños, formatos, edición, resguardo, etc. Esta situación 
no permite concentrarnos en intentar comprender, relacionar o su uso creativo. Conforme a 
C. Anderson (2008), el manejo de estos volúmenes de información puede ser tomado como 
indicador de etapas de crecimiento interpretadas como “eras”, referidas simplemente al volu-
men de la información almacenada: las nuevas edades son entonces giga, tera, peta, exabits. 
Estas grandes masas de información exigen una superación del sistema tradicional de lectu-
ra y observación para su análisis y comprensión. Actualmente, el volumen de información 
desclasificada abruma y equivale a no disponer de absolutamente nada. Es el momento de 
afrontar el paso siguiente, desarrollar estrategias que permitan darle un sentido y significado. 
(Stipech y De Monte, 2009)
El desafío no es ya poseer la información sino tenerla ubicable y clasificada en el momento 
necesario. Bermúdez coincide y asegura que, frente a esta situación, algo es claro: no se puede 
continuar usando métodos cuantitativos de principios del siglo XX, nociones infantiles de la 
cognición humana y espacios de representación simplificados, cuando se debe confrontar 
ambientes y demandas informáticas del tercer milenio. Sostiene que se puede firmemente 
establecer que existe una correlación directa en cómo se representa la información 
y el significado que podemos extraer de ella. Cuanto mejor sea la representación, 
mejor será la comprensión. (Bermúdez y Agutter, 2005).
Es necesario tomar atajos que nos ayuden a encontrar rápidamente aquello que nos sea útil, 
discriminando lo superfluo, a la vez que debemos desarrollar incumbencias para aprender 
a detectar estas diferencias. Se trata de ejercitar y desarrollar estrategias para actuar con la 
información dándole un sentido y criterio que ordene y establezca jerarquías. Toda realización 
humana implica el elemento técnico mediador: técnicas mentales para proyectar pensar, 
imaginar, planear, prever, rectificar; y técnicas materiales para hacer: instrumentos, objetos, 
sustancias, medios. En este sentido la esquematización, como imagen de mayor abstracción, 
es el útil esencial del pensamiento (Costa, 2010). El camino hacia prácticas que desarrollen el 
lenguaje de la abstracción y esquematización facilitara indagar sobre los significados subya-
centes y la detección de estructuras organizativas como elementos esenciales para comprender 
e interpretar. 
La búsqueda debería ser en el sentido de instrumentar tácticas que faciliten traducir colec-
ciones de datos indiscriminados que, mediante un orden y filtrado, devengan en información 
clasificada, en un proceso hacia el conocimiento.

El pENSaMiENto MUltitaREa y loS “baRbaRoS” (4)

Desde corrientes de la Psicología infantil, se ha afirmado que los principios de la lógica co-
mienzan a desarrollarse antes que el lenguaje y se generan a través de las acciones sensoriales 
y motrices del bebé en interacción con el medio, especialmente con el medio sociocultural, 
como mediador cultural ( J. Piaget, 1923). A este respecto: “la televisión es la primera escuela 
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pativa, y son autodidactas formados alrededor de un universo de aplicaciones informáticas 
que demandan de sus intervenciones (interacción). Interactúan simultáneamente en varias 
tareas analizando datos, mientras buscan en Google, navegan en un video juego y chatean 
en simultáneo. Para ellos, compartir y distribuir contenidos es fuente de conocimiento y re-
putación. Instalaron nuevas formas de acción e interacción social a través de las redes sociales 
y los blogs. 
Estas generaciones son los sujetos del aprendizaje que llenan las aulas de la universidad; sus 
lógicas, sus aptitudes y destrezas son otras, diferentes de las que conocíamos. Acompañar 
creativamente, apoyándose en las facilidades disponibles para potenciarlas y detectando obs-
táculos para superar, es una alternativa de acción, en vez de atrincherarse detrás de fronteras 
que definen la “barbarie” del otro lado. Para esto es necesario pensar en cambios desde la edu-
cación, que resultarán instancias de solapamiento y superposición con esquemas previos, en 
interacción con propuestas que tiendan a la innovación y se reconozcan pertinentes y propias 
al contexto. Entender la multitarea, instalada como cambio típico a partir del uso de compu-
tadoras y su interfaz (por ejemplo Windows) de múltiples ventanas abiertas en simultaneo 
con diferentes aplicaciones, es comprender la “multitarea cognitiva” (Manovich, 2006:276). 
En la alternancia rápida del tipo de atención, la solución de problemas, etc., la tecnología 
nos obliga a solucionar intelectualmente los problemas, en una experimentación sistemática 
y rápida que requiere otros aprendizajes en la educación. Esta multitarea en una cultura híper 
visual demanda ser explorada y potenciada para cooperar al aprendizaje. Una nueva imagen 
sintética es proyectada en un universo de pantallas, ofreciéndose en movimiento, interactivas, 
inmersivas a través de la realidad aumentada un entorno gradualmente más “digitalizado”. 
Los diseñadores, como productores de imágenes y objetos que se sustituyen muy rápido, 
tenemos un gran desafío en este contexto de superabundancia informativa e hipervisualidad, 
y es el de intentar no sólo acortar el desfasaje entre lo que experimentamos y la comprensión 
de sus efectos, sino comprender y actuar dando sentido el hecho de “navegar” la velocidad 
de estos cambios. Fig.5

2.2. coNtExto diScipliNaR

El pRoyEcto coNtEMpoRáNEo, RolES E iNcUMbENciaS

“Ya no confiamos en las relaciones clásicas entre el edificio y el suelo, ni en la definición 
convencional del suelo como algo delimitado, estable, horizontal, determinado y homogéneo. 
Por el contrario, el paisaje sólo es interesante si lo entendemos en su sentido más amplio: 
como una especie de sistema operativo topográfico, y no como una categoría del entorno 
construido; una plataforma y no un sitio.” (FOA, 1997). Fig. 6
 
“Para mí el ordenador es una forma de romper radicalmente con determinadas tradiciones. 
Las técnicas mediáticas que facilita el ordenador echan por tierra muchas asunciones de la 
arquitectura, desde la tipología de las estructuras organizativas hasta el orden jerárquico de la 
planificación de una construcción, e incluso los detalles. El ordenador implica un replanteo 
radical de las valoraciones implícitas en el diseño arquitectónico. En este sentido, las técnicas 
informáticas podrían representar el primer desarrollo importante de la arquitectura desde los 
días del Movimiento Moderno.” (Ben Van Berkel, 1995)

Tradicionalmente, la arquitectura se ha ocupado de operar sobre la materia en procura de 
lograr la habitabilidad de espacios para el hombre. En este sentido, los objetivos siempre han 
sido claros; la ley de gravedad, los límites físicos y la materia han definido un sentido indudable. 

6
FOA, 1996-2002.

Terminal Marítima Internacional de Yokohama, Japón

5
Eric Fisher. 2011. See something or say something. 

Mapeo de redes sociales. 
Puntos rojos para  imágenes subidas a Filck, 

azules para Twitter y blancos para las coincidencias entre ambos. 
Imágenes de New York y Buenos Aires. 

http://www.flickr.com/photos/walkingsf/with/5925800427/#photo_5925800427(16-12-2012)
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aleatoriedad, indeterminación y azar. Superficies curvilíneas o quebradas trascienden la geo-
metría y repetición ortogonal así como tipologías estructurales se expresan con cambios de 
direcciones o curvas en los cerramientos. Las tradiciones de composición se cuestionan o 
subvierten, alejándose de cualificaciones y materiales para diferenciarse.

“La incorporación de los medios informáticos y la utilización del cálculo matemático tanto en 
las definiciones espaciales y geométricas basadas en la Simulación Gráfica Directa y fundamen-
talmente en el Modelado Analítico Paramétrico, han sido determinantes de las espacialidades 
y morfologías contemporáneas que se observan ya no solo en las propuestas desafiantes de 
los concursos de arquitectura internacionales, sino en el paisaje cotidiano de las metrópolis 
del primer mundo.” (Chiarella, 2009:11). Fig. 7
Estrategias proyectuales contemporáneas son incubadas en lógicas digitales para visualizar, 
idear y representar, proponiéndose, en el caso de algunos arquitectos como FOA, Lynn, Li-
beskind etc., como instrumentos generadores de conceptos y espacios innovadores. Modi-
ficaciones estructurales, en lo que ha sido históricamente su especificidad, son inherentes a 
esta digitalización de la cultura en la arquitectura, donde es fundamental considerar su codifi-
cación como información en bases de datos. 
Es muy interesante reflexionar al respecto lo mencionado por Sperling (2004) con relación a 
que en la arquitectura la revolución tecnológica, a diferencia de otras anteriores, ha entrado 
inicialmente en los procesos de diseño antes que en la producción, encontrándose ambos 
inmersos e interrelacionados además con la “praxis” del espacio. En este sentido, es factible 
interpretar que los cambios dados en las etapas de ideación y diseño se han anticipado a lo 
que es posible de ser construido, por ejemplo Ghery, para poder construir el Museo de Bilbao 
recurrió a un software de prototipado de la industria aeronáutica. 
Los instrumentos que hacen pensable la arquitectura actual necesitan ser explorados al oficiar 
de mediadores en la ideación, decodificación, comprensión y comunicación de la arquitectu-
ra. Si se considera que los métodos e instrumentos empleados en el proceso de diseño tienen 
un efecto determinante en el resultado, los métodos de visualización, como notaciones de las 
intenciones en el diseño juegan un rol fundamental en un proceso que conduce de la idea a 
su materialización. Instrumentos de representación visuales análogos y digitales, maquetas, 
dibujos, textos, esquemas, diagramas, tablas de costo, videos, etc., interactúan y median no sólo 
en el proceso mismo de diseño sino entre disciplinas, contextos, gremios, rubros intereses, 
actores, etcétera. Fig. 8-9-10
El arquitecto en este proyecto contemporáneo necesita desarrollar incumbencias para la comu-
nicación y la interpretación en su rol de mediador en procesos multideterminados, variables 
y configurados en una red compleja de actores e intereses.

aRqUitEctURa y MEdioS digitalES

“En tanto una teoría arquitectónica permanezca abierta al diálogo con la realidad histórica, 
continuará generando conceptos e instrumentos válidos para operar en esa realidad; pero al 
romperse ese diálogo se transforma en un cuerpo estéril, incapaz de renovarse a sí mismo 
o de actuar productivamente en la realidad.” (Waisman, 1985)

En el contexto de la cultura contemporánea, los modos de percibir, entender y actuar arquitec-
tónicos se modifican. Asumir y dar cuenta de la simultaneidad, multiplicidad e incertidumbre, 
de la complejidad y el caos, son funciones de los arquitectos en tanto operadores culturales. La 
tecnología amplía el horizonte de lo posible, o de lo que conocíamos, y permite la ideación y 
construcción de objetos que resultan de lógicas matemáticas complejas. Fig.11
“Los nuevos procedimientos digitales de cálculo matemáticos (no-lineales, dinámicos e impre-
visibles), a través de la informática gráfica van modificando la espacialidad del presente a 

En la cultura de la información, ésta se transforma en una materia digital, materia informacional 
que es inmaterial y variable en el tiempo, es económica, energética, funcional, y estética.
La arquitectura actual es materia y es información que, en un proceso de abstracción, se rela-
cionan en espacio y tiempo. “Su valor no reside solamente en crear formas en el espacio sino 
en propiciar relaciones que combinen acciones, en una realidad ahora no predeterminada 
sino mutante de relaciones interactivas, cualitativas, combinatorias o abiertas. La arquitectura 
es el proceso, no el resultado” (Diccionario Metápolis, 2001:61).
El proyecto contemporáneo germina en procesos de ideación que interactúan entre medios 
análogos y digitales, con distintos niveles de profundidad. La arquitectura responde a múlti-
ples y complejas variables caracterizadas por el dinamismo, la transformación, la temporalidad 
y variabilidad en reemplazo de categorías funcionales y compositivas. 
La mixtura de instrumentos en los procesos es un hecho cotidiano. La complejidad actual 
exige diversidad de recursos y alternativas potenciales que, saliendo de lo convenido, de-
ben ser exploradas para transformarse en fuente energética para la innovación. Estrategias 
proyectuales que investiguen la incorporación y manipulación de bases de datos diversas, 
flujos, movimientos y representaciones que den cuenta de la complejidad del paradigma. 
Complejidad que une las diferencias, establece vínculos y supera las nociones de jerarquías 
en una reunión de partes que no permite la distinción entre ellas. 
A este contexto se suma la globalización de las comunicaciones, donde la disponibilidad de 
redes en tiempo real facilita la realización de proyectos colaborativos. Nuevos desafíos obli-
gan a replantear el rol del arquitecto de manera cualitativa y cuantitativa. Estamos operando 
en condiciones complejas donde se relacionan contextos físicos, informacionales y sociales, 
marcados por conflictos, contradicciones y discontinuidades, así como cambios de escala en 
cuanto a cantidades y múltiples variables. 

 “Nuestra misión principal como arquitectos sigue radicando, precisamente en esa capacidad 
de articular una mediación propositiva entre las fuerzas de la producción (el poder econó-
mico, político, social , cultural…) y las condiciones de los escenarios ( físicos, procesales, 
tecnológicos, culturales…) a las que estas remiten: de ello derivaría la propia capacidad para 
proyectar, esto es, para conocer, idear, y producir; para relacionar (explorar, asociar, deducir, 
implicar…); para proponer (imaginar, prever, anticipar, inventar); y para fabricar (construir, 
estructurar, organizar, coordinar…).
Una mediación pues, destinada a dotar las estructuras productivas y culturales de cada 
momento de una organización espacial adecuada capaz de sintonizar con las propias “con-
diciones del entono” (de lo global), y que hoy aluden a esa dimensión progresivamente 
hibrida y multifacética –por diversa y heterogénea– de una realidad en la que se acumulan 
fluctuaciones y mutaciones, capas de realidad(es) y capas de información(es).” (Diccionario 
Metápolis, 2001:63) 

Estas circunstancias han cambiado el contexto y la forma en que los arquitectos se desen-
vuelven, y eso debería reflejarse en una educación sensible. La realidad induce a configurar 
un arquitecto que opera como mediador, cual interface de una plataforma de trabajo. La 
ampliación de incumbencias en áreas de la comunicación, el managment y la organización 
permitirán mayor riqueza en la formación para la fluidez e intercambio entre campos del 
conocimiento: sociología, economía, ambiente, etc., y las partes involucradas en el rol pro-
fesional: clientes, empresas, asociaciones, etc. (Marc Angeli, 2011). 
En tanto, en los aspectos prácticos, con la incorporación de los instrumentos digitales en los 
procesos de diseño se ha evolucionado (como ya se mencionó) desde una etapa inicial de 
comunicación, representación y simulación (maquetas 3D, renders, etc.) a otra de desarrollos 
que trascienden en la búsqueda de nuevas génesis asociadas a las posibilidades y lógicas 
del medio digital. La superación de patrones devenidos de lógicas matemáticas simples ha 
permitido una complejidad formal devenida del software que alientan variables de mayor 
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través del distanciamiento de algunas cualidades geométricas con que históricamente identi-
ficamos a la arquitectura. Precisamente en el distanciamiento de la estabilidad y rigurosidad 
modular tridimensional inscripta en el espacio cartesiano de geometrías predominantemente 
euclidianas.” (Chiarella, 2010:204). Fig.12

Este salto tecnológico conlleva sistemas geométricos que implican cambios fundamentales en 
la concepción del espacio como una condición paradigmática de la época. Transformaciones 
en la forma de representar y concebir provocan arquitecturas que llevan las marcas de los 
medios que las hacen pensables. 
En la relación arquitectura-medio digital confluyen experiencias que ensayan vínculos de 
distintos tipos y reconocen influencias instrumentales en diferentes grados y etapas de los pro-
cesos de diseño. Influencias que van desde lo representacional, en el tratamiento de imágenes, 
fotomontajes y renders Fig.13, hasta lo expresivo de las formas, como por ejemplo: Herzog 
y de Meuron, Perrault, Nouvel. (Bruscato, 2006). Fig.14. En tanto, en otros casos la experi-
mentación con algoritmos es posibilidad para el diseño en sí mismo y desarrollo de nuevas 
concepciones arquitectónicas, como por ejemplo: Nox, Lynn, FOA. Se trata de medios que 
se ensayan como instrumentos cognitivos en su forma de concebir y operar la arquitectura.
… “en la arquitectura el nuevo paradigma se ha manifestado casi exclusivamente, salvo con-
tadas excepciones, en la manipulación y concepción final de espacios dinámicos y formas 
complejas con una progresiva incorporación de datos estadísticos y numéricos a través del 
modelad paramétrico, como nuevas formas de búsquedas y legitimación epistemológica de 
la disciplina reflejada en el proceso de configuración del proyecto arquitectónico.” (Chiarella, 
2010:202)

Aspectos relacionados con las etapas de producción se encuentran también influidos por cam-
bios que se reflejan no solamente en la investigación de materiales sino también en implemen-
taciones innovadores a partir de la posibilidad de fabricación automatizada y la integración 
al proceso constructivo de las obras.
El hacer disciplinar en sus distintas etapas se ve sometido a simulaciones de todo tipo. Múlti-
ples variables son seguidas en tiempo real habilitando modificaciones a lo largo del proceso 
tanto proyectual como de construcción (5). Los objetos se transforman y dan cuenta de un sin 
número de variables dentro de un entorno predeterminado, el cual trasciende ampliamente 
el hecho constructivo y de funcionamiento del propio edificio. Así: “los medios digitales en 
vez de relegarse a un rol operativo de la formulación proyectual, actúan como motivadores 
de exploración en la secuencia de concreción arquitectónica”. (Bruscato, 2006:248) 
Los cambios acelerados de la tecnología aplicada a los medios e instrumentos trascienden 
la representación y se perfilan en algunos casos como instrumentos operativos que retroa-
limentan procesos de ideación y concepción radicalmente diferentes. Como un conjunto 
de instrumentos conceptuales y reflexivos que constituyen nuevos esquemas cognitivos, la 
tecnología revolucionadora (Zatonyi, 2011) conlleva mutaciones en los objetos culturales y 
en las formas con que ellos pueden ser ideados “la capa de la cultura y la informática se 
interrelacionan y retroalimentan” (Manovich, 2006:34).
La formación disciplinar se ve requerida de transformaciones en la forma y finalidad de los 
aprendizajes que promueve, aceptando la necesidad de ir renovando el paradigma de la 
educación tradicional en algún sentido. Reflexionar sobre los medios digitales y la arquitec-
tura con sus implicancias conceptuales y prácticas es una forma de diversificar caminos que 
exploren una relación significativa y fundante.

pEdagogÍa E iNtERaccióN dE MEdioS 

La revolución de medios involucra al conjunto de los Medios Digitales, Multimedios y Redes 
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Izquierda, diagrama programático. Derecha, diagramas de esfuerzos estructurales
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Diagramas Sankey interactivo. Sistema que proporciona una visión general 
que permite a los usuarios conocer y explorar los detalles de la demanda de calor, 
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Telemáticas de comunicación. Independientemente de otras adjetivaciones y posturas críti-
cas que podemos tener al respecto, observamos que en sus manifestaciones y producciones 
hay un absoluto predominio del lenguaje y la comunicación visual, motivo por el cual se 
relacionan directamente con nuestras disciplinas. 
La relación entre medios análogos y digitales es complementaria en la formación preceptiva 
y cognitiva del pensamiento visual contemporáneo. En este sentido la gráfica digital se en-
cuentra hoy instalada en todos los niveles perceptibles. (Stipech, 2009)
Se ha llamado Revolución de medios al proceso desarrollado en la cultura en general durante 
los últimos años del siglo XX. Fue una revolución dada por la aparición de la computadora y la 
transcodificación de objetos y medios a código binario. (Manovich, 2006). En este proceso de 
informatización de la cultura, el proceso proyectual se ve influido por los medios digitales que, 
en tanto instrumentos (6), se incorporan modelando a partir de lógicas que le son propias. 
Desde una mirada pedagógica disciplinar, se considera que proponer los Medios Digitales como 
instrumentos aplicados a la formación disciplinar, al ejercicio profesional, intelectual o pro-
ductivo constituye una condición insoslayable de la época. El concepto integral de los medios 
digitales se basa en que sobre los conocimientos específicos de cada disciplina se intenta ad-
quirir métodos y estrategias de comunicación y producción, acordes a los recursos tecnológicos 
disponibles, incorporándolos en los propios procesos, creativos, cognitivos y de producción. 
(Stipech, 2010)
Este concepto integral de los medios interactúa con los medios análogos que hacían posible, 
hasta hace no más de 17 años, la representación y concepción espacial de los proyectos. La 
llamada producción arquitectónica híbrida resulta de la interacción de medios análogos y 
digitales en los procesos de diseño. El definido como “paradigma de interacción de medios” 
(Bermúdez, 1999) inició su camino de experimentaciones indagando metodologías de apli-
cación y teorías que dieran cuenta de estrategias para la práctica y enseñanza-aprendizaje 
de la arquitectura. “Esta praxis del proceso proyectual “entre medios” o “interfacial” indica 
una forma de concebir, tanto en la educación como en la práctica profesional, la multipli-
cidad e hibrides de un contexto complejo. Muchas iniciativas vienen intentando construir 
conocimiento en este sentido validando experiencias, interconectándolas y codificándolas”. 
(Bermúdez, 1999:57). Fig.15-16
El Museo Guggenheim en Bilbao, de F. Gehry, es el ejemplo más conocido que condensó, en 
1997, el espíritu de esta época de revolución tecnológica, donde los medios digitales generan 
indudables cambios en las formas de imaginar, construir y comunicar la arquitectura. Ghery, 
arquitecto formado en lógicas pre digitales, en una interacción de medios construye del esca-
neo tridimensional de sus maquetas tangibles. Este modelo virtual hace posible el Modelado 
de la información (BIM) para la construcción de un edificio complejo e imposible de llevar 
adelante por los medios tradicionales. 
Debido a que la migración entre medios es una realidad consolidada en la práctica arquitectóni-
ca actual, en el ámbito pedagógico disciplinar es necesario continuar indagando y proponiendo 
didácticas que exploren estrategias para su implementación y validación en los talleres de 
diseño. Es una realidad que la mayoría de los docentes, aun los que rechazaban la tecnología, 
ya han digitalizado, por lo menos, sus antiguas diapositivas y exponen sus clases en formatos de 
presentaciones multimediales. En muchas universidades (Rosario, Santa Fe, Mar del Plata) del 
país y Latinoamérica se han institucionalizado diferentes estrategias que proponen didácticas 
en entornos de aprendizaje atravesados por recursos tecnológicos.
Es indiscutible el proceso en curso de integración desde diferentes lugares aunque con inten-
sidad y profundidades variables. No obstante, todavía no es usual encontrar didácticas que 
articulen, en los talleres de diseño tradicionales, un uso extendido y orientado al aprendizaje 
en el medio digital y con recursos propios del mismo, como sí sucede permanentemente en 
nuestra vida cotidiana. Fig.16
Eliminando casos puntuales, aún cuesta trascender los cursos específicos y orientados, los work-
shops aislados, optativos o electivos dentro de la currícula, las experiencias centradas en la 
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Imágenes de propuestas realizadas por compañeros, 
en el ámbito del Taller Procesos Híbridos, Mdpi 2011. 

Arriba: Diaz Reynoso G. Abajo: Dalla Costa M.
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Trabajos realizados grupalmente, con participación del maestrando, en módulos de la Maestria.

Arriba: “Pluriscopio Tihuequiño”. Taller Laboratorio Modelo-Proceso 2010
Abajo: “Ilumina t!”. Taller Laboratorio Síntesis 2011
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proyectual. Históricamente, los croquis, esquemas y bocetos, han sido el medio comunicativo 
por excelencia y el instrumento operativo que ha permitido prefigurar, elaborar y expresar 
ideas y conceptos en forma visual. Su valor radica no sólo en la pre visualización de una idea 
sino, además, en la capacidad de expresar esencias, conceptos y métodos de trabajo. La re-
presentación es expresión del pensamiento proyectual y de los procedimientos hacia la praxis 
del hacer arquitectónico. Con el advenimiento del medio digital se habilitaron alternativas 
y recursos de expresión, representación y visualización que complementan al dibujo y los 
esquemas gráficos utilizados por más de 300 años. Así, la posibilidad de pensar, imaginar y 
proyectar la arquitectura se ve sustancialmente ampliada o “aumentada”. 
Es en la coexistencia de medios digitales y análogos donde se ha desarrollado durante los úl-
timos años una relación de complementación, retroalimentación y superposición, layerizacion 
(concepto antes desarrollado) del proceso proyectual y su representación en distintas instancias.
Una arquitectura que conlleva ahora una codificación de información, al ser una base de datos 
constituida por múltiples variables (requerimientos, servicios, dispositivos), requiere de repre-
sentaciones que den cuenta de nuevas circunstancias, así como de instrumentos que permitan 
entender, interpretar y comprender las mismas. La superposición de capas de información de 
diversa naturaleza y abstracción: geo referencia, tecnología, expresión, ambiente, sociológica, 
planificación, mercado, etc., caracterizan e imprimen su impronta de diversas formas y en distintos 
estadios del proceso desde la ideación, el proyecto y la construcción de los edificios.
Si consideramos al proceso de diseño como una serie de trasformaciones que van desde un 
estado inicial de máxima incertidumbre y abstracción hasta un estado final de máxima informa-
ción y concreción (Bonta, 1984), hoy tenemos un extenso campo de migración entre medios 
para pensar, representar y comunicar ideas. Distintos niveles de profundidad se verifican 
desde las primeras formas de prefiguración y comunicación de las ideas hasta la concreción 
de los edificios y su mantenimiento (sustentabilidad). 
Superando los estadios en donde lo digital es pura representación en forma de imágenes 
renderizadas y fotorrealistas, video, o animaciones inmersivas, podemos encontrar estrategias 
de ideación e instrumentos de representación en el proyecto contemporáneo que han sido 
re significadas o redefinidas a partir del medio digital. Ubicándonos en los estadios iniciales 
del proceso de diseño, el dominio histórico ha sido del croquis con su vocación figurativa de la 
realidad y, en un camino hacia la abstracción, los esquemas y los diagramas. Estos últimos han 
cobrado en los últimos años nuevo impulso a partir de capacidades inherentes a su ontología. 
El diagrama, en tanto dispositivo de visualización y razonamiento, responde a la necesidad 
de analizar e interpretar información diversa, dinámicas complejas, y múltiples relaciones. Su 
potencialidad, como representación formal, radica en sus posibilidades de expresar sintéti-
camente relaciones y acciones múltiples en el proyecto contemporáneo.

 “La arquitectura que se piensa diagramáticamente muestra las intuiciones relacionales y la 
descripción secuencial de su generación y no sólo el resultado, como atestigua el trabajo de 
algunos arquitectos neo vanguardistas y de una nueva generación que emergente que entien-
den el diagrama como una interface visual y operativa, que les posibilita hacer explicitas sus 
experimentaciones.” (Puebla Pons, 2010:352)

De la exploración y experimentación con diagramas y herramientas informáticas, surgen instru-
mentos disponibles para el hacer de la disciplina, en un contexto de globalidad y colaboración 
que remiten a dimensiones progresivamente más hibridas. 
En este contexto interesa especialmente referirnos a aspectos de este tipo de representaciones 
que colaboran a una arquitectura que es material y también informacional. Diagramas que, 
como Instrumentos devenidos en la interacción de medios, asisten y configuran un proyecto 
en el que los arquitectos como mediadores interactuamos y necesitamos comunicar arquitectura 
de procesos en capas de realidad(es) y capas de información(es) superpuesta(s). 
Fig.19-20

investigación o muchas veces las propias iniciativas espontáneas traídas por alumnos o docentes. 
En medio de este escenario, interactuando con poblaciones de nativos digitales, los docentes 
nos debemos un cambio de rol en coincidencia con entornos de aprendizaje que ya no res-
ponden al modelo clásico de conocimiento y aprendizaje estructurado, estable y controlado. 
Naselli (7) considera el Proceso de Diseño como un proceso creativo en donde se descubren 
e inventan posibilidades a la realidad aun no explicitadas en la misma. Desde este lugar, y 
ante una necesidad entendida como oportunidad, los docentes tendríamos que abandonar 
los lugares cómodos, por conocidos, para replantear creativamente premisas y formas insta-
ladas en el aprendizaje de una arquitectura que es material e informacional, definida como 
arquitectura de procesos más que de resultados.

“Las grandes trasformaciones de la empresa educacional se han producido a través del con-
tacto con nuevas tecnologías y mediante su incorporación (…) Sea como factor externo, 
entonces, o como condición interna de posibilidad, la educación ha estado siempre estrecha-
mente imbricada con la tecnología (…) la educación como empresa social, es también una 
producción: la producción de un tipo humano determinado culturalmente o, si se quiere, la 
producción de unas competencias, unas disciplinas y unos conocimientos que necesitan ser 
comunicados e inculcados.” (Brunner, 2003:16)

apRENdizajE, MEdioS y REpRESENtacióN 

“La enseñanza del Proyecto Arquitectónico se ha desarrollado a lo largo de la historia a tra-
vés de diferentes paradigmas didácticos valiéndose de las innovaciones técnicas-operativas y 
filosóficas-conceptuales de la representación, la geometría y el espacio (…) 
Los Entornos digitales y las nuevas Tecnologías (TIC’s) proponen estrategias didácticas abier-
tas, no lineales y dinámicas basadas en la enseñanza-aprendizaje colaborativo, la construcción 
social del conocimiento y el auto aprendizaje. Los instrumentos mixtos análogos-digitales 
sugieren una visión integradora y complementaria para lograr mayor comprensión y actuación 
sobre sistemas complejos que intervienen en el acto de proyectar arquitectura.” (Chiarella, 
2009:29)

Los entornos de aprendizaje lineal, apoyados en pedagogías conductistas, centrados en el 
docente como transmisor de contenidos que se organizan por clases y materias, donde se 
privilegiaba la competencia y la primacía de lo individual, han dado lugar a nuevos modelos. 
Ahora se trata de aprendizajes concebidos como entornos adaptables y dinámicos, que se 
construyen colaborativamente en conversaciones de pares. La pedagogía encuentra aquí nue-
vos ambientes de cierta inestabilidad y heterogéneos con desarrollos centrados y gestionados 
por los propios actores, donde los docentes son mediadores de actividades y experiencias 
de aprendizaje que se dan en la colaboración y participación entre pares.
Este contexto de cambios en los modelos de aprendizaje signados por la revolución de los 
medios permite correlatos en diversidad de aspectos relacionados con las disciplinas proyec-
tuales. A lo largo de la historia se verifica una indisoluble relación del proyecto y la forma 
arquitectónica con las disponibilidades técnicas y de los instrumentos de representación. Los 
avances en las posibilidades de representación del espacio influyeron a su vez en nuevas 
formas de concebir el mismo. Por ejemplo: la perspectiva en el renacimiento, la representación 
sistemática en la ilustración, fotografía, maquetas, proyecciones, transparencias en el movi-
miento moderno, etc. Desde la idea inicial hasta su materialización, el lenguaje y los medios 
involucrados en la concepción misma del diseño son los que no sólo influirán sino que alen-
tarán a imaginarla posibilidad de nuevas formas. Fig. 17-18
La representación en el proceso de diseño arquitectónico es el instrumento fundamental en 
la prefiguración de formas y objetos, es medio de comunicación y de acción en el proceso 
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“La imagen hace ya rato que ha desbordado los límites de la palabra escrita y que se ha 
convertido en una forma específica de comunicación. Mientras la universidad oficial insiste 
todavía en XIX la lectura de la imagen, a nosotros nos interesa mucho más la producción de 
imágenes, porque solo se conoce haciendo, y porque sólo se inventa produciendo. Para 
nosotros la imagen es el destilado icónico básico para representar, comparar y entender. En 
breve plazo ninguna pedagogía será posible que no pase por el Kindle, por el iPad o por las 
webtops. Ninguna pedagogía será posible que no pase por el Do it your self, los entornos 
personalizados de aprendizaje y el contenido generado por los alumnos. Ninguna pedagogía 
será posible haciendo lo mismo que en las últimas décadas.” (Piscitelli, 2010:19)

NOTAS
(1) Extracto de Conferencia dictada por Marina Waisman el 23 de diciembre de 1993. En “Marina Waisman Biblio-
grafía” Revista DANA, nº 39-40, 1998.
(2) Homo Videns en referencia al título del libro de Sartori citado.
(3) Erróneamente popularizado en Occidente por la frase “una imagen vale más que mil palabras”. Supone una 
superación de la imagen por sobre el texto, siendo en la original distinta la relación planteada entre ambos. Se 
puede interpretar, en cambio, un cierto nivel de complementariedad o síntesis entre imagen y texto pero no de 
sustitución en tanto valor de una categoría por la otra.
(4) Remite al título del libro de Baricco Los bárbaros, ensayo sobre la mutación, 2009.
(5) Como ejemplo de esto podría mencionarse el actual desarrollo de los sistemas BIM (Building Informacional 
Modeling), lo que, traducido, sería Modelado de información de la construcción. Consiste en la construcción de 
una base de datos vinculada a la documentación del proyecto, la cual se  actualiza en tiempo real.
(6) Aclara el autor: El termino instrumento se resalta dado que es común que se utilice indistintamente el termi-
no herramienta cuya acepción se refiere claramente a un medio material (acero-hierro). Este último en primer 
término se contradice ontológicamente con los medios digitales, pero además interesa la definición más amplia 
de instrumento que incluye a todos aquellos que generan, limitan o conducen la forma desde los conceptos, más 
allá de lo material. Doberti, R. 1977. La morfología un nivel de síntesis comprensiva. Colección Sumarios N° 9/10. 
Ed. Summa. Buenos Aires. (Pp. 7).
(7) Naselli, César .2001. Revista MW Nº 4. Córdoba: FADU, UNC.

BASE 4. 2006. Imágenes del Proyecto de Tesis
Loop Space Pavillion Olimpic forTrafalgar Square, London
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Imágenes de diversas instancias de uso

del BIM por Ghafari Asociados

20
Alsop W. Abstracciones expresivas. 

2005 Middlehaven masterplan, Inglaterra. Render. 
2003 Building Queen Mary, diagrama inicial sobre fotografía
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BASE 4. 2006. Imágenes del Proyecto de Tesis 

Loop Space Pavillion Olimpic for Trafalgar Square, London. 
Laboratorio de Diseño e Investigación, Arquitectural 

Assosiation of London. Capturas fotográficas, modelos en 
origami, análisis informacional y renders de la propuesta

18
Interface de Diseño paramétrico 

(Grasshopper, Rinho y Solidworks)
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21
Petroglifos con figura anatrópica encontrados a cielo abierto en el noroeste argentino.

Museo Arqueológico de Cachi, Salta.
Constituían formas de señalar los lugares, caminos y rutas de las caravanas

22
W. Plyfair. Gráfico que muestra el precio del trigo 

y los salarios de trabajo de la semana desde el año 1575 al 1821

23
Diagrama de la Rosa, 1855. Datos estadísticos sobre las muertes 

y su relación con las condiciones sanitarias en una enfermería del ejercito inglés. 
Innovador, el tipo de gráfico circular empleado sigue siendo utilizado

3.1. ¿qUé ES viSUalizacióN?

“El instrumento no es inocente” (1)

La humanidad ha representado por años en forma visual manifestando su cultura. Las cos-
tumbres, hábitos, temores, y ritos, han variado en las imágenes, los temas, las formas y los 
soportes (piedras, papeles, telas) pero siempre ha sido idéntico el sentido último y la finalidad 
de hacer visible y comprensible la comunicación de un mensaje. Al objetivo primigenio de 
utilizar la visión, como canal de comunicación, la antigüedad se sirvió de las piedras esculpidas 
(petroglifos) como soporte para grabar sus ideas sobre el mundo. Esto fue posible durante 
mucho tiempo en el cual la memoria visual de un individuo se limitaba al patrimonio de sus 
experiencias directas y a un reducido repertorio de imágenes reflejadas por la cultura. Fig. 21
Si nos centramos en las visualizaciones entendidas como aquellas que comunican información, 
que ha sufrido un proceso de abstracción para ser representada en forma esquemática y dia-
gramática, su origen puede remontarse dentro del campo de la cartografía y los gráficos es-
tadísticos al año 1600 aproximadamente. El trabajo historiográfico recopilado en un catálogo 
interactivo de Friendly y Denis (2009) ilustra este proceso, organizando los hitos significativos 
en el desarrollo de la visualización. Desde los Diagramas geométricos en la elaboración de 
mapas de navegación y conquista pasando, en el siglo XVI, por técnicas de mayor precisión 
para medir magnitudes físicas y, en el transcurrir del siglo XVII, con el aumento de la geo-
metría analítica, la teoría de las probabilidades y el comienzo de la estadística demográfica 
y económica, se fue dando forma a la semilla de lo que sería la visualización de datos. Es a 
mediados del siglo XVIII, periodo denominado Siglo de las Luces  cuando se comprendió y 
finalmente conformó la idea del mundo moderno con la supremacía de la razón sobre la fe 
y la superstición, cuando encontramos visualizaciones que representan conceptos abstractos 
cuantificados. W. Playfair (1759-1823), ingeniero y economista, diseñó los primeros diagramas 
en forma de gráfico de líneas y barras para representar datos de la economía, y en 1800 los 
primeros gráficos circulares o de 360° que mostraban relaciones entre las partes y el todo. 
Estas formas de traducción gráfica se extienden hasta hoy como sintaxis de diseño. Luego otros 
continuaron estos desarrollos, como Ch. J. Minard (1813), con la elaboración de diagramas 
que mostraban las pérdidas de hombres de la Armada Francesa de Napoleón en la campaña 
de Rusia de 1812-1813; o la enfermera F. Nightingale, con su conocido “Diagrama de la Rosa” 
de 1855, donde mezclo su afición a las matemáticas y la urgente necesidad de comunicar al 
Parlamento británico la dramática condición sanitaria como resultado de la Guerra de Crimea. 
Fig. 22-23-24. En tanto formas de representación, expresión y pensamiento, estos diagramas han 
adquirido a lo largo del tiempo formas que pueden haber sido figuras compuestas por líneas, 
ilustraciones, pinturas o grabados, en las cuales la real importancia radica en lo que las mismas 
han querido significar, en tanto representación de una definición, comprobación de una idea o 
como representación del curso o el resultado de un proceso (Vidler, 2006, en Pons, 2010). Fig.25

“Vivimos hoy bajo una lluvia ininterrumpida de imágenes; los medios de comunicación y las 
redes transforman el mundo en imágenes y las multiplican a través de una fantasmagoría de 
juegos de espejos (…) Hoy la cantidad de imágenes que nos bombardea es tal que no sabemos 
distinguir ya la experiencia directa de lo que hemos visto unos pocos segundos en la televisión” 
(Calvino, 1994:107). 

3.  MoMENto dE dESaRRollo
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Así es que, a partir de la tecnología aplicada en los medios digitales y de su posibilidad de re-
presentación gráfica, las visualizaciones contemporáneas adquieren características y atributos 
propios, los cuales las han hecho evolucionar en gran diversidad. 

En un contexto donde la comunicación a través de la red sucede de modo global y en un tiempo 
real de inmediatez, un lenguaje visual configura la civilización de la imagen. Calvino (1994) 
sostiene que en momentos decisivos la asociación de imágenes que se escogen y vinculan 
entre infinitas formas de lo posible es el procedimiento que resulta más veloz en la mente. La 
fantasía e imaginación funcionan como una especie de maquina electrónica que tiene en 
cuenta todas las combinaciones posibles y elige las que responden a un fin o simplemente las 
que son más interesantes, agradables, divertidas. 
Las visualizaciones hoy implican un contexto de origen y aplicación complejo y multideter-
minado, además de sentidos y significados implícitos. 
La percepción visual trasciende de esta forma el hecho comunicativo y se aplica a de-
codificar significados o ideas que subyacen. Esto significa asignarle al lenguaje visual una 
potencialidad que propone la visión como instrumento para pensar. (Fig. 25-26-27 ). “El 
progreso de la civilización se puede leer en la invención de artefactos visuales, desde la escri-
tura a las matemáticas, a los mapas, a la impresión, a los diagramas, a la computación visual” 
(Card, 1999:5). En este sentido se puede considerar que estas imágenes, como representa-
ciones producidas por los medios digitales en la actualidad, se corresponden más con 
la denominación de visualizaciones porque en ellas podemos tener enunciaciones 
más complejas que pueden homologar su carácter y complejidad.
En el ámbito de la comunicación e investigación es un término sobre el cual existe un debate 
abierto respecto de sus exactas incumbencias, forma, modalidad, y alcances. 
Si bien fueron creadas dentro de las ciencias duras (matemáticas, economía, física), con un carácter 
científico y estadístico, se han expandido en los últimos 25 años migrando hacia una diversidad 
de campos. Desde la visualización de datos científicos hasta la de software, geográfica, música, 
de flujos, conocimiento, etc., cobrando definitivamente popularidad a partir de su uso en los 
medios masivos de comunicación. 
En los últimos 10 años han avanzado y podemos encontrarlas aplicadas en diarios, revistas, 
Internet en general, en el arte como infoestetica, o “estética de los datos”, (Manovich, 2005) 
en investigación y para estudios culturales en ramas de las ciencias humanas. Debido a su 
relativamente corta y vertiginosa vida es que aún no logran consenso sobre cuáles son sus 
alcances y posibilidades, además de sus aplicaciones e incumbencias univocas. En el contexto 
de su investigación se proponen gran variedad de modelos para clasificarlas en un intento 
por catalogar procedimientos, formas y funciones que se transforman al ritmo de los avances 
dados por la tecnología.
Esta yuxtaposición, solapamiento y entrecruzamiento de contextos es lo que les otorga pa-
radojalmente en la diversidad su singularidad, y una riqueza de matices dentro de límites 
difusos. Aun así, debemos reconocer, en líneas generales, un objetivo común: en contextos 
complejos, multideterminados y con superabundancia de información, en donde es necesario 
procesar para cualificar y comprender, se presentan como dispositivos que, por medio de 
un lenguaje visual, colaboran en la tarea de facilitar la comunicación, interpretación y 
comprensión de datos para avanzar en la adquisición de conocimiento.
La información conformada por datos de tipo cuantitativo o cualitativo se traduce en 
visualizaciones con el objetivo de evidenciar patrones, tendencias y anomalías, cons-
tantes o variables que amplían el horizonte de lo visible.

La visualización en su potencia visual, con su capacidad de síntesis y sus nuevas posibilidades 
de interacción, se convierte en instrumento para traducir, decodificar y hacer “visible” aquello 
que subyace en la marea de información. Fig. 28-29-30

24
Charles J. Minard (1813), diagrama que mostraba las pérdidas de hombres de la armada francesa

de Napoleón en la campaña de Rusia de 1812-1813. A partir de la frontera polaco-rusa,
la banda gruesa muestra el tamaño del ejército en cada posición. El camino de la retirada
de Napoleón de Moscú en el invierno frío es representado por la banda inferior oscura,

que está vinculado a las escalas de temperatura y el tiempo

25
1940 El Modulor de Le Corbusier

27
1936 Portada de catálogo del MOMA para
la exposición Cubismo y Arte Abstracto

26
Xul Solar. Horóscopo. Acuarela 1953
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viSUalizacióN dE datoS y viSUalizacióN dE iNfoRMacióN (iNfoviS)

La visualización de datos o información, denominada Infovis, es una disciplina emer-
gente en la que confluyen diversos campos relacionados con el diseño, la comuni-
cación, la programación, etcétera. Su objetivo es ampliar el conocimiento a partir 
de transformar datos clasificados, información, en imágenes visuales recurriendo a 
estímulos perceptivos y capacidades innatas en el cerebro. Comunican y facilitan la inter-
pretación para comprender y detectar patrones. Fig. 31
La esencia de traducir propiedades de datos en una forma visual se conserva aún hoy, luego 
de más de 200 años, en formatos análogo-materiales, estáticos y bidimensionales (infografías, 
diagramas, esquemas). Es partir de la digitalización de los medios, como se ha mencionado, 
que se produce una inflexión en su ontología misma. En función de nuevas necesidades, 
posibilidad y usos, se re-define y amplia el horizonte de Infovis. La tecnología permite ma-
nejar los grandes volúmenes de datos que se generan y transmiten en tiempo real además 
de ofrecer recursos para explorarlos, tales como la interacción, la simulación inmersiva de 
la realidad virtual y la realidad aumentada. Actualmente se puede visualizar gran cantidad 
de datos, investigar dentro de ellos, organizarlos, procesarlos y mapearlos sobre represen-
taciones de otro tipo para interactuar en la búsqueda de comprensión y sentido para los 
mismos. Fig. 32-34-35
Algunos estudios sobre el tema (Friendly, 2009) reconocen la visualización de información 
como el término más general que contiene todas aquellas formas de visualizar datos de un 
tipo (diagramas, mapa, gráficos, etc.) en forma estática o dinámica. Se considera que la tecno-
logía, con sus interfaces interactivas, establece una diferencia sustancial en la evolución de las 
mismas y en la visualización de datos en sí misma. Así, aun compartiendo aspectos y objetivos, 
establecen una diferenciación entre la visualización de datos y la de información. Esta sutil 
distinción se explica al señalar que en la primera el énfasis estaría dado en la representa-
ción visual y el análisis de datos tratados en forma gráfica (gráficos estadísticos, cartografías 
temáticas, etc.), en tanto que la segunda, atravesada por la tecnología, estaría más orientada 
a los aspectos de la comunicación con un usuario que puede interactuar, transformando y 
filtrando  una determinada cantidad de información dada en una base de datos.

Otros autores (Manovich, 2010), (Vande Moere, 2007) no consideran esta particularidad como 
una diferencia que obligue a establecer ambas nociones como categorías diferenciadas. Pues-
to que los datos son colecciones sin estructura ni jerarquías predefinidas, al clasificarlos de 
alguna forma en una visualización se convierten en información ordenada con sentido. En 
estos términos se entiende que visualizar datos puede ser considerado análogo a visualizar 
información. Por otro lado, y prescindiendo de las formas de representación análogas (físicas 
y materiales) .que inherente a su soporte no tienen posibilidad de manipular dinámicamente 
los datos, en general hoy todos los sitios disponibles para generar Infovis habilitan no sólo 
su interacción sino también alternativas de “reversibilidad”; esto quiere decir que siempre es 
factible volver a la fuente original para operar en la base de datos con otro sentido. 
Atravesada por la tecnología,…“la visualización de datos dinámicos es, junto con la inter-
faz de usuario gráfico, las bases de datos, el espacio navegable y la simulación, una de las 
formas culturales realmente nuevas que los ordenadores han hecho posible”. (Manovich, 
2003:126).

Resulta difícil hallar  una definición que incluya y de cuenta de la variedad de posibilidades 
que existen para Infovis. Enunciados que al mismo tiempo distingan la visualización científica, 
del diseño de información, de la visualización conceptual, de la artística, etc. Por ejemplo, las 
definiciones que vienen del campo de la informática ponen el énfasis en los atributos propios 
de las interfaces visuales interactivas, y las que devienen de aéreas de la comunicación en 
su valor de síntesis con fines pragmáticos.

29
1998 Map of de Market, 

análisis comparativo de mercados

30
2001. Las formas de la música. Wattemberg M.

28
2003. Visualizacion de grupos y sus vinculos,

redes sociales de la Web

VISUALIZACIÓN DE DATOS / VISUALIZACIÓN DE INFORMACIÓN
REPRESENTACIÓN VISUAL DEL MAPEO DE DATOS, PERTENECIENTES 
A UN CÓDIGO O PATRÓN, SOBRE OTRO DE DISTINTA NATURALEZA.
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Esquema de realización propia. Visualización de datos
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32
Evolución de la Web desde 1990 al 2012. Tecnología, navegadores y crecimiento a lo largo del tiempo.

Visualización interactivo en: http://www.evolutionoftheweb.com/?hl=es#/evolution/day

33
Estudio realizado en 2011 y publicado en The Washinton Post

http://www.washingtonpost.com/wp-dyn/content/graphic/2011/02/11/GR2011021100614.html (13-08-12) 
Considera el periodo comprendido entre los años 1986 a 2007 y establece relaciones entre 
los grandes cambios sociales y la cantidad de información que los usuarios administran. 
Texto completo en: http://www.sciencemag.org/cotent/332/6025/60.abstract (13-08-12).

Se podría sostener en general que la Infovis es un mapeo en donde datos cuantificados 
(discretos) que no son visuales en sí mismos (fórmulas, sensores meteorológicos, 
flujos, etc.) se transforman en una representación visual (Manovich, 2002).En esta 
definición se circunscribe Infovis a un subconjunto dentro de un rango más amplio, que es 
el de mapeo, donde es posible representar una imagen (correspondiente a la visualización 
de determinados datos) sobre otras representaciones. Por ejemplo una imagen en escala de 
grises sobre una superficie en 3D, una onda sonora sobre una imagen como las visualiza-
ciones de software de reproducción de música: Windows Media, iTunes, etc. Esta cualidad, 
propia de la ontología de la computadora, es posible a partir de la traducción de todos los 
datos (imágenes, textos, películas) a un mismo código binario. El mismo Manovich redefine 
el concepto, en 2010, sosteniendo que la traducción de datos no necesariamente debe pro-
venir ahora de datos cuantificados, especificando el cambio al enunciar que “los datos se 
corresponderán con patrones cognitivos diversos que se transforman en imágenes 
visuales indicando como clave para su éxito el que logren descubrir en algún senti-
do nuevas interpretaciones, tanto sobre los datos que lo componen como sobre sus 
relaciones” (Manovich, 2010:11). 

La visualización de información, en el ámbito de las representaciones digitales, tiene su 
origen en 1980 con la visualización en áreas científicas, y su inicio fue posible gracias a la 
evolución de las computadoras personales, las cuales fueron capaces de producir gráficos 
en 3D que podían procesar colores con un amplio rango. Su desarrollo se acelera a partir 
de 1990 debido al avance tecnológico y la disminución de los costos que facilita una mayor 
accesibilidad a estos recursos. Esto impacta directamente en el campo de las disciplinas 
proyectuales y en particular en el diseño de la comunicación visual. Con estos instrumentos 
en manos de los diseñadores, las visualizaciones que se habían mantenido bajo parámetros 
constantes durante cientos de años (mapas, grabados, dibujos, fotografía, cine, radar, reso-
nancia magnética, etc.) adquieren nueva identidad como forma de la cultura contemporánea 
que almacena y procesa grandes volúmenes de información. Fig 33
Su popularidad y expansión se dieron a partir del 2000, con el acceso a paquetes de datos 
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desde redes sociales, y desde 2005, con su accesibilidad a partir de nuevos lenguajes de pro-
gramación de alto nivel diseñados específicamente para representar Infovis (por ejemplo: 
Proccesing, Profuse), sumado también a la disponibilidad de bibliotecas de software gratuitos en 
la red (por ejemplo: Many Eyes, Tableu Public). Fig 35-36
La visualización de información, en tanto utiliza disposiciones espaciales particulares para 
representar, generalmente está más centrada en visibilizar leyes o modelos, descubrir signi-
ficados implícitos o causas subyacentes dentro de patrones en los datos.
Se entiende por visualización de datos o información, conforme a lo que referimos es decir 
como representación, a aquella que comunica datos clasificados, información (más o menos 
abstracta) que, traducidos a códigos visuales por medio de elementos figurativos o sim- 
bologías convencionalizadas, facilitan el análisis, la síntesis y comprensión habili-
tando nuevas interpretaciones y el descubrimiento de estructuras y relaciones que 
subyacen entre ellos. Fig. 37
La visualización de información es una representación gráfica de una base de datos. Se 
realiza a partir de una operación de traducción dada, con sentido, por el diseñador a través de
algoritmos, software o del diseño mismo. Potencia habilidades cognitivas y perceptivas en los 
usuarios a partir de descubrir patrones en los datos mapeados y facilita extraer inferencias 
de la forma visual. Diseñando, por ejemplo, metáforas visuales, podemos ver cómo algunos 
datos que habitualmente carecen de forma física se convierten en elementos visuales fácil-
mente comprensibles. Fig. 38-39
En analogía con la arquitectura, podríamos considerar que los datos son: “una materia prima 
que habita en una realidad virtual. Al igual que ocurre en nuestro mundo físico, esta materia 
necesita ser proyectada y diseñadores que les den forma, para integrarlas en un mundo habi-
table en el que todos puedan extraer conocimiento de los flujos de información disponible” 
(Van de Moore, 2007:16).

37
Modos de la Representación para comunicar datos 

y su correspondencia con trabajos de investigación realizados. 
Imagen perteneciente a: A Meta Taxonomy for Diagram Research. A.F. Blackwell and Y. Engelhardt. 

Disponible en: www.cl.cam.ac.uk/~afb21/publications/yuri-chapter.html (13-08-12)

34
Izquierda: imagen del sitio http://datavis.ca/milestones/ (13-08-12).

Propuesta que intenta condensar la historia del desarrollo del pensamiento y la representación 
visual de datos. El sitio recopila en secuencia temporal contribuciones realizadas por numerosos autores, en un 

formato interactivo de textos, imágenes, comentarios y citas biográficas.
Derecha: visualización de datos topográficos realizado en lenguaje de programación

del sitio Impure: http://www.impure.com/

35
Visualización interactiva 3D que organiza y clasifica todas las conferencias TedX. 

En: http://www.bestiario.org/research/videosphere/ (13-08-12)

36
Distintas sintaxis y formas de visualizaciones realizadas con el software de uso libre DJ3.

En: http://d3js.org/ (13-08-12)
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viSUalizaR y diSEñaR iNfoRMacióN. caRactERÍSticaS y claSificacióN

Según Manovich visualizar y diseñar información son prácticas que se superponen parcialmen-
te, pero funcionalmente trabajan con términos algo diferentes. El autor establece que cuando 
se diseña información, la estructura de los datos ya está clara y su objetivo es expresarlo en 
forma sintética de manera visual. Una infografía periodística o un plano turístico podrían, en 
algún caso, ser un ejemplo de este tipo. Son también instrumentos cognitivos, ya que a partir 
de las relaciones que establecen sus partes podrían ser susceptibles de múltiples interpreta-
ciones y construir así un conocimiento nuevo en algún sentido. 
La visualización de información tiene como uno de sus objetivos descubrir la estructura de 
un conjunto (normalmente más grande) de datos, y la particularidad es que esta estructura 
no se conoce a priori. Por este motivo, se sostiene que una visualización es “exitosa” si logra 
visibilizarla y desde allí habilita nuevas interpretaciones y/o el descubrimiento de relaciones 
no percibidas en una primera instancia entre las partes de una totalidad (Manovich, 2010). 
La distinción no es completamente taxativa y, seguramente, se encontraran casos mixturados. 
Estas definiciones pueden ser útiles para intentar comprender la variedad de matices que 
permite el diseño de la forma en que los datos se presentan. Fig. 40
En el mismo sentido, disciplinas relacionadas al arte están orientando su búsqueda hacia 
una estética de la información. El arte vinculado con los datos y la interacción se encuentra 
desarrollando un campo de acción en Infovis denominado infoestetica. 
Esta relación con el arte se traduce en exploraciones de mapeos, en donde se proponen a los 
usuarios lecturas interpretativas y de reflexión sobre los datos en formas sugerentes. Estas se 
enfocan a lograr, por medio de técnicas o recursos artísticos, ampliar las posibilidades de com-
prensión de datos mediante visibilizar significados, convirtiéndose en verdaderos manifiestos 
de una expresión de la cultura contemporánea. Así, el arte avanza en Infovis decodificando y 
sirviendo de intérprete en contextos de interacción social ampliando su incumbencia a aéreas 
de las ciencias sociales. Fig. 41-42

Luego de entender qué es una visualización de datos, y una vez discriminada ésta de la cien-
tífica y del diseño de información, entramos en la cuestión de cómo clasificarla para poder 
apropiarnos de ella como parte de los objetivos de este trabajo. 
Si bien su origen fue científico y estadístico relacionado directamente con la matemática, su 
posterior evolución y dispersión fue hacia el campo de la comunicación, el managment, la 
investigación, el arte y finalmente los medios de comunicación. Cada disciplina ha “perso-
nalizado” en algún sentido la Infovis para hacerla propia. Fig. 43
Existen distinciones entre quienes las exigen funcionales y pragmáticas, como condición de 
existencia, entendiendo que su función esencial es facilitar la comprensión directa y la clari-
dad del mensaje y quienes, en cambio, consideran esto más relativo y otorgan mayor énfasis 
al diseño o estética para representar los datos de formas quizás menos funcionales pero más 
poéticas o metafóricas. En estas variantes la finalidad útil o práctica (entendida como clari-
dad en la explicitación de lo que se quiere comunicar) está relegada por una propuesta de 
apertura más amplia y menos explícita hacia la interpretación y reflexión particular del usuario,. 
También dentro del área de investigación de Infovis existe diversidad en el enfoque para su 
clasificación; algunos estudios lo hacen a través de valoraciones empíricas con relación a las 
características percibidas como similares, por ejemplo: claridad y atractivos para la compren-
sión (Lhose; Biolsi, 1994) y otros, devenidos de investigación desde áreas de la comunica-
ción, basan su análisis teniendo en cuenta los formatos de gráficos empleados, los tipos de 
contenido y el contexto de aplicación. En esta dirección, “La Tabla periódica de métodos de 
visualización” de Lengler y Eppler (2007) clasifica Infovis en 100 tipos diferentes, organizados 
en 6 grupos principales. Fig. 44. Establece como dimensiones: el nivel de complejidad (en cuanto 
al uso o a los elementos implicados), el contexto de aplicación (¿qué y cómo?), el punto de 
vista o momento de aplicación, la clase de pensamiento que conlleva (convergente si reduce 
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Etapas y actores involucrados en el proceso de visualizacion de datos.
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Síntesis del proceso de Infovis.
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43
 http://feltron.com/ (05-08-2012). Visualización que muestra los viajes y actividades 

realizados a lo largo de un año por el autor. La información si bien se conoce exactamente previo a su diseño, 
ofrece la posibilidad de nuevas lecturas e interpretaciones a partir de la posibilidad de visualizarlas en conjunto 

y con el énfasis dado por el diseñador en las variables elegidas para su representación

44
Tabla periódica de métodos de visualización, G. L. Lhose, K Biolsi. 1994.

Versión con enlaces a ejemplos de cada caso en: www.visual-literacy.org/periodic_table/periodic_table.html

40
Izquierda: mapa del subterráneo de Londres versión 1933, de Harry Beck.

Derecha: el lenguaje de patrones propuesto por Christopher Alexander visualizado como una red.
Detalle de 253 modelos y sus relaciones, vistos como un sistema basado en relaciones de “si-entonces”

Prof. Ludger Hovestadt, ETH Zürich 2012. www.caad.arch.ethz.ch/blog/pattern-language/

41
Poetry on the road, los datos en busca de una metáfora cultural. 

www.esono.com/boris/projects/poetry06/ (13-08-12).Visualización realizada para un festival
de literatura, 2006. Cada letra de un texto es un número, cada palabra es un anillo cuyo tamaño

se relaciona con la relevancia del término, las líneas establecen las conexiones

42
Imagen resultante de la traducción del índice del presente capítulo visualizado

en: www.esono.com/boris/projects/poetry06/visualpoetry06/schreiben.html (13-08-12)
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45
Modelo de clasificación de InfoVis desde la infoéstetica. 

En: Vande Moere A. and Lau A. (2007), Towards a Model of Information Aesthetic Visualization

46
Interface de www.visualcomplexity.com/vc/

47
Izquierda: interface de www.visualizing.org

Derecha: clasificación según la sintaxis de diseño Lima M,
en Visual Complexity Mapping Patterns of Information

complejidad y divergente si le agrega complejidad), además del tipo de representación (de 
proceso si es secuencial y/o continua, y de estructura si es, por ejemplo, hierática o en red).
En la esfera de influencia de la infoestetica el esquema (Fig. 45) de Vande Moere (2007) se plantea 
articulando el predominio entre tres variables centrales: las características de la representación 
abstracta de los datos, los valores estéticos en el diseño visual y la interacción de los usuarios 
con los datos. 
Por otro lado desde el rol de usuarios, los sitios que alojan repositorios de visualizaciones 
usualmente las catalogan por Temas, Método o Forma (sintaxis de su diseño), Autores, Años, o
 Herramientas a partir de las que fueron diseñadas. Fig. 46-47
Los ejemplos mencionados muestran la variedad de rangos, distancias conceptuales y episte-
mológicas que existen sobre el tema, mostrando variados matices para catalogar su universo. 
Estudios en este sentido se están proponiendo desde ámbitos académicos con una concien-
cia cada vez mayor de la necesidad de fundar una teoría, una taxonomía y métodos para su 
evaluación que le den sustento y la proyecten como una disciplina que a futuro permita 
consolidarla como un nuevo medio. 

caRtogRafÍa dE iNfoviS paRa El tf

Pensar la Infovis como instrumento hacia el conocimiento, en tanto posibilitador de aprendiza-
jes, implica reconocer la necesidad de cartografiar propiedades y características para poder 
imaginar formas y contextos de aplicación. Se desarrolla una propuesta que las analiza y ordena 
a partir de su estudio para este caso específico basada en una selección de antecedentes. (2)
La visualización de información opera esencialmente entre capas interrelacionadas, la tras-
formación de los datos, las operaciones de mapeo, en la cual a su vez, es una capa 
significativa la posibilidad de interfaces interactivas. Los aspectos analizados para realizar 
la cartografía se centran entonces en:

- La trasformación de los datos 
Es la primera capa, sin datos no hay Infovis. Entonces la acción inicial es recabar los mismos, 
para luego proceder a su limpieza y filtrado aplicando criterios para seleccionar lo relevante 
y descartando lo superfluo. Comprender la naturaleza de los datos implica vislumbrar las 
posibilidades para indagar en la búsqueda de patrones y relaciones entre los mismo. Trabajar 
sobre la trasformación de los datos es esencial e implica tareas de análisis, minería de datos, 
estadísticas, y el aprendizaje de recursos pertinentes para abordarlos.
- Mapeo o traducción visual
En esta capa los datos finalmente son traducidos y adquieren una forma gráfica-visual. 
Aquí se define que método u operación se va a emplear, teniendo en cuenta aspectos claves 
de la sintaxis y semántica de las formas para que estas sean comprensibles en su máxima ex-
presión. Tiene directa relación con: la naturaleza de los datos a visualizar y el objetivo que 
se pretende comunicar. Preguntas sobre el qué, cómo, cuándo y dónde de la visualización así 
como el contexto de aplicación, la necesidad y los usuarios a los que se remite, hacen a su 
definición y a la necesidad de explorar y/o diseñar recursos para evaluar sus resultados. Esta 
instancia involucra aéreas del diseño visual, de información, de interfaz, de programación as-
pectos de la psicología cognitiva, percepción visual, estética y estará definido por objetos 
gráficos y textuales.
- Interfaces interactivas
La interactividad entendida como la comunicación bidireccional entre el usuario y la visualiza-
ción, es una capa relacionada, que en tanto avanza la tecnología de hardware y software va 
adquiriendo mayor espesor. Actualmente, es una variable que marca la diferencia en Infovis, 
como un medio alternativo de operación y que proyecta el gran potencial a futuro en esta 
disciplina. Su mediación potencia el análisis exploratorio pues permite a los usuarios con-
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City Dashboard. http://citydashboard.org/choose.php (12-08-12)

Visión que abarca casi todos los flujos de datos disponibles en la ciudad de Londres, temperatura, presión, 
humedad, viento calidad del aire, estado de ánimo, numero de alquiler de bicicletas, etc.
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sultar, filtrar e indagar variaciones y alternativas para comprender y descubrir significado en 
las propiedades, relaciones y patrones de los datos presentados. 
En este contexto, y a los fines de imaginar una aplicación instrumental dentro del aprendizaje 
para las visualizaciones, el TF propone un recorte de las mismas en función de variables 
centrales en su configuración y que definen condiciones para operar con ellas más allá del 
contexto, la forma o los instrumentos que se utilicen. 
Estas variables son: 
A. Táctica de los datos: se refiere a la forma en que se incorporan y las particularidades con 
que se manipulan y comunican los datos.
B. Estrategia del mapa: atañe a la forma y uso del espacio de representación relacionado 
con el tipo de lectura que promueve como resultado del mapeo o traducción utilizada. 
C. Operaciones e instrumentos gráficos que se utilizan para cada caso. Fig. 53

A. Táctica de los datos
Se define como Táctica de los datos a los criterios generales en la forma y cualidades 
en que se incorporan y manipulan las base de datos en Infovis. La variable se polariza 
entre formas y características con tácticas que van desde el tipo directo hasta el indirec-
to. Ambas, a su vez, se relacionan con la capacidad de facilitar en los usuarios lecturas de 
significados extrínseco o intrínseco a los mismos. 

Táctica de datos indirecta
Se denomina así visualizaciones indirectas a aquellas que sufren reducción en las cuali-
dades de sus datos de origen (Manovich, 2010). En estos casos, las bases de datos sufren 
una reducción en cuanto a las cualidades de los datos a representar. Por ejemplo: de una 
topografía, los niveles de altitud o profundidad, en una estadística poblacional, el rango de 
personas mayores de edad. En su operación de transformación requieren procesamiento a 
partir de aplicar criterios de filtrado y selección para definir la cualidad a representar. Estas 
cualidades serán cuantificadas previamente a ser representadas. 
Los datos se presentan sustituidos por figuras geométricas simples: puntos, líneas, arcos, etc. 
(en el medio digital: gráficos vectoriales). La forma de su representación es esquemática y 
abstracta. Poseen menor riqueza en cuanto a las cualidades del dato representado. Como 
contrapartida, adquieren claridad y son eficaces en la comunicación del aspecto o cualidad 
del dato seleccionado. 
Los significados que se comunican responden específicamente a un objetivo determinado (una 
cualidad del dato). De esta manera, los datos visualizados permiten al usuario comprender 
aspectos intrínsecos del mismo (Van de Moere, 2007). 
La táctica que opera sobre significados intrínsecos habilita lecturas enfocadas en lo que el 
diseñador quiso comunicar expresamente; su objetivo es facilitar la rápida comprensión de 
información disponiendo aspectos claves sintetizados de los mismos.
Facilita la comparación y contraste de información cuantificada, así como la superposición de 
distintos aspectos o cualidades para comprender una situación o las aristas de un problema 
complejo, el que, a partir del análisis de sus partes, es más fácil de abarcar y comprender. 
Remite a las visualizaciones de datos devenidas del área científica que mantuvieron constante 
a lo largo del tiempo hasta la actualidad dos aspectos que las definieron en cuanto a la forma 
de los datos (figuras geométricas simples) y a su privilegio en la estrategia de mapeo por el 
uso de la dimensión espacial para la representación (posición, forma tamaño, movimiento). 
Fig. 48-49-50
A partir 1995, las visualizaciones comienzan a sufrir un corrimiento de sus fronteras en su explo-
ración como instrumento. Situación dada a partir de la digitalización creciente de documentos 
(películas, video, imagen, etc. ) de todo tipo, la disponibilidad de grandes volúmenes de datos 
devenidos de redes sociales, y el acceso a información desde las instituciones y servidores 
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el estilo de escritura de diversos autores. Éste corresponde a Jack Kerouac, y su libro On the Road. 
www.itsbeenreal.co.uk/index.php?/wwwords/about-this-project/ (13-08-12)

52
L. Manovich, proyecto CultureVis Mapping Time

En: www.flickr.com/photos/culturevis/sets/
Mapeo de 4535 tapas de la revista Time desde el año 1923 al 2009. Análisis según variables de color, brillo, 

saturación y tipos de imágenes a lo largo del tiempo. Exploración de contenidos y estrategias de composición 
para representar conceptos. La visualización revela meta-patrones en los cambios que se ven en el tiempo

públicos, todo esto vinculado y distribuido a través de la web. Paralelamente, avanzó el po-
der de cálculo del hardware, su accesibilidad económica y la difusión libre de software para 
calcular y visualizar, situación que abrió otras perspectivas  para la manipulación de datos. 
Como resultado emergió una nueva categoría en las visualizaciones, que aquí se define como 
de datos directa que se vislumbra como posibilidad para una real epistemología dentro del 
area (Manovich, 2010).

Táctica de datos directa
En estas visualizaciones los datos no sufren reducción para ser representados sino que son 
incorporados con todas (o muchas más) de sus cualidades originales. 
La reducción que se aplica es de tipo cuantitativo, esto es, con relación a las cantidades posibles 
de ser procesadas, o a la pauta del diseñador para el muestreo. Por ejemplo, en el caso de 
fotogramas de una película, el lapso con el que se toma la muestra para visualizar. 
Los datos al conservar sus cualidades ya no admiten ser traducidos en un sentido único o forma 
determinada, y conservan la mayoría de las veces su forma original. 
Se organizan en una representación visual que en general conserva su forma original, aunque 
pueden también adquirir variantes en este sentido distanciándose de las mismas hacia formas 
totalmente aleatorias vinculadas a la sensibilidad del diseñador. En estos casos, las posibilidades 
de interpretación son más libres o abiertas y se definen promoviendo significados extrínsecos 
al dato visualizado.
Los significados extrínsecos son factibles a partir de incluir todas las cualidades de los datos y 
permiten detectar patrones que subyacen o son menos evidentes en los mismos invocando 
la reflexión para su comprensión. Generalmente, se relacionan con principios artísticos en 
su representación y ofrecen la posibilidad de lecturas y significados que van por fuera o que 
son más amplios que los datos en sí mismos. 
La forma de su representación expresa datos cualificados, es diversa y variable, sujeta al diseño 
visual o de programación de algoritmos.
Para su operatividad requieren procesamiento y, a cambio, usualmente un mayor equipamiento 
técnico.(3) Fig. 51-52

B. Estrategia del mapa 
Se define como Estrategia del mapa a la lógica resultante en la aplicación del mapeo de 
datos. Implica variables en la representación que van, como un mecanismo de aumento: zoom 
(+) a reducción: zoom (-) en la forma de enfoque y que se relacionan con la posibilidad de 
comprender aspectos de forma particular-objetiva (singular) o interpretativa-subjetiva 
(plural).

Estrategia del mapa: zoom (+)
Indica una visión de mayor acercamiento y un mayor enfoque y recorte en cualidades especí-
ficas, dentro de un rango amplio de los datos, y tiende a una forma de comprensión particular y 
objetiva de sus aspectos. Para los datos ingresados con reducción y cuantificados (visualiza-
ción indirecta), las variables de mapeo serán de forma definida principalmente por atributos 
topológicos y geométricos.
El privilegio de dimensiones espaciales, como distancia entre elementos, posición, tamaño, 
curvas, y el uso de otras dimensiones visuales, como tonos, colores, transparencias, rellenos, 
etc., para propiedades menos relevantes. (Recordemos que los datos están cuantificados con 
relación a sus cualidades y transformados en formas.) 
La comprensión es en general singular y directa sobre alguna de las cualidades de los datos. 
Su mayor valor está dado por un poder de comunicación eficiente y de ordenar por rangos 
o jerarquías para visualizar, comparar y contrastar información, facilitando la interpretación, 
el análisis y la superposición de capas (layerización) de información de distinta índole, entre 
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otras cosas. Se relacionan directamente con la táctica de los datos ingresados con reducción 
que se denomina indirecta.

Estrategia del mapa: zoom (-)
Indica una visión de mayor distancia y por ello menor acercamiento y permite percibir mayores 
extensiones de datos. Su enfoque es amplio, a la distancia, para poder ver lo general o la totalidad 
de los datos, y propone una forma que tiende a la comprensión basada en la interpretación 
subjetiva de aspectos de los mismos.
Los datos, en esta traducción, preservan la forma y muchas de sus cualidades de origen. Por este 
motivo pueden ser filtradas por parámetros específicos que define el usuario que las explora. 
Las características en las formas y uso del espacio en los mapas de estas visualizaciones son 
la variabilidad y diversidad en su diseño. Variaciones en sus atributos en cuanto a la dimensión 
espacial (formas, posición, tamaño, etc.), la visual (color, tonos, brillos, etc.), y atributos tem-
porales que conservan en el caso de las narrativas de música y textos, por ejemplo.
Tienden a ser menos esquemáticos y a remitirse a recursos para su representación como las 
metáforas, analogías, etc. El despliegue y la forma de presentar los datos admiten inferir varia-
bles de comprensión múltiples e interpretaciones subjetivas o vinculadas a los conocimientos 
previos del usuario. Su mayor valor está dado por sus cualidades estéticas e interpretativas 
respecto de los datos, las relaciones, vínculos y patrones que permite inferir. 
Aspectos relacionados a la exploración, en tanto posibilidades de variación y control de paráme-
tros utilizando datos externos (por ejemplo, simulaciones matemáticas, diseño de algoritmos, 
sonidos, etc.) son asimismo particularidades que las definen. 
Se relacionan con la táctica de los datos ingresados sin reducción denominada directa.

C. Las operaciones. Instrumentos gráficos de visualización
Nos referimos aquí a las operaciones a realizar para visualizar información; éstas comprenden 
los instrumentos para traducir o mapear datos. Algunas operan hacia visualizaciones de tipo 
estático, como gráficos bimedia, diagramas, infografías o mapas conceptuales y pueden re-
sultar de instrumentos análogos o digitales. En otros casos son interactivas y personalizables, 
o permiten combinar varios tipos de visualizaciones en un mismo layout. Pueden igualmente 
resultar del diseño de algoritmos a veces disponibles en plataformas online para usuarios no 
expertos o responder a diseños de programación complejos y sofisticados.
Vinculado al análisis planteado para cartografiar la Infovis, se establecen algunas líneas ge-
nerales y coincidentes entre el tipo de instrumento que se utiliza, las tácticas de los datos 
implementadas y las estrategias del mapa propuesto. El cuadro de la página anterior sintetiza, 
y permite comparar, las variables analizadas. 

Espacialización y síntesis del análisis
“Toda estructura de pensamiento es graficable como sistema de relaciones de organización, 
todo lo grafo en cuanto signo, símbolo, señal impulsa emergentes formas de pensamiento; tiene 
la capacidad de reconfigurar el lenguaje, introducir variaciones nuevas y desarrollar múltiples 
alternativas, así como construir metodologías complejas.” (Cadalso, Haiek Coll, Soza Ruiz, 
2004:364)

El resultado de la cartografía se sintetiza en el esquema de la Fig. 53 a partir de dos ejes carte-  
sianos. En vertical la Táctica de los datos, y en horizontal la Estrategia del mapa, definen cuatro 
áreas en donde ubican diferentes ejemplos de Infovis relacionados a la predominancia de las 
variables enunciadas. El esquema espacializa las interrelaciones que existen entre la forma 
de los datos directa/indirecta y los significados que se infieren de los mismos extrínse-
cos-intrínsecos, en relación con la estrategia del mapa resultante zoom (-)/zoom (+) y 
la forma de comprensión en la comunicación que promueve particular/interpretativa.

50
la visualización de datos como instrumento en el proceso proyectual

51
la visualización de datos como instrumento en el proceso proyectual

50
la visualización de datos como instrumento en el proceso proyectual

51
la visualización de datos como instrumento en el proceso proyectual

c

Las operaciones. Instrumentos gráficos de visualización

nos referimos aquí a las operaciones a realizar para visualizar información; éstos son los instru-
mentos para traducir o mapear datos. algunas operan hacia visualizaciones de tipo estático, 
como gráficos bimedia, diagramas, infografías, mapas conceptuales o imágenes fijas que pue-
den resultar de instrumentos análogos o digitales e incluso devenir de visualizaciones interac-
tivas. en otros casos son interactivas y personalizables, o permiten combinar varios tipos de 
visualizaciones en un mismo layout13. 
pueden igualmente resultar del diseño de algoritmos a veces disponibles en plataformas online 
para usuarios no-expertos o responder a diseños de programación complejos y sofisticados.
las operaciones pueden realizarse, entonces, mediante instrumentos de representación aná-
logas y digitales, con lápiz y papel como tradicionalmente se hacía, en software de dibujo de 
gráficas vectoriales y pixelares, o recurriendo al diseño de programación.
se selección tendrá que ver con criterios devenidos de la táctica de los datos, la estrate-
gia del mapa, el contexto, la necesidad y objetivo de la misma, además del usuario al que 
se destine.

vinculado al análisis planteado para cartografiar la infovis, podemos establecer algunas líneas 
generales y coincidentes en el tipo de instrumento que utilizan en cuanto a las tácticas de los 
datos y las estrategias del mapa.
 
> TácTica de los daTos INDIRECTA y esTraTegia de mapeo ZOOM (+)

en estos casos se utiliza software de gráfica pixelar y vectorial de amplia disponibilidad y uso. 
al trabajar en general
 con formas geométricas y primitivas gráficas, no es necesario un alto rendimiento del hardware, 
ya que los volúmenes de información que se manipulan no suelen ser extensos. existen mu-
chos sitios online (manyeye, tableau public, etc.) que tienen disponible alternativas predefini-
das para visualizar sin ser un usuario experimentado. 
muchas de ellas ofrecen layout predefinidos que permiten incluir más de una visualización e 
interactuar con las bases de datos, combinando distintas variables para el filtrado y la perso-
nalización de los resultados.

> TácTica de los daTos DIRECTA y esTraTegia de mapeo ZOOM (-)

se trabaja en general con mayor volumen de información (dado que los datos no están cuan-
tificados previamente y cuentan con todas sus cualidades), por lo que es necesario utilizar 
software especialmente diseñado para esta función como image measure, imageplot, etcé-
tera. algunos de ellos son el resultado de investigaciones en curso, por lo cual son abiertos y 
gratuitos pero también experimentales.
en algunos casos, el software ofrece las variables de filtrado que se aplicarán sobre la base 
de datos, por ejemplo, respecto de la base de datos de imágenes, se filtran los valores de 
contraste, saturación o el uso de colores. así, las operaciones varían según las posibilidades 
que brinde el software con el que fueron generadas y van a definir el tipo de interpretaciones, 
comparaciones y análisis que se puedan realizar.
en cuanto a visualizaciones de texto, existen algunos sitios que, además de las nubes, ofre-
cen otras alternativas de análisis semántico muy interesantes, por ejemplo, manyeyes, Wor-
dle, etcétera. 
ir más allá implica incursionar en aplicaciones más avanzadas en su operatividad como Flash, 
processing, profuse, etc., o específicamente diseñar algoritmos, o sea, operar lenguajes de 
programación. la mayor cantidad de proyectos innovadores dentro de las visualizaciones de-
viene actualmente de este contexto y está relacionada con áreas de la actividad artística y sobre 
todo con la programación.

el cuadro de las página 51 sintetiza y compara las variables antes analizada.

13. Layout: denomina el área de escritorio o área de trabajo en una interface digital.

MOMENTO DE CONSTRUCCIÓN
¿QuÉ es visualización? 

MOMENTO DE CONSTRUCCIÓN
¿QuÉ es visualización? 03.0103.01

DATOS

CON REDUCCIÓN DE INFORMACIÓN

SELECCIÓN DE VARIABLES A CODIFICAR VISUALMENTE

FORMATO

DIVERSO

CUNTIFICACIÓN DE BASE DE DATOS

OPERACIÓN

DATOS SUSTITUIDOS POR PRIMITIVAS GRÁFICAS

(PUNTOS, LINEAS, BARRAS, ETC.)

CUANTIFICACIÓN DE BASE DE DATOS

(+) PROCESAMIENTO

REDUCCIÓN CUALITATIVA

(<) RIQUEZA DE PROPIEDADES

DIGITAL

SOFTWARES PREDEFINIDOS

GRÁFICAS VECTORIALES

AMPLIA DISPONIBILIDAD

USO EXTENDIDO ON LINE 

BAJA EXIGENCIA DE SOFT Y HARD

FACILIDAD DE ACCESO Y OPERATIVIDAD

ANALOGO-DIGITAL: INFOGRAFIAS Y DIAGRAMAS

(IN) DIRECTO

TÁCTICA DE DATOS

DIRECTO

ZOOM + /SINGULAR ZOOM - /PLURAL

ESTRATEGIA DEL MAPA

FORMA

DEFINIDA

ATRIBUTOS TROPOLÓGICOS Y GEOMÉTRICO

CARACTERÍSTICAS 

RIVILEGIO DE ATRIBUTOS DE DIMENSIÓN ESPACIAL:P

FORMA, POSICIÓN, TAMAÑO, DISTANCIA, ETC.

SINTAXIS PREDEFINIDAS (LAYOUT DEL SOFT)DIGITAL: 

CONVERGENCIA RADIAL, EN RED, BARRAS, MATRIZ, ETC.

ANÁLOGA: SINTAXIS PERSONALES SEGÚN APLICACIÓN

> ESQUEMATIZACIÓN Y ABSTRACCIÓN

< VARIABLES DE COMPRENSIÓN DIRECTAS Y SINGULARES

VALOR FUNCIONAL 

COMUNICACIÓN DE INTERPRETACIÓN DIRECCIONADA

CLARIDAD, COMPRENSIÓN Y SÍNTESIS

VALOR EN LA EXPLORACIÓN: 

COMPARACIÓN, INTERACCIÓN Y SUPERPOSICIÓN 

DE INFORMACIÓN DE ORIGEN DIVERSO

DATOS

SIN REDUCCIÓN DE INFORMACIÓN

CONSERVAN TODOS SUS ATRIBUTOS ORIGINALES

FORMATO

DIVERSO (TEXTO, IMAGEN, ETC.)

NO CUANTIFICADO

OPERACIÓN

DATOS CONSERVAN CUALIDADES ORIGINALES 

DE FORMATO (TEXTO, IMAGEN, ETC.) 

Y SECUENCIA TEMPORAL

(-) PROCESAMIENTO

REDUCCIÓN CUANTITATIVA

(>) RIQUEZA DE PROPIEDADES

DIGITAL

SOFTWARES PREDEFINIDOS 

CON VARIACION DE PARÁMETRO

CON DISPONIBILIDAD Y EN DESARROLLO 

USO OFF LINE 

EN GENERAL MAYOR EXIGENCIA DE SOFT Y HARD

ACCESO Y OPERATIVIDAD CON CIERTA LIMITACIÓN 

(CONOCIMIENTOS PREVIOS, Y EXPERIENCIA)

FORMA

PRESERVA EN GENERAL LA FORMA DE DATOS 

(TEXTO, IMÁGENES)

CARACTERÍSTICAS 

VARIABLES SEGÚN DISEÑO

ATRIBUTOS DE  DIMENSIÓN ESPACIAL:

FORMA, POSICIÓN, TAMAÑO, DISTANCIA, ETC.

ATRIBUTOS DE  DIMENSIÓN VISUAL:

COLOR, TONOS, TRANSPARENCIA, BRILLOS, TRAMAS.

ATRIBUTOS DE  DIMENSIÓN TEMPORAL:

SECUENCIA DE LAS NARRATIVAS (MÚSICA, TEXTOS)

< ESQUEMATIZACIÓN

> VARIABLES DE COMPRENSIÓN MÚLTIPLES Y PLURALES

 DE LA FORMA Y DE INTERPRETACIÓN VALOR ESTÉTICO

ABIERTA DE VÍNCULOS Y RELACIONES ENTRE LOS DATOS.

 VARIACIÓN Y CONTROL VALOR EN LA EXPLORACIÓN:

DE PARÁMETROS EN LA REPRESENTACIÓN VISUAL 

UTILIZANDO DATOS EXTERNOS (SEÑALES VITALES,

SIMULACIONES MATEMÁTICA, DISEÑO DE ALGORITMOS)

OPERACIÓN I TRADUCCIÓN = ALGORITMOS - SOFTWARE - DISEÑO (ANALOGO Y/O DIGITAL)

P
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más amplias. Su objetivo es promover comunicación y comprensión de información donde 
predominan características interpretativas y subjetivas. El usuario selecciona los aspectos a 
visualizar en la construcción de una visión centrada en necesidades propias. Los datos incor-
porados poseen todas sus cualidades, por lo que ingresan de forma directa y facilitan así la 
posibilidad de obtener significados extrínsecos a los mismos. Estas visualizaciones se operan 
en general aplicando filtros, relacionados a las cualidades de los datos ingresados. Proponen 
lecturas analíticas e interpretativas ceñidas a las inquietudes de los usuarios o bien responden 
a la intención del diseñador. 
En general, reconocen influencias del área artística en su representación y/o a través el diseño 
de los algoritmos que las hacen posibles.(4) 

Entre ambos extremos existe, áreas del Cuadrante 02 y 03, una extensa zona que contiene 
variedad de alternativas con diferentes niveles de influencias de variables en su configuración, 
acercándose con distinta intensidad a los polos de los ejes analizados. 
Como síntesis del este apartado, la Fig. 54 representa la relación detectada entre las cualidades 
de los datos, el espacio y forma del mapeo con las posibles modalidades en la comunicación de 
significados y los criterios de abordaje del mapa. La línea diagonal establece un sentido de tensión 
que conecta los polos que vinculan los casos más extremos en cuanto a las variables consideradas.

ZOOM (+)
OBJETIVO
PARTICULAR

DIRECTO
- REDUCCIÓN,
SIGNIFICADOS 
EXTRÍNSECOS

INDIRECTO
+ REDUCCIÓN,
SIGNIFICADOS 
INTRÍNSECOS

DATOS

M
AP

EO ZOOM (-)
SUBJETIVO

INTERPRETATIVO

54
Esquema síntesis resultante de la cartografía de Infovis

Tanto el tipo como la forma (cualidades) de los datos definen la estrategia del mapeo, que 
significa a su vez una estrategia para la comunicación y comprensión de los mismos, como 
puede suceder a la inversa.
 
Infovis orientadas a estrategias de zoom (+), cuadrante 01, se enfocan en lo particular de los 
datos y utilizan principalmente la táctica indirecta. Los datos han sido cuantificados y representan 
algunas variables de sus cualidades por lo que habilitan significados intrínsecos de los mismos.
Su comunicación remite a leyes de la comunicación visual y perceptiva (Gestalt y semiología 
visual), las que determinan qué tipo de representación se ajusta mejor y cómo se construye. 
Es el área propia de la visualización que traduce datos discretos en donde prevalece, en el 
uso del espacio de representación, la reducción, esquematización, abstracción y el privilegio 
de la dimensión espacial. En las interfaces actuales, los datos de este tipo de mapeo cuentan 
con gran capacidad de “reversibilidad”. Asimismo es posible, en un mismo layout de traba-
jo, representar varias visualizaciones de este tipo, permitiendo comparar y contrastar para 
interpretar diferentes aspectos de los datos representados.

Infovis orientadas a estrategias de zoom (-) en el extremo sobre la diagonal, Cuadrante 04, 
se ubican como el polo opuesto en cuanto a las variables analizadas. Implican formas de vistas 

TÁCTICA
DE DATOS

ESTRATEGIA
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ZOOM (+)
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01
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04DIRECTO
- REDUCCIÓN,
SIGNIFICADOS 
EXTRÍNSECOS

INDIRECTO
+ REDUCCIÓN,
SIGNIFICADOS 
INTRÍNSECOS

DATOS

M
AP

EO ZOOM (-)
SUBJETIVO

INTERPRETATIVO

MENOS
ESQUEMÁTICO

ARTE, 
METÁFORAS

Y ANALOGÍAS
SINTAXIS 

INDEFINIDAS
PLURAL

MÁS
ESQUEMÁTICO
GEOMETRÍAS
BÁSICAS, 
SINTAXIS 
DEFINIDAS
SINGULAR

53
Esquema de la cartografía de Infovis realizada para el presente trabajo
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NOTAS
(1) www.facebook.com/events (13-07-2012). Frases del Profesor Arq. C. Naselli que perduran en el recuerdo de 
sus alumnos.
(2) Antecedentes: sitios Web y bibliografía, citada en este trabajo, conformada por textos en inglés sobre los que 
se realizó una traducción personal. Corresponden a artículos publicados en congresos, trabajos de investigación 
y estudios de posgrado que fueron seleccionados atendiendo al objetivo de este apartado. En cuanto al material 
analizado, el trabajo se enfoca en la selección de trabajos publicados en sitios de referencia, poniendo el énfasis 
en aquellos que reflexionan y exploran sobre Infovis en sentidos que trasciendan, de alguna forma, el hecho 
meramente comunicativo. Así mismo es importante la selección de ciertos repositorios que indexan con criterios 
de relevancia considerados pertinentes.
(3) Líneas de investigación en este sentido tienen como precursor a L. Manovich en Software Studies, de la Uni-
versidad de California, trabajando en análisis de datos culturales y el diseño de software a estos efectos, como 
ImagePlot, Visual Sense o HiperView. Los trabajos se enmarcan en el proyecto denominado CultureVis, y han rea-
lizado diferentes tipos de estudios, sobre publicaciones  de revistas, cómics, películas y manifestaciones artísticas a 
lo largo del tiempo. Para ampliar ver: http://lab.softwarestudies.com/2008/09/cultural-analytics.html (08-11-2012).
(4) Manovich entiende que esta área es el campo fértil para que las visualizaciones entren finalmente en el ámbito 
de las ciencias humanas y ello admita visualizar procesos históricos, sociales, de objetos de la cultura (cuadros, 
películas, arquitectura, etc.). Su trabajo de investigación en este sentido avala esta afirmación.

55
Arriba: C. Schoonove, La visualización del cerebro desde la Antigüedad hasta el siglo 21.

Cráneo inscrito por un profesional de la frenología del siglo XI.
Abajo: mapa de circuitos y conexiones de la corteza frontal.

coNclUSioNES pREliMiNaRES

Enlazando aspectos enunciados en puntos anteriores y relacionados específicamente con los 
objetivos del TF, se esbozan ideas a modo de síntesis preliminar:

- La visualización de datos como instrumento en los procesos (de comunicación, diseño, 
investigación, etc.) o vehículo de traducción, se configura como un medio de representación 
(lenguaje) para el conocimiento. 
- Su potencialidad como instrumento de múltiples propósitos se sostiene en un lenguaje visual 
que es condición de época y coherente con la hipervisualidad de la cultura contemporánea.
- En la superabundancia de datos, aparece como interface que cualifica, sintetiza, confiere 
significado y facilita la comunicación, e interpretación de información.
- Su capacidad de promover la comprensión puede ser en formas directas y objetivas de las 
partes pertenecientes a un todo más amplio a partir de un aplicar un criterio de selección y 
cuantificación sobre sus cualidades, facilitando y ampliando de este modo su análisis, com-
paración e interpretación.
- Su capacidad de promover la comprensión puede ser en formas indirectas y subjetivas, a partir 
de la interpretación personal e intuitiva de los usuarios o de las intenciones en el despliegue 
y diseño. La manipulación de cualidades y el criterio de interpelación hacia los datos repre-
sentados construyen cadenas de significados particulares.

Entre sus potencialidades a explorar, en tanto instrumento operativo de aprendizaje, se podrían 
enumerar:

- Capacidad de develar patrones que subyacen a los datos y a sus relaciones (inteligencia re-
lacional y reconocimiento de vínculos explícitos o subyacentes).
- Extracción de inferencias de la forma visual para construir conocimiento. Interpretación in-
tuitiva como anclaje para nuevos conocimientos. 
- Interpretación de relaciones entre conceptos y significados en redes múltiples, para construir 
unidades con sentido. 
- Abstracción, síntesis y reducción para la comprensión significativa de información clasificada 
o de información compleja y superpuesta.
- Promoción del desarrollo de criterios y sentido para lograr interpretar y comprender.
- Mejora en la interpretación a través de la visibilizar sintéticamente datos facilitando, con 
economía de tiempo, diagnósticos y acciones proyectivas.
-  Promoción de una reflexión que induce a conceptualizar a partir de pensar haciendo.
-  Impulso en la construcción de conocimiento mediante operaciones de síntesis y comparación, 
superposición y cambios de escala. 
-  Innovación en el diseño para la comunicación, y la construcción de conocimiento potenciada 
por posibilidades de los medios digitales y sus instrumentos de diseño.
- Construcción colectiva de conocimiento, reinterpretación y mixtura de recursos (información) 
en lenguaje visual, con posibilidades de interacción y susceptible de compartirse y comunicarse 
a través de la red.

En las páginas siguientes se proponen ejemplos de Infovis segun los cuadrantes del esquema 
en correspondencia con la cartografía propuesta.
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tenxten. www.tenbyten.org/10x10.html
Visualización interactiva de 10 noticias cada 10 minutos.
Los datos son tomados de 10 canales RSS, dentro de los 
cuales mediante el diseño de un procesos de lectura del 
copete de las noticias se seleccionan las mas relevantes 
en función a un criterio de análisis dado. Esta palabra 
aparece como la distintiva y relacionada a la imagen 
correspodiente. La lista incluye las 100 palabras más 
relevantes medido en un periodo de 1 hora.

Táctica de los datos directo > énfasis en significados extrínsecos
Estrategia del mapa zoom (+) > comprensión objetiva y particularaREa 3

Chomogram. www.hint.fm/projects/chromogram/
Investigación en medios sociales. Imagen creada a partir 
de una lista de artículos ordenados alfabéticamente 
de Wikipedia 2007. Mediante la asignación de colores 
que codifican las letras iniciales de las palabras se 
visualiza actividades de wikipedistas. Comportamientos 
sistemáticos, temas recurrentes o modalidades de ac-
ción surgen del seguimiento de los mismos, y permiten 
comprender conductas y tendencias.

aREa 1

visualize.yahoo.com
Flujos de información. Trafico del correo en Yahoo.
En función de los correos que se envían medidos en 
tiempo real, se puede visualizar los flujos del trafico 
según aéreas del mapa, y palabras claves medidas cada 
cada 5 minutos de 5.6 millones de correos electrónicos 
diarios.

news.bbc.co.uk/2/hi/technology/8562801.stm
Mapa de árbol de los 100 sitios top en internet.

Táctica de los datos indirecto > énfasis en significados intrínsecos
Estrategia del mapa zoom (+) > comprensión objetiva y particular

aREa 4

Huellas del Origen > 
www.benfry.com/traces/
Transformación en “El origen de la Especies” de Darwin. 
En sus seis ediciones inglesas publicadas entre 1859 y 
1872, Darwin introdujo un enorme número de cambios. 
Más de 15.000 variaciones en palabras individuales 
y alrededor de 2.250 en oraciones. Alrededor del 75 % 
de ellas, fueron re-escritas de una a cinco veces cada 
una. Más de 1.500 oraciones fueron agregadas y 325 
fueron borradas. Entre las oraciones originales y 
añadidas hay cerca de 7.500 variantes de todo tipo. 
En términos de oraciones añadidas, la sexta edición 
es casi un tercio más larga que la primera.

Cinema Redux > 
www.brendandawes.com/projects/cinemaredux
InfoVis de narrativa cinematográfica. Representación 
visual de las huellas tomadas en imágenes en intervalos 
temporales que representan un minuto del film. Una 
huella digital que condensa en imágenes momentos 
extendidos de un lapso temporal determinado y que 
permite una visión simultanea y completa de ellos en 
un solo objeto. Nuevas teorías del lenguaje cinematográ-
fico pueden ser pensadas con una visión integral que 
descubre patrones y significados. 
El trabajo es parte del MoMA desde 2008.

Táctica de los datos directo > énfasis en significados extrínsecos
Estrategia del mapa zoom (-) > comprensión interpretativa y subjetiva

aREa 2 Táctica de los datos indirecto > énfasis en significados intrínsecos
Estrategia del mapa zoom (-) > comprensión interpretativa y subjetiva

TextArc. www.textarc.org
Visualización de narrativa textual.
Representación de un texto a partir de la posición, 
jerarquías de repetición y relevancia de palabras, conec-
tándolas según orden de aparición en forma de arco o 
curva dinámica. Dispone de un buscador de relaciones 
entre palabras y frases. Los datos ingresados hasta el 
momento pertenecen a litratura de referencia (Hamlet, 
Alicia en el país de las Maravillas, Borges, etc.)

Worcount. www.wordcount.org/main.php
Instrumento que analiza el uso del lenguaje.
Base de datos con las 86.000 palabras mas usadas 
(de fuente especializada) y sus relaciones semánticas. 
Las palabras están escaladas indicando relevancia visual 
en función de su importancia en cuanto a la frecuencia, 
desu uso, además visibiliza la relación entre términos 
asociadas a la misma ( palabra anterior y posterior mas 
utilizada con el termino elegido).
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58
Diagrama de baile. Andy Warhol. 1962

57
K. Lynch, diagrama de la ciudad como una máquina, del libro La imagen de la ciudad. 1981

56
Fooller Moore, diagrama de flujo del viento

3.2. viSUalizacióN EN aRqUitEctURa, loS diagRaMaS

El diagrama pertenece a una especie gráfica intermedia que se ubica entre la figuración y sim-
bolismo de los dibujos y la extrema abstracción de los esquemas en las fases iniciales del pro-
ceso de diseño e históricamente ha formado parte de los recursos de representación gráfica 
en las disciplinas de diseño.
Es una forma de visualizar información en tanto permite visibilizar sintéticamente conceptos 
y fenómenos dinámicos mediante abstracción, compresión y simulación. 

“A pesar de que los diagramas pueden funcionar en términos explicativos, clarificando for-
mas, estructuras o programas para el diseñador y para otros, siendo un mapa de notaciones 
en tiempo y espacio, la función principal del diagrama es en su manera abstracta de pensar 
sobre la organización. Las variables en el diagrama de organización implican configuraciones 
formales y programáticas: espacio y evento, fuerza y resistencia, densidad, distribución, y di-
rección (...) El diagrama es entonces no algo por sí mismo sino una descripción potencial de 
relaciones entre elementos, no sólo en una forma abstracta en relación a cómo se comportan 
en el mundo sino como un mapa de sus posibilidades.” (Allen, 1998) Fig. 56

El diagrama se aplica en los procesos proyectuales en una amplia diversidad de modos y formas. 
Es un dispositivo de visualización y reflexión que permite, de una manera abstracta, pensar 
y organizar (programa, espacios), mostrar las conexiones entre fenómenos, etc. Posibilita a 
su vez hacer visibles variables abstractas o conceptos implícitos en los procesos de diseño. 

Como interface visual y operativa se utiliza para contener y organizar datos, y así facilita visibili-
zar y comunicar cómo se construye el proceso. Es también una forma generativa, que propone 
acciones hacia el futuro y puede traducirse como expresiones de la forma. Fig. 57-58
En tanto verbalización gráfica de lo esencial proyectado y como expresión de procedimientos, 
configuran un camino alternativo, como visualización de información comprimida, y se pre-
sentan como una especie gráfica intermedia e híbrida reconfigurada en los medios digitales.
En código binario conlleva potencialidades en la iteración, la disponibilidad de información 
de todo tipo, las operaciones de superposición (layerización), cambios de escala (zooming), 
y variabilidad como instrumentos exploratorios de probabilidades y combinaciones múltiples.
En coincidencia con el punto antes desarrollado para las visualizaciones, los diagramas han estado 
presentes a lo largo de la historia en la búsqueda de un lenguaje común en la arquitectura 
y se pueden rastrear desde los tratados de Vitrubio. 

Peter Eisenman, referente y pionero en el tema a partir de investigaciones teóricas y prácticas, 
ubica tres antecedentes claves en su definición: los esquemas de burbujas o funcionales de la 
pedagogía de la Bauhaus, el “parti” de la academia francesa con la tradición de organización 
compositiva en planta, y las grillas 3x3 que Witkower usaba para explicar la composición de 
las villas palladianas. Más adelante K. Rowe utilizará los diagramas para una idealización tipoló-
gica basada en el análisis de la forma y C. Alxander los aplicará en la definición de patrones o 
esquemas compositivos. Cabría agregar a la lista de antecedentes el aporte de los Archigram al 
introducir el concepto de serie como recurso gráfico para narrar la indeterminación, así como 
las ideas desarrolladas por el grupo de los Metabolistas japoneses.
Las definiciones y aportes filosóficos de CH. Pierce, M. Fucault, G. Deleuze y F. Guatari, quie-
nes conceptualizan el diagrama, son centrales en la arquitectura moderna y en el diseño 
basado en formas de entenderlo. Deleuze lo define como “una maquina abstracta, un mapa 
de relaciones entre fuerzas” y, en este sentido, se explica como la representación gráfica de 
procesos en movimiento, sintetizados mediante compresión, abstracción, simulación, que 
actúan como modo de notación (de análisis, de reconocimiento y de reflexión) que también 
es una máquina de acción (generativa, sintética, productiva). Explicita una lógica de acción 
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e intencionalidad del sistema permitiendo inferir posibles combinaciones en esquemas de 
vectores funcionando como un meta-sistema (Diccionario Metápolis, 2001).
El diagrama como instrumento en los procesos de diseño ha cobrado un nuevo impulso como 
forma de notación que abstrae, visualizando lo esencial y configurando una acción proyec-
tiva o analítica y también comunicativa. La necesidad de comprimir información para sinte-
tizar e interpretar no se aplica sólo en el área específica de los diseñadores, sino que hacer 
comprensibles las ideas y conceptos a gente no relacionada con el medio es una demanda 
también para la práctica en el rol contemporáneo de los arquitectos en tanto interlocutores y 
mediadores entre actores, disciplinas y contextos. Fig 59-60
Desde su traducción al medio digital por parte una corriente de la arquitectura, que lo explo-
ra de diversas maneras, se re define ontológicamente en una arquitectura enunciada como 
diagramática. “El actual comportamiento de los diagramas como interfaces digitales (que 
oscila entre visualización del conocimiento y la interacción con la información) soporta sus 
logros bajo la lógica algorítmica y una estética basada en los datos. No sólo caracterizan o 
mapean un fenómeno, sino que además son capaces de calcular, manipular y presentar en 
tiempo real cualidades como el movimiento, la trasformación o los flujos de información.” 
(Puebla y Pons, 2010:6)

“El di(arqui)grama” digital asume que el avance del medio digital es aquel que ocurre en un 
entorno cognitivo/ comunicativo, que hace posible una comunicación continua y sincrónica 
entre el habitante arquitecto y su interface.” (Sperling, 2004:384).
Autores como Mark García mencionan entre los arquitectos que se ubican en esta línea de 
trabajo y que han sido fundamentales para su desarrollo a: OMA (Rem Koolhaas), Peter Eisen-
man, Zaha Hadid, Lars Apuybroek (NOX), Daniel Libekind, Bernard Tshumi, FOA, UNStudio, 
Reiser+Umemoto, MVRDV, y algunos otros.
Todos ellos ofrecen en sus trabajos, conferencias y producciones teóricas, una cierta diferencia 
en sus versiones de lo que es un diagrama y de cómo puede ser usado. Dada su naturaleza, 
y en cuanto a su potencial digital, el diagrama encuentra desarrollos de múltiples disciplinas 
vinculadas al diseño del espacio. Nuevas aéreas de investigación y aplicación se encuentran 
en la ingeniería, en el diseño del espacio interior y, especialmente, en el diseño urbanístico 
y del paisaje urbano. Una topografía de datos en las ciudades, flujos de tráfico, cambios 
climáticos, tendencias demográficas, etc., se configuran como un paisaje híbrido que requie-
re ser modelado como información topográfica relacionada con su real importancia en la 
transformación del paisaje que provocan. Fig 61

diMENSioNES dEl diagRaMa EN loS pRocESoS dE diSEño

El trabajo intenta un acercamiento a formas significativas del diagrama en la práctica arqui-
tectónica actual. El mismo, por sus características intrínsecas, opera en la disciplina como 
dispositivo de representación, razonamiento, generación y visualización de información entre 
medios digitales y análogos. Se indagan los diagramas como visualizaciones de información 
ligadas con ciertas formas de operar en los procesos de diseño.
Atento a la naturaleza de la visualización diagramática, y siguiendo en principio la línea 
planteada por Puebla Pons (2010), se agrupan alternativas en relación a tres formas generales 
de entender el diagrama: como forma de expresión, en tanto táctica de pensamiento, y 
como interface operativa. En cada una de ellas se presenta una diversidad de enfoques 
y formas de operación proyectual. Es necesario reconocer que quizás en algunos casos sus 
representantes las exploran en varios sentidos, por lo que pueden ser incluidas en más de una 
categoría. Así, la distinción que se establece responde en líneas generales a ciertas tendencias 
consideradas como predominantes aun en sus matices. Fig. 62

60
 (arriba) Asymptote, 1998. 

Bolsa de Valores virtual de NY. 
Diagrama virtual. Espacio en tiempo real (4D) 
que simula la actividad de la Bolsa de Valores

de New York. www.asymptote.net.
“Cuando los ladrillos se transforman en pixeles, 

la tectónica de la arquitectura se vuelve informativa. 
La Planificacion de ciudades se transforma en diseño 
de estructuras de datos, costos de construcción se 
convierten en costos informáticos, accesibilidad 

se transforma en transmisibilidad” (Novak 1995: P45)
61 

(derecha) Bill Hiller, 2007
Sintaxis espacial de Trafalgar Squeare Londres, 
estudio de accesibilidad espacial de Londres

http://www.spacesyntax.com/professor-bill-hillie

59
Libeskind D. 1991. Diagrama conceptual para el Concurso Postdamer Platz. Berlin. 

El diagrama y el texto articulan narrativas 3D con una evolución histórica de la Postdamer Platz 
a lo largo del tiempo, para extrapolar las posibilidades a futuro del espacio urbano
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A. Diagrama como Forma de expresión
Peter Eisnman / Bernard Tshumi / FOA, Alejandro Zaera Polo/ Steven Holl

En tanto mecanismo de representación, como tipo de notación o lenguaje, los diagramas son 
empleados como una técnica a partir de la cual se genera un léxico para la investigación 
y experimentación. En este grupo encontramos algunos representantes de una generación 
formada en la época pre-digital o pre-informacional y que han sido teóricos y prácticos pre-
cursores y líderes del diagrama en arquitectura. 
Trascendiendo las propiedades visuales y descriptivas de estos diagramas, permiten entender 
la construcción de significados que remiten a los intereses del diseñador, del contexto o de 
los usuarios. 
Como visualizaciones, se caracterizan por el uso de símbolos e iconos para la representación 
no sólo de objetos sino también de conceptos con cierto nivel de abstracción. Su valor más 
importante es representar relaciones significativas mediante un lenguaje simbólico y explicitar 
intenciones proyectuales.

Bernard Tshumi: el diagrama es para él la representación gráfica de un concepto sin el 
cual no hay arquitectura y se presenta en los primeros momentos del proceso. El Parque La 
Villette, de 1982, es su obra paradigmática en la aplicación de una intensa etapa teórica de 
diseño e investigación en el diagrama. La diagramática le permitió en este caso combinar y 
articular complejos rangos de condiciones (definidos en categorías de eventos, movimientos 
y espacios) devenidos de películas y otras series narrativas a partir de los cuales construye 
sistemas de arquitectura. Se trata de una lógica de combinatoria de transformación y super-
posición de criterios en el diseño de programas y variables de información relacionadas con 
el contexto y el concepto arquitectónico.
Peter Eisenman: recurre a los diagramas en forma analítica en esta primera etapa para 
pasar luego a utilizarlos en la generación de la forma arquitectónica. Aplicada a la sintaxis 
de la arquitectura como lenguaje, utiliza la forma de la serie basada en la diferenciación, 
como instrumento analítico que se cuestiona, enriquece y desarrolla, y construye también 
una narración del proceso de investigación realizado.
En su preocupación contextual, utiliza la estrategia de mapeo de variables disímiles (presentes 
y de la historia del sitio) como texto que mediante la superposición y el escalamiento define 
las tensiones del lugar y condensa criterios en las decisiones proyectuales.
Zaera Polo FOA: como desarrollo de formas alternativas de consistencia en la práctica arqui-
tectónica, presenta en el diagrama de Filogénesis una clasificación de su obra estableciendo 
un marco evolutivo de referencias en cuanto a categorías identificadas como una serie de 
siete diagramas abstractos (phyla). El diagrama devela tipos clasificados morfológicamente 
que permitirían nuevas interpretaciones y que sintetizan los genes de sus obras en cuanto 
a la identidad, consistencia, y operatividad. Como sistema clasificador proyectual, recurre a 
una simbología que representa relaciones entre las partes, descubre en su registro decisio-
nes proyectuales a la vez que se convierte en “una base de datos para la experimentación y 
propone un léxico combinatorio múltiple”. Zaera Polo, 2003:204)
Fig. 63 a 67

B. Diagrama como Táctica de pensamiento

Greg Lyn / OMA, Rem Kolhaas / Peter Eisenman / UNStudio , Van der Berkel y C. Bos
Diagramas que operan en su capacidad organizativa, estratégica y generativa. Se utilizan 
como instrumentos para visualizar y plantear procedimientos operativos y proyectivos, en 
sintonía con la definición de Deleuze en tanto maquinas abstractas que tienden a la acción. 

TÁCTICA PENSAMIENTO INTERFACE OPERATIVAFORMA EXPRESIÓN

DIMENSIONES 
DEL DIAGRAMA 

EN LOS PROCESOS 
DE DISEÑO

62
Esquema de síntesis para las dimensiones del diagrama en los procesos de diseño
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y otro que supone variantes en donde la interface diagramática se traduce espacializado en 
el proyecto.
SANNA: en relación al uso del diagrama en este estudio, Toyo Ito sostiene que en su obra 
no se puede distinguir entre éstos, los planos y la obra misma. Los diagramas como mode-
los se trasladan y espacializan, y la obra resulta en una contundente legibilidad, claridad y 
reducción extrema que definen la fuerza de su arquitectura. La abstracción propia de los 
diagramas y la reducción se trasladn a a todos sus detalles, incluso a las propiedades mismas 
de los materiales en la obra.
Van der Berkel: de UNStudio, quizás no tan extremo, ha evidenciado en algunas búsquedas 
proyectuales cierta fascinación formal al trasladar los diagramas a formas arquitectónicas, sin 
remitir a metáforas o referencias conocidas, sostenida como una exploración instrumental e 
intuitiva que deviene en posibilidad de organización espacial y/o de sustancia. Los diagramas 
así espacializados son elegidos tanto por trasposición de forma o por lo que representan 
simbólicamente y funcionan a través de su significado. 
MVRDV: todo el trabajo aquí se comunica utilizando los diagramas como plataforma de 
comunicación con un interés especial en aplicarlos en la traducción de la complejidad para 
lograr conceptos casi como especies de “logotipos” de sus edificios. 
En su pragmatismo holandés, reconocen la necesidad de trasmitir, como un método, cada 
paso de las decisiones tomadas en sus procesos para propiciar el debate y la interpretación 
de ideas, tanto internamente como hacia los agentes externos.
Es relevante su experimentación en la generación de prototipos urbanos, en donde se prefi-
guran distintos campos de información que construyen un mundo de representación abstrac-
to. Entornos de datos que se manipulan como gráficos estadísticos. Estos modelos digitales 
operan como interfaces operativas que emergen de datos numéricos y cuantitativos y cuali-
tativos para investigar condiciones, probabilidades, en la simulación de situaciones posibles 
para el desarrollo a futuro de las ciudades. Técnicas predictivas en unas interacciones entre 
visualización, diseño de la información y arquitectura de datos operando sobre una simula-
ción urbana y arquitectónica. Metacity y Datatown es su proyecto más polémico y seminal.
Otras líneas de investigación más avanzadas  se dedican a métodos sofisticados que combinan 
desarrollos en diseño de software de edición paramétrico, CAD y animación en tiempo real. 
Diagramas con información de interés arquitectónico y urbanístico son operados digitalmente 
en interfaces que indagan en la búsqueda de conceptos fortuitos, aleatorios e imprevisibles. 
Por ejemplo: “Function Mixter”, “Spacefighter” y “RegionMixer”.

“A partir de su propia síntesis, como ambientes cognitivos-comunicativos que espacializa 
información en un periodo de tiempo, diagramas y arquitectura en el medio digital van ca-
mino a convertirse en una misma substancia: digital di (archi) grams. Finalmente, el espacio 
arquitectónico simultáneo concreto y virtual, está compuesto por el diagrama actual y mu-
chos otros virtuales a ser actualizados por la información resultante de la interacción entre 
el hombre, el ambiente y el tiempo.” (Sperling, 2004:384)
Fig. 74 a78

coNclUSioNES pREliMiNaRES

Existe un variado espectro de posibilidades, sustentado teórica y prácticamente, y anteceden-
tes en la relación que existe entre los diagramas y los procesos de diseño. Pareciera que sub-
yacen distintos niveles y formas de operación que se vinculan con aspectos generacionales. 
En este sentido, arquitectos que fueron los teóricos iniciales (Tshumi, Eisenman) se enfocan 
más a desarrollar aspectos ligados a lo analítico y/o organizativo de los diagramas, así como 
a la elaboración teórica. Generaciones más jóvenes (MVRDV, UNStudio) están principalmente 
centradas en aspectos e indagaciones que se vinculan, trascendiendo lo proyectual, con el 

Pons argumenta que en esta instancia los diagramas se emplean como herramientas heurís-
ticas, eficaces en la solución de problemas complejos y colaboran en la definición ajustada 
de una situación de diseño.
Eisenman: llega a esta instancia en la última etapa de su trabajo, y los diagramas le sirven para 
prefigurar en forma genérica el proyecto y operan formalmente pero con gran apertura Son 
como una guía de huellas (trazas de informaciones diversas) de una matriz para condensar la 
forma, en tanto exploran posibilidades y probabilidades para sus decisiones en el proyecto. 
Greg Lynn: referente del diseño a partir de su investigación en el medio digital, concibe los 
diagramas definitivamente como instrumentos conceptuales y los utiliza en procedimientos 
que exploran la morfología desde la potencia del software y las interfaces diagramáticas 
que calculan formas arquitectónicas. En los registros de sus modelos digitales se visualiza 
la manipulación digital de información entendida como “imaginar a través de una acción. 
Hibridar conocimientos, naturalezas e informaciones, físicas y virtuales” (Diccionario Metá-
polis, 2001:268). Es también a partir de diagramas devenidos de formas paramétricas que se 
convierten en objetos posibles de materializar.
OMA: referente innovador en el uso diagramas. Como instrumento para organizar informa-
ción, “inventariar varios aspectos como el programa, las restricciones, regulaciones, locali-
zación” (Puebla, 2010:354), implican principios infraestructurales y conceptos de estrategias 
proyectuales que se visibilizan y habilitan lógicas resolutivas. La exploración de los vínculos 
entre el programa y la arquitectura es una estrategia que se instrumenta caracterizada por el 
uso de la abstracción a partir de las metáforas, aplicaciones del comic y el fax como tema de 
análisis. En los prototipos diagramáticos, sostiene Puebla, se demuestra cómo la visualización 
de datos puede revelar la esencia o el concepto clave en un proyecto.
“El uso de diagramas en OMA caracteriza una actitud hacia el diseño centrado en la inves-
tigación y la renovación. En su búsqueda de nuevas lecturas de la condición contemporá-
nea, OMA es siempre receptivo a la arquitectura de la información. La hipótesis implícita 
es que cualquier parte de información podría potencialmente generar un tema o concepto 
arquitectónico. Los diagramas han probado ser efectivos instrumentos en estas búsquedas, 
convirtiendo información en fenómenos, combinando el intelecto con la imaginación y la 
conceptualizando con el proyecto a través del uso de imágenes, metáforas, modelos y signos.” 
(Deen y Garritzman, en García, 2010:228)
UnStudio: desarrolla una de las prácticas más específicamente diagramáticas. Estrategias 
generativas que ponderan organizaciones espaciales dinámicas, que tienen a la fluidez e 
hibridez espacial. Flujos de movimientos e infraestructuras se reflejan relacionados desde 
su proceso de diseño y practica arquitectónica. Procesos en donde el diagrama opera como 
instrumento innovador y eficiente abriendo diversos significados a partir de la compresión 
de la información. Muestran como los diagramas (el más conocido es el de la Casa Moebius) 
empuja la arquitectura a formas más abstractas de modelos geométricos.

“Las propiedades específicas de este diagrama lanza una nueva luz sobre el trabajo. Como 
resultado este se libera; nuevas direcciones y significados se promueven (…) El diagrama 
funciona como un agujero negro, el cual radicalmente cambia el curso del proyecto, trans-
formando y liberando la arquitectura.” (Van Berkel, en García, 2010:222)
Fig. 68 a 73

C. Diagrama como Interface operativa

Sanna, Kazuyo Sejima / MVRDV, W. Maas, J. van Rijs y N. de Vries / UNStudio, Van der Berkel 
y C. Bos
En este grupo se encuentran incluidos dos modelos: uno orientado a fines pragmáticos, que 
habilita el diagrama en la toma de decisiones más precisas y supera las intuiciones iniciales, 
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Derecha: Tshumi B. Parc de la Villette. Francia 1982. 

Diagrama de superficies, en rojo lo edificado, en celeste lo cubierto, en blanco lo abierto.
La secuencia muestra los datos totales, su explosión-deconstrucción, 

y su implosión-recomposición en los puntos de la malla. Cuantificación y distribución espacial.
Izquierda: Eisenman P. 1969-70.

Secuencia de desarrollo de los diagramas para el proyecto de House II 
mostrando los cambios, girando y superponiéndose en operaciones de diseño

67
FOA. Diagrama de circulaciones de la Estación de Yokohama 1999
“Yokohama es un muelle donde uno nunca vuelve sobre sus pasos. 

El proyecto está generado a partir de un diagrama funcional 
que trata de evitar esa organización lineal tan característica de los muelles. 

Sea cual sea la dirección en que atravesemos el muelle, siempre tendremos la sensación 
de que no volvemos. El valor del proyecto no radica en sus cualidades formales 

ni en su manifestación cultural, sino en su comportamiento espacial, 
y ésta es la razón de que el desarrollo diagramático sea tan crucial para el proyecto: 

nos permite ser precisos en la elaboración, pero también generar interpretaciones 
más ambiguas del resultado. La ambigüedad es una de las grandes posibilidades 

de operar con diagramas” (Zaera Polo, 2000).

63
FOA. Towers Iconc, Dubai 2006.

Estudio para la teselación de las superficies dependiendo de la exposición solar

64
Izquierda: FOA. Towers Iconc. Dubai 2006.

Diferente inclinación de las superficies dependiendo de la exposición solar.
Derecha: Eisenman P. 1972-75. Diagramas axonométricos House VI

IMG 76
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Tshumi B., 1980. The Block (recorte) de The Manhattan Trasncripts



64 65

73
Lynn G. Gate Bridge. 1994
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OMA. Diagrama de conectividad programática y volúmenes. Biblioteca de Seatle

71
OMA. Esquema de usos por periodos temporales y el programa de actividades cuantificado

Concurso para la estación de Yokohama 1992

70
Izaquierda y centro: UnStudio. Galería Centercity. Cheonan, Korea 2008.
Derecha: Essenman P. Ciudad de la cultura, Galicia, España 1999-2010.

Diagramas generativos relacionados a la topografía del sitio
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Unstudio. 1997. Concurso IFCCA, diagrama de flujos de pasajeros para la estación de New York

69
UnStudio. Moebius House. 1993-98
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MVRDV. Silodam. Amsterdam 1995
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MVRDV. Region Maker Soft

74
Izquierda: Sanna. Ciudad del Flamenco. España 2003

Derecha: Sanna. Glass Pavillion Ohaio

75
MVRDV. Meta City Data Town. 1999

76
MRDV. Villa KBWW. Utrecht (Paises Bajos) 1997
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3.3. pEdagogÍa dEl tallER

la didáctica dEl pRoyEcto

El aprendizaje de la arquitectura remite en forma directa al proyecto como núcleo al cual 
convergen distintas materias y saberes disciplinares. Hablar de proyecto implica referirse a un 
Proceso de Diseño, entendido como aquel proceso creativo en el  cual se descubre o inventan 
posibilidades a la realidad, no explicitadas en la misma, para gestar un objeto de Diseño 
(Naselli, 2001). En este proceso se aprende y se adquieren conocimientos de manera diná-
mica y multideterminada. El diseño en el taller discurre como una práctica con un objetivo 
definido, cual es la resolución de un tema-problema. Se conforma como un sistema com-
plejo compuesto de variables organizadas en una red de influencias y vínculos. El proceso 
transita caminos aleatorios de trasformación que parten de un estado inicial de máxima de 
abstracción e incertidumbre ante el problema a resolver, para confluir en la materialización 
de la idea con la máxima información y concreción ofrecida como solución.

“Un diseñador juega con variables, reconcilia los valores en conflicto y transforma los impedi-
mentos. Se trata de un proceso en el que, aun a sabiendas de que unos productos diseñados 
pueden ser mejores que otros, no existe una única respuesta válida.” (Schön, 1998:49)

La acción de los procesos se vincula dialécticamente con la teoría y se articula desde una práctica
reflexiva hacia la comprensión para llegar al conocimiento. Priorizar la reflexión como condi-
ción necesaria para el aprendizaje implica trasformar una simple experiencia en experiencia 
de aprendizaje, y es en este sentido una “experiencia educativa” (Camilloni, 2011). Hay com-
prensión cuando se permite a los alumnos indagar lo que saben de nuevas maneras, cuando 
pueden argumentar el porqué de sus decisiones, introducir cambios adicionales en el proce-
so, predecir los efectos que los cambios producirán o aplicar los principios ensayados para 
explicar otros casos. 

“comprendo algo cuando acierto a introducirlo en un conjunto de información más amplio. 
Explico algo cuando expongo el conjunto de información en que debe incluirse para ser com-
prendido.” (Marina, 1993:39)

Hemos de conseguir que lo ajeno se convierta en propio. En esto consiste el conocimiento: 
conocer es comprender, es decir, aprehender lo nuevo con lo ya conocido. El rol del docente 
en este proceso es el de mediador y guía de procesos, en tanto sugiere fuentes, recorridos, anima 
hacia la reflexión y construye según este entorno de aprendizaje en conjunto con los alum-
nos formas colaborativas, autorreguladas y orientadas a la búsqueda de miradas inteligentes.

“Mirada inteligente es aquella que aprovecha con eficacia los conocimientos que posee. Pero, 
por sobre todo, que dirige su actividad mediante proyectos. Cada vez que elegimos que 
queremos mirar y la información que queremos extraer, dejamos que el futuro anticipado 
por nuestras metas nos guíe.” (Marina, 1993:34)

La acción en entornos de aprendizaje mediados tecnológicamente, híbridos o de interacción 
análogo-digital, implica incorporar pedagogías que consideren lo aleatorio y modalidades de 
ensayo y error como manera de explorar o enfrentarse al conocer. Caminos que validen y 
promuevan la construcción social del conocimiento, gestionado ahora por el mismo alumno, 
a partir de la participación y el intercambio. El proceso es en esta interacción de entornos 
(análogos y digitales) adaptable, dinámico, complejo, heterogéneo y por momentos caótico, 
azaroso y desordenado.
El medio digital se propone interactuando  en el taller como instrumento y entorno de apren-

diseño y exploración en diferentes formas de mapeos informacionales así como personaliza-
ciones de software. 
Entre sus potencialidades a explorar, en tanto instrumento operativo de aprendizaje, se podrían 
enumerar algunas conclusiones preliminares:

- La visualización de información en forma de diagramas opera como instrumento en los pro-
cesos principalmente en dos dimensiones, de notación, en tanto análisis, reconocimiento o 
reflexión, y de acción generativa, sintética y productiva.
- Son decisivas la táctica de los datos a representar y la estrategia de mapeo para que su en-
tendimiento trascienda el hecho artístico. 
- Se trata de un campo de investigación en desarrollo sin demasiadas certezas respecto de sus 
resultados dado que no existe aún un cuerpo teórico con una crítica fundamentada y con cierta 
historicidad, pero sí con suficientes sospechas de oportunidades y pertinencias.
- El lenguaje de imágenes no permite ser abarcado de una sola mirada, necesita un contexto, 
códigos comunes (simbología, iconos) de la percepción, decodificación 
y reflexión. Es necesario recurrir a la heurística en el proceso para su decodificación.
- La ambigüedad e hibridez propia de los diagramas como interfaces, tanto de notación como 
de instrumentos generativos o de acción, operan transformaciones mediante procesos de 
reducción y síntesis.
- El campo de acción y los recursos para operar se transforman con mucha rapidez, por lo que 
es válido suponer que se debería trabajar sustentados en visiones lo más amplias y versátiles 
(casi móviles) posibles.

81
Big. Apartments VM. Dinamarca 2008
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disciplinar contando con un capital de conocimientos y experiencias diversas y heterogéneas. 
Sus miradas perceptivas necesitan enfocarse, y desde lo vivencial se enfrentan por primera 
vez al desconocido ambiente universitario. En general poseen una formación con rasgos 
enciclopedistas, caracterizada por conocimientos compartimentados, alejados de la visión 
compatible con el Proceso Proyectual en tanto disciplina integradora y totalizadora de las 
configuraciones del ambiente. En esta instancia de su formación necesitan fundamentalmente 
desarrollar el poder de abstracción, de simbolización y síntesis, además de iniciarse a descu-
brir y reconocer la existencia de un pensamiento proyectual como una acción diferenciada. 
En el Capítulo 2.1 se ha descrito ampliamente la generación de los nativos digitales a la cual 
pertenecen nuestros alumnos. Disponen una gran experiencia y conocimiento en el medio 
digital, lo que resulta muy valioso, potencialmente, si es aplicado en conjunto con prácticas 
reflexivas, orientadas a la disciplina y que tiendan al aprendizaje para construir miradas in-
teligentes (Marina, 1993). 
Las Micro Experiencias promueven estimulo en este sentido, al explotar sus cocimientos o 
destrezas generales re-orientadas en acciones puntuales aplicadas en los procesos proyec-
tuales mediando entre instrumentos y lenguajes con los que se encuentran cómodos y que 
manejan con cierta solvencia. 
Como docentes, sabemos que la motivación es el motor que necesitamos para toda acción 
facilitadora de aprendizajes, en una construcción significativa donde asuman el protagonismo 
en su propio proceso. Desde este lugar, el taller, ámbito tradicional de aprendizaje disciplinar, 
se experimenta en una pedagogía que ensaya la articulación de didácticas análogas y digi-
tales, en tanto ámbitos entendidos como necesariamente complementarios y de interacción.

“Una enseñanza basada en lo que el alumno ya sabe, como principio, entiende el medio digital 
como ámbito para un conocimiento favorecido por la visibilidad de sus representaciones, la 
posibilidades de iniciar o expandir la comprensión, reconociendo con flexibilidad diferentes 
hechos o conceptos.” (Litwin, 2005:24) 

Se reconocen en los alumnos vínculos de afinidad y competencias para articular intereses perso-
nales con desafíos cognitivos y se busca potenciar las mismas para orientarlas hacia el aprendizaje. 
El Capítulo siguiente, desarrolla prácticas con una pequeña muestra de la amplia oferta de re-
cursos analizados. Las mismas ensayan didácticas que interactúan con prácticas tradicionales 
en intersticios del aprendizaje disciplinar, a partir de alternativas provistas por la tecnología 
indagando estrategias para la construcción de conocimiento.

NOTA
(1) Al respecto, SIGRaDI ha sido en sus 16 años de existencia un canal fundamental de difusión y enseñanza. En 
2006 se publicó bajo el título “Experiencia Digital” una compilación de usos, prácticas y estrategias en talleres 
de arquitectura y diseño (en Latinoamérica) que permitió vislumbrar el estado de situación en este sentido.

dizaje y define áreas de expansión como soporte para otras modalidades de acción, ya sea 
en diferentes instancias de ideación y diseño o en el propio ámbito del ciberespacio. A este 
respecto, se afirma que es importante orientar al conocimiento, la búsqueda y exploración de 
instrumentos para trabajar cooperativamente en el taller. 
Accionar de manera consciente y crítica, entendiendo tanto los condicionamientos como las 
posibilidades que se imponen a la práctica disciplinar, en tanto formas de interpretación y 
de acción que generan su impronta sobre los procesos y los fenómenos de la realidad.

“Para asumir el paradigma de la complejidad en una didáctica proyectual contemporánea, 
es necesario tener criterios suficientes de lo que se conoce y los fundamentos de todas las 
opciones posibles para acompañar cualquier investigación y/o exploración con la mayor 
cantidad de recursos formales y técnicos posibles y en función de los objetivos del proyecto 
y del proceso iniciado (…) Adecuar los recursos tecnológicos disponibles en una visión inte-
gradora y estratégica para obtener una amplia capacidad en la construcción de los sistemas 
complejos que intervienen en el acto de proyectar arquitectura. Al fin y al cabo la pregunta 
es siempre la misma: ¿Qué medio utilizar y con qué fin?” (Chiarella, 2009:102)

Una didáctica que explore métodos adecuados y pertinentes en la adquisición de hábitos y 
técnicas que tiendan al conocimiento disciplinar, y que responda a las condiciones de nues-
tro contexto, tiene una trayectoria en experiencias transitadas desde hace más de 15 años. 
Esta didáctica se ha indagado en la interacción de medios para la heurística del proyecto y 
ha demostrado ser una visión-acción muy fértil (Bermúdez, 2006; Stipech, 2009; Chiarella, 
2010; Rodríguez Barros, 2006).
Sobre la base de experiencias registradas en prácticas, enseñanzas e investigación de la ar-
quitectura y el diseño en nuestras aulas de población masiva, se verifican hipótesis e ideas, 
practicas exploratorias potentes y sensibles al contexto.(1)
En la línea de un minimalismo natural y creativo (Bermúdez 2006) en cuanto a los recursos 
y su disponibilidad (relacionada también con la cantidad de alumnos), el trabajo desde su 
hipótesis, objetivos y formas de validación, se alinea con antecedentes sensibles que buscan 
ser útiles a la enseñanza-aprendizaje articulando críticamente medio-contexto-aprendizaje.

“Abogamos por la multidimensionalidad de la informática en sus instancias comunicacionales, 
generativas, comunicativas, productivas y analíticas. Al incorporar la tecnología a los recursos 
tradicionales, y al sumarla a claras propuestas didácticas, encontramos un potente instrumento 
para el proceso de enseñanza-aprendizaje donde el ser humano es el centro que la organiza 
y reformula en sus proyectos. Práctica profesional, investigación, y enseñanza se vuelven 
parte de una misma búsqueda vinculada a través de la interacción de medios digitales, como 
dispositivos que habilitan exploraciones hasta ahora inéditas sobre las formas.” (Muñoz, en 
Rodríguez Barros, 2006:110)

pRocESo pRoyEctUal SitUado. REcoRtE paRa laS MicRo ExpERiENciaS

El proceso de diseño comprende diferentes etapas organizadas a través de itinerarios configu-
rados por capas y caminos en diversas direcciones (Colautti, 2009). Estos recorridos unen las 
distintas fases en el proceso y son siempre nuevos, alternativos y aleatorios ya que dependen 
de la voluntad y personalidad del sujeto que los guía (Nasselli, 2001).

El Capítulo 3.4 esboza estrategias didácticas ensayando prácticas de articulación para recur-
sos de Infovis con ejercicios convencionales del taller en cursos de primer año en la forma-
ción de carreras de diseño y arquitectura (ámbito de práctica docente del maestrando). Los 
alumnos en esta etapa ingresan con personalidades creativas que se inician en el aprendizaje 
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Estos momentos de traducción suponen zonas de transición y transferencia en los procesos. Son 
momentos en que se condensa la mirada, se analiza y superpone información, haciendo una sín-
tesis que permita re-transitar el proceso con una calidad diferente. La transferencia así resulta 
de la comprensión e interpretación particular de la realidad a través de la intuición y la razón, 
donde se detectan aperturas y nuevos caudales de datos. Esto produce un crecimiento de la 
información involucrada y por consiguiente la posibilidad de nuevas lecturas (Colautti, 2009).
Estas nuevas lecturas serán síntesis dadas en la interrelación de partes y componentes dentro 
de una estructura compleja de acción en los procesos de aprendizaje.
Los intersticios definidos para los micros se proponen entonces como espacios de mediación y 
síntesis en los procesos, para explorar la Infovis en forma complementaria a los recursos tradi-
cionales de la didáctica del taller, centrados en potenciar momentos de traducción, cambios de 
lenguaje y transferencia, tanto entre fases del proyecto como entre medios (análogo y digital).

Tanto en TDB como en IMD el objetivo se centró en detectar posibilidades operativas e instru- 
mentales para la visualización de datos, como interface para la construcción de conocimiento, 
a partir de prácticas realizadas en intersticios dentro de los procesos en curso. La observación 
y sistematización de los mismos se aplican a validar la hipótesis de esta tesina, en cuanto a 
su potencial didáctico para el aprendizaje disciplinar. 

Una vez definidos estratégicamente los intersticios pertinentes relacionados con: las caracte-
rísticas inherentes de algunas variantes de visualizaciones de datos (Capítulos 3.1, 3.2 ) y las 
actividades específicas que los alumnos debían realizar en las cátedras según su planificación 
(Capítulo 3.3, ampliado en Anexo), se definió una metodología de acción y una selección de 
recursos a implementar en las prácticas. Estas variables tuvieron su condición de existencia 
en un contexto dado por la cantidad de alumnos involucrados, las disposiciones físicas y los 
tiempos disponibles.

Ver Anexo para ampliar: 
A. Estrategias y guías de las experiencias, Contextos, Metodología y Recursos implementados 
en las mismas.

Las Experiencias 1, Nubes, y 2, Burbujas, se desplegaron en ámbito del TDB en forma com-
plementaria y superpuesta a actividades en desarrollo en el curso.
Las experiencias 3 y 4 Diagramas, se implementaron como un Trabajo Practico dentro del 
curso IMD, dado la mayor incumbencia del medio digital en los contenidos de la asignatura.

MicRo ExpERiENcia 1: NUbES (Fig. pag. 81-82)

Ámbito: TDB
Unidad Temática en desarrollo: Hábitat y Comunicación
Objetivos conceptuales (TDB): reconocer el ambiente para accionar en los diferentes 
campos del diseño. Ofrecer medios y materiales para percibir, observar, analizar y comunicar 
el mismo desde la perspectiva disciplinar.
Objetivos operacionales (TDB): realizar ejercicios perceptivos directos y mediados, comuni-
cados a través de diversos lenguajes y medios para construir un pensamiento multidireccional.
Practica en desarrollo según cronograma TDB: centrar la mirada en la vida cotidiana y en 
los acontecimientos significativos de un sector urbano dado en un recorrido de 1000 m.
Actividades en el taller: trabajo de campo en grupos de 3 o 4 alumnos sobre el sector urba-
no. Relevamiento, análisis y diagnóstico con relación a la consigna. Presentación de síntesis 
y conclusiones en paneles formato A3.

3.4.  MicRo ExpERiENciaS

A partir de las categorías establecidas y las conclusiones preliminares arribadas en los Capí-
tulos 3.1, 3.2 y 3.3, las Micro Experiencias desarrolladas ponen en práctica algunos recursos 
de visualización de datos, completando así los objetivos propuestos para validar la hipótesis 
de este trabajo. 
Los intersticios para la práctica se articulan en procesos de aprendizaje disciplinar realiza-
dos en el año 2012 en el ámbito de la Facultad de Arquitectura, Diseño y Urbanismo de la 
Universidad Nacional del Litoral (FADU-UNL). Se realizaron en dos cátedras pertenecientes 
al primer año de las carreras, donde el maestrando despliega actividad docente: el Taller de 
Diseño Básico (TDB) e Introducción a los Medios Digitales (IMD). Ante la gran cantidad de 
variaciones, escalas y posibilidades de Infovis, las experiencias se convierten en pequeños 
esbozos, los cuales aún en su minimalismo dejan entrever un horizonte de potenciales alter-
nativas y caminos para continuar explorando.

loS iNtERSticioS dE accióN

El intersticio se define, en este caso, como aquel espacio mediador entre lo análogo, propio 
del taller, y lo digital de la visualización de datos en tanto recurso para la tarea.
En dicho espacio se indaga interfiriendo en el proceso, en la búsqueda de probar la Infovis 
como forma innovadora y colaborativa para la didáctica del proyecto. Los intersticios se buscan 
para visibilizar factores que sobrevuelan de manera consciente/inconsciente en el proceso de 
diseño y se definen como un espacio estratégico para indagar y aprender a hacer preguntas 
a la realidad, reflexionando desde la acción. (…) “no es el juicio la actividad fundamental del 
entendimiento, sino la interrogación (...) por ello tengo por cierto que enseñar a preguntar 
es el más perfecto empeño educativo.” (Marina, 1993:40)
El proceso de diseño en sus etapas de ideación-proyecto-materialización está signado por 
transformaciones de formas y de sentidos, transitando momentos de traducción, mutación, cam-
bios conceptuales y de estado. Durante el proceso de trasformación de la idea a la forma se 
suceden instancias que marcan puntos críticos y definen cambios de direcciones y lenguajes 
Estos momentos críticos son aquellos culminantes provocados en la crisis de la trasformación 
dada en todo proceso, resultantes de la mirada que analiza, conceptualiza, valora las partes y 
características del proceso. (Naselli, 2010).  
En este sentido, los intersticios representan momentos de traducción y/o cambios de estado/
lenguaje para analizar distintos aspectos dados en los procesos y se indagan como espacios 
fértiles para migrar entre medios explorando posibilidades.

Edificio Facultad de Arquitectura, Diseño y Urbanismo, Universidad Nacional del Litoral
Taller ámbito de las experiencias

Aula del Centro de Informática y Diseño (CID), FADU U.N.L.
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- Es necesario promover la actividad hermenéutica para interpretar críticamente la imagen 
resultante. En este sentido trabajar colectivamente, intercambiando puntos de vistas en la 
lectura comprensiva, moviliza procesos de intercambio para la construcción de conocimiento.
- Los resultados que los alumnos percibieron, respecto de la visualización como instrumen-
to para esclarecer el propio discurso, ameritan ser expresados en una segunda vuelta que 
interprete la tarea realizada para volver al proceso rectificando, ajustando o confirmando la 
posición asumida, consolidando así un aprendizaje significativo.
- Trabajar en la elaboración de criterios acerca de la validez, pertinencia y sentido de los 
contenidos expresados en la nube de palabras, es imprescindible para validar su posibilidad 
como recurso didáctico.

MicRo ExpERiENcia 2: bURbUjaS (Fig. pag. 83-85)

Ámbito: TDB
Unidad temática en desarrollo: Hábitat y Comunicación
Objetivos conceptuales y operativos (TDB): Idem Micro 1
Practica en desarrollo según cronograma TDB: centrar la mirada en los elementos ma-
teriales naturales y artificiales de un sector urbano.
Actividades en el taller: relevamiento y análisis del paisaje construido del sector urbano 
en estudio. Reconocimiento de elementos materiales naturales y artificiales, rol, valor formal, 
y simbólico. Presentación en tres paneles formato A3. 
Trabajo de campo realizado en  grupos a los cuales se les asignó una parte (100m) del total 
del sector. Las variables de análisis eran más o menos comunes; los resultados parciales de 
cada grupo debían integrarse en una instancia posterior para definir una síntesis que com-
prendiera la totalidad.

Consigna
Explorar posibilidades de  visualizaciones de datos a partir de generar una base de datos 
cuantificando y cualificando las variables resultantes del relevamiento de elementos materia-
les naturales y artificiales del paisaje urbano asignado. 

Objetivos
- Explorar las posibilidades comunicativas, expresivas, de síntesis, etc. de recursos de visua-
lización de datos disponibles en la plataforma Many Eyes (1).
- Indagar su valor en el contexto de las prácticas y procesos en desarrollo en el TDB.
- Comparar y deducir posibilidades y pertinencias, de distintas formas para visualizar los 
datos disponibles en la plataforma sugerida. 

Ampliar en Anexo 
B.2. Actividades y Registro de las Observaciones realizadas 

Reflexión sobre la experiencia Burbujas
El Micro 2 exploró las visualizaciones de datos en tanto diagramas entendidos como táctica 
de pensamiento (Cap. 3.2). Se trabajó sobre operaciones de cualificación y cuantificación de 
aspectos de los datos (tácticas de los datos indirectas) y estrategias de mapeo que facilitan 
visiones enfocadas en cualidades particulares, favoreciendo interpretaciones intrínsecas y 
particulares de los datos (Cap. 3.1).
El micro pudo cumplir los objetivos propuestos indagando las visualizaciones de Many Eyes 
aplicadas como recurso didáctico favoreciendo la comunicación y la aproximación a síntesis 
comprensivas. Se arribó a conclusiones estableciendo relaciones con las consignas del ejer-
cicio dado en el TDB presentadas gráficamente mediante paneles A3. 

Consigna
Elaborar una visualización en formato de Nube de palabras a partir de un texto, referido al aná-
lisis realizado en el Taller sobre la vida cotidiana y acontecimientos significativos, del sector 
urbano analizado. 

Objetivos
- Explorar posibilidades de visualización de datos con formatos de textos.
- Indagar su valor en el ámbito del ejercicio desarrollado en el taller.
- Analizar posibilidades de la práctica con Nubes.
- Deducir a partir de comparar las diversas imágenes resultantes. 

Ampliar en Anexo:
B.1. Actividades y Registro de las Observaciones realizadas 

Reflexión sobre la experiencia Nubes
El Micro 1 exploró las visualizaciones de datos en tanto diagramas entendidos como táctica 
de pensamiento (Capítulo 3.2). Las nubes de palabras son visualizaciones de datos resultantes 
de tácticas directas, en las cuales se ingresan los datos completos, con todas sus cualidades. 
La jerarquía es representada mediante algoritmos que traducen una relevancia visual (tamaño 
de palabras) relacionada con la cantidad de veces que se registra el uso de los términos. La 
estrategia de mapeo propia de los algoritmos de las nubes favorece visiones que amplían las 
interpretaciones y los significados extrínsecos a los datos ingresados (Capítulo 3.1).
La experiencia cumplió los objetivos en tanto los alumnos pudieron explorar las plataformas 
eligiendo dónde y cómo operar. Se trabajó sin conocimientos previos poniendo en común 
la tarea realizada y logrando una crítica a partir de las nubes resultantes. Se reflexionó gru-
palmente interrelacionando los aportes de cada grupo, contrastando ideas visibilizadas en 
las propuestas.
Los ejes más relevantes, en este sentido, abordaron los siguientes aspectos:
- La personalidad de los actores se infiere en los aspectos relevados como significativos. 
Desde allí se pueden integrar claramente partes como miradas distintas, recomponiendo un 
todo más complejo y rico en matices. 
- Se refuerzan aspectos coincidentes e integran aspectos particulares. La mirada de los otros 
representa una oportunidad para la comprensión…“¿qué tenemos de igual?”; “no se trata de 
sumar datos, sino de encontrar las coincidencias”… “¿cuáles son las diferencias?”...  
- El conocimiento quedó explícitamente construido en forma colaborativa y cooperativa.
- Se detectaron hallazgos y descubrimientos en relación a la información presentada previa-
mente en formato de paneles.
- Las nubes re presentan el propio discurso, desde allí los alumnos reconocieron cierto auto 
desconocimiento y re planteos sobre el mismo, a partir de la sorpresa que les provoco la 
jerarquía de palabras visualizadas… “pensar mejor si lo que estamos comunicando es lo que 
realmente queríamos comunicar”...
- Las nubes facilitan la comparación, reflexión y elaboración de conclusiones ya que refleja 
y explicita una jerarquía de ideas asociadas a los términos promoviendo el debate.
- Se destacaron virtudes en las nubes como instrumentos para la comunicación, y filtro de rele-
vancia. Desde allí su posibilidad como catalizador en los procesos.
- De los comentarios registrados en los alumnos se reiteran algunos como: “utilidad comunica-
tiva”; “es divertido”; “ayuda a vernos”; “es interesante”; “marketinero”; “oportunidades de ver” 
“ser creativos para comunicar” etc.

Reconocimiento para futuras prácticas
- La facilidad de generación y las posibilidades  (a nivel estético y de diseño) de las nubes 
de palabras, pueden vaciar de contenido su aplicación como recurso didáctico.
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nientes. Es pertinente en este sentido trabajar en el desarrollo de incumbencias que operen 
con lógicas desde la deducción, comparación y el análisis de conceptos complementarios, 
opuestos y asociados.

Proyecciones micros 1 y 2. Visualización colaborativa (Fig. pag. 85)
EL TDB organiza una instancia de cierre grupal, en comisiones, con el objetivo de integrar 
las partes resultantes del trabajo de cada subgrupo y concluir con una visión completa del 
sector urbano analizado. En esta instancia el maestrando colaboró integrando todas las bases 
de datos generadas para obtener una visualización final del Micro 1 y Micro 2. Esto resultó, 
para el primer caso, en una nube, como meta texto, incluyendo todos los textos realizados, 
y una Infovis de Burbujas que contenía todas bases de datos del relevamiento realizado. 
En ambos casos, partiendo de los trabajos individuales, se elaboró una visualización colectiva 
de las cuales se podía re interpretar el sentido resultante de la superposición de las bases de 
datos. Los posters impresos con las Infovis acompañaron las presentaciones colaborando en 
la construcción de una síntesis final. 
Fueron relevantes los niveles de interpretación alcanzados, así como el interés en las experien-
cias explicitado por integrantes de otras comisiones que tenían en su consigna sectores urbanos 
diferentes. A modo de cierre, los co-investigadores propusieron generar otras instancias de 
intercambio de visualizaciones entre distintos sectores de la ciudad, como forma de “ver” qué 
interpretación o descubrimiento podían hacer otros, ajenos al tema, sobre el material elaborado.

MicRo ExpERiENcia 3 y 4: diagRaMaS (Fig. pag. 86-90)

Ámbito: IMD. El micro contó con dos instancias (3 y 4) de exploración debido a que es de 
cursado cuatrimestral.
Unidad Temática en desarrollo: Medios y Comunicación
La comunicación y la representación en los procesos de diseño. Creatividad y producción 
entre el diseño tradicional y el asistido por medios digitales.
Objetivos conceptuales (IMD): informar y nivelar con una visión totalizadora lo que re-
presentan los medios digitales en la cultura contemporánea.
Objetivos operacionales (IMD): encontrar y discriminar los canales de comunicación e 
información más apropiados entre profesionales, instituciones, empresas, etcétera. Construir 
un lenguaje figurativo acorde con las nuevas tecnologías que contenga y represente los co-
nocimientos, la creatividad y la producción universitaria. 
Practica en desarrollo según cronograma IMD: las experiencias se desarrollaron como 
un Trabajo Practico en el módulo final del curso, espacio de interacción entre operaciones de 
edición digital y comunicación análoga. Se propuso como instancia de análisis y síntesis, 
trabajando sobre un proceso de diseño realizado como actividad practica anterior, interac-
tuando entre medios y recuperando las bases de datos generadas.

Consigna
Diseñar una visualización que comunique diagramáticamente una reflexión crítica del proceso 
de diseño transitado en el desarrollo del Trabajo Práctico Nº2 (2), a partir de re veer reflexio-
nando las bases de datos generadas en el mismo. El trabajo comprende acciones de edición y 
procesamiento digital para elaborar una gráfica en soporte análogo impreso tamaño A3.

Objetivos
- Explorar las posibilidades de los diagramas como recurso de visualización en los procesos 
de diseño
- Abstraer y conceptualizar el proceso en las distintas etapas transitadas: elección del con-
cepto, interpretación, transferencia, modelo 3D y video. 

En una reflexión sobre la experiencia es interesante resaltar:
- La elaboración de los criterios para organizar los datos es un proceso que obliga a ordenar 
con sentido y pone en ejercicio la necesidad de selección y análisis para establecer jerarquías 
en la información relevada.
- El proceso de armado de la base de datos fue la instancia de mayor debate y conflicto: pasar 
en limpio el relevamiento, sistematizar y sintetizar información, fue la parte más laboriosa de 
la experiencia, a la vez que la más interesante por lo que significó como aprendizaje.
- El criterio del micro fue unificar las variables, entre los grupos, para ordenar las bases de datos 
a los efectos de poder comparar los resultados obtenidos en cada sector y posteriormente 
generar una visualización que incluyera todos las partes analizados.       
- Construir a una visión que integrando las partes analizadas compusiera un todo fue uno 
de los hallazgos que permite la Infovis más valorados.
- La cualificación y cuantificación de los parámetros se trasformó en instrumento de explora-
ción y comprensión de la realidad analizada. La revisión y completamiento de la información 
necesaria amplió el campo de lo percibido en una primera aproximación y obligó a relacionar 
datos con significados.
- Se compararon los procesos y resultados de la Infovis con los paneles elaborados bajo la 
misma consigna en el TDB. Se sostuvo que la primera ofrecía una lectura clara y precisa 
de los parámetros analizados, facilitando la comprensión a partir de la contundencia visual 
de jerarquías. Los paneles en contraposición se consideraron como resultantes de lenguajes 
más personales, de los que se inferían en general de forma más vagas las particularidades 
del paisaje analizado. El énfasis se consideró más centrado en lo expresivo y heterogéneo 
planteándose desde allí la hipótesis de que las visualizaciones complementaban el trabajo y 
lo traducían a un lenguaje común y que por ello facilitaban la comprensión, comparación, 
interpretación, etcétera.
- La base de datos propuesta ofrecía áreas para incorporar aspectos particulares de cada sector 
no obstante, sólo el 10% de los grupos utilizó este campo. Aspectos heterogéneos o específicos 
quedaron corridos de la base de datos y por lo tanto no visualizados.
- Los alumnos probaron diferentes formas de ver sus bases de datos sin reflexionar sobre el 
objetivo de lo que querían ver en cuanto a los mismos. No prestaron atención a las ayudas o 
tutoriales que orientaban en la plataforma donde se indicaba, por ejemplo la relación entre 
las operaciones (comparación entre la parte y el todo, relevancia, etc.) y los tipos de visua-
lización posibles.
-La experiencia, una vez cargados los datos, fue navegar de modo aleatorio entre distintas 
formas de visualización para descubrir qué era lo que podían ver y de qué manera. Esto 
genero una sensación de hallazgo y azar que se percibió lúdicamente motivando la acción.
- Las visualizaciones en forma de jerarquías de Burbujas y barras en distintos formatos fueron 
elegidas por el 90%, el resto se repartió entre opciones de gráficos apilados y tortas. 

Reconocimiento para futuras practicas
- La construcción de una base de datos, en tanto definición del qué y el cómo de los datos a 
visualizar, implica una práctica que ejercita el establecimiento de criterios de filtrado y orga-
nización con sentido. Detrás de la pregunta implícita en la formulación de esa base de datos 
se encuentra el potencial para explorar la Infovis en los procesos de diseño. Profundizar en 
la importancia de una elaboración ajustada de esta etapa hace a lo instrumental que pueda 
devenir la visualización en sí misma.
- La visualización de datos, pensada como recurso didáctico, necesita de un ejercicio de inter-
pretación, análisis e interrelación a partir de operaciones de comparación, deducción y crítica 
reflexiva con otras partes del todo complejo proyectual para convertirse en instrumento po-
sibilitador.
- La práctica con Infovis, de manera simultánea a las actividades del taller en distintas instancias 
de los procesos, permite complementar y aporta diferentes visiones de las partes intervi-
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Esquema de síntesis para las dimensiones
del diagrama en los procesos de diseño. Pag. 58

02

03 04

Esquema síntesis resultante de la cartografía de Infovis
realizada para el presente trabajo. Pag. 49

TÁCTICA PENSAMIENTO INTERFACE OPERATIVAFORMA EXPRESIÓN

- Ejercitar criterios de revisión, selección, jerarquía y filtrado de las bases de datos generadas 
para el análisis del proceso.
- Establecer relaciones mediante reflexión e interpretación de vínculos y caminos recorridos.

Ampliar en Anexo: 
B.3. Actividades y Registro de las Observaciones realizadas

Reflexión sobre las Micro experiencias
Los Micros 3 y 4 indagaron las visualizaciones en tanto forma de expresión diagramáticas, lo cual 
supuso acciones de notación y significación de conceptos subyacentes en el proceso (Cap. 3.2.). 
La táctica de los datos fue indirecta, ya que dependió de criterios de jerarquía y selección
aplicados a bases de datos y en tanto que la estrategia de su mapeo fue centrarse en la posibilidad 
de interpretación de significados e ideas esenciales, trascendiendo el hecho comunicativo (Cap. 3.1.)
En general, los objetivos planteados pudieron ser abordados con diferentes niveles de profun-
didad. En la puesta en común, los alumnos lograron reflexionar -crítica y autocríticamente- 
sobre los trabajos, permitiendo vislumbrar que en el proceso hacia el diagrama se abrieron 
posibilidades de repensar los procesos a partir de representaciones graficas que implican otras 
lógicas de análisis y comunicación.
La revisión, e interpretación de partes y vínculos de las bases de datos se articularon en la ela-
boración de un meta texto, el cual (trascendiendo el hecho comunicativo) hizo factible construir 
significados y reflexiones críticas poniendo en crisis algunos presupuestos sobre el proceso 
transitado.
Esta conclusión se sostiene en variables de cierta relevancia detectadas que comprenden los 
siguientes aspectos:
- Un 72% logró, con distintos niveles de aproximación, visualizar reflexivamente su proceso 
en los términos diagramáticos propuestos. 
- El 12% pudo detectar jerarquías en su base de datos, pero sin lograr vincular las partes en 
una visión del conjunto que trascendiera los pasos dados en la consigna.
- Casi el 22% incorporó, además, registros y traducciones de sus bases de datos a través de 
cuantificación o cualificación de variables. Esto facilitó lecturas alternativas e interpretaciones 
que ampliaron el sentido original asignado al proceso.
- Un 26% incorporó recursos como la metáfora para traducir los procesos, articulando frag-
mentos con una mirada integradora susceptible de interpretaciones más complejas. Apare-
cieron la autocrítica y la puesta en valor de caminos descartados como instancias de revisión 
y reconocimiento. 
- El 12% elaboró visualizaciones que se aproximaban a meta textos a partir de recursos visuales 
sugerentes, logrando niveles de síntesis y abstracción relevantes en el proceso. Como contra-
partida, el 28% de los alumnos no pudo trascender un reconocimiento superficial sin mayor 
compromiso en la exploración y análisis de las bases de datos de sus procesos. En estos casos 
se limitaron a exponer partes indiscriminadas y asiladas.

El ejercicio de abstraer para conceptualizar, buscando descubrir ideas esenciales en el proceso, 
resultó el objetivo que más costó abordar. Fue necesario apuntalar el desarrollo de capacidades 
de interpretación para superar lecturas obvias y simplificadas. 
No obstante, sobre la puesta en común final, se evidenció una mirada crítica centrada en relevar 
si el compañero había logrado, en algún sentido, “abstraer” su proceso -o partes del mismo- 
desplegando críticas ajustadas. 
- Alrededor del 40% logró superar la lectura de partes individuales. En un 20%, las estrategias para 
representar y relacionar datos utilizaron recursos como analogías y metáforas. Una cierta cantidad 
aplicó esquemas de líneas de tiempo con diferentes niveles para visualizar capas superpuestas 
y relacionadas temporalmente. Varios se remitieron a interfaces de juegos clásicos como La 
oca, o videojuegos como Lego, Mr. Mario, etc., como analogías para diagramar sus procesos.
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BASE DE DATOS

USUARIO

TEXTO
ANALISIS Y SINTESIS 

DE CONTENIDOS 
PRESENTADOS 

EN PANELES GRÁFICOS

NUBES DE PALABRAS
VISUALIZACIÓN ESTÁTICA

DISEÑADOR
OPERADOR

ALGORITMOS + DISEÑO
DISPONIBLES 

EN SITIOS ONLINE
WORDLE.COM / TAGXEDO.COM

TÁCTICA PENSAMIENTO

ÁREA 4

MAPEO / TRADUCCIÓN

Micro experiencia 1: Nubes

- Recursos de Infovis como gráficas de barras, dispersión de puntos, nubes de palabras, o códi-
gos QR de realidad aumentada, etc., fueron implementados en un 50% para resaltar variables 
que establecían relevancia y jerarquías en el contenido. 
-Se utilizaron recursos propios de Infovis que cuantificaban variables para comparar información 
de índole diversa, por ejemplo el tiempo requerido según tareas según el software utilizado o 
niveles de dificultad o facilidad reconocibles. 
- Las resultantes estéticas y expresivas son propias de alumnos de 1er. año que se inician en la
disciplina. No obstante, con mínimas sugerencias orientadas a simplificar gráficamente las 
visualizaciones, en un 50% de los casos, resultaron claras, expresivas e incluso sugerentes.
- De la puesta en común, es relevante destacar ciertas analogías establecidas con el lenguaje 
visual propio de los videojuegos (“parece el jueguito de Mario”; “el camino del Pacman”,…), 
de las que se desprende el anclaje a un saber previo que reconoce ciertos códigos de abstrac-
ción propio en estas interfaces. 

La construcción de diagramas, como cartografías de acciones y registros gráficos derivados 
de re visiones de bases de datos, implica recorridos dialécticos sostenidos en un aprendizaje 
que promueve la crítica como acción proyectiva.

Reconocimiento para futuras prácticas
- La calidad, y diversidad de las bases de datos resultantes son materia prima para la visualiza-
ción en forma de diagramas entendidos como mapas analíticos y proyectivos. 
- Trabajar en la reelaboración de registros resultantes de procesos y operaciones de diseño con 
una cierta historicidad en el medio digital, requiere prever instancias para su resguardo y cierto 
criterio de orden en el almacenamiento de las bases de datos. Esta situación hace necesario 
tomar previsiones estratégicas para viabilizar la experiencia.
- Promover formas tangenciales, alternativas y creativas de aproximación a las visualizaciones 
de diagramas como forma de análisis, reconocimiento y reflexión, resulta enriquecedor y 
promueve la incorporación de la crítica y autocrítica como instancias de aprendizaje. 
- Recursos articulados en operaciones con lógicas sostenidas en la indagación de analogías, 
metáforas, comparaciones y traducciones de formas transdiciplinares, son fuentes de inspira-
ción que colaboran en el aprendizaje de abstraer y conceptualizar ideas esenciales implícitas 
en el proceso de diseño.

NOTAS:
(1) Many Eyes  es una plataforma de uso libre creada y patrocinada por IBM para visualizar datos en diferentes 
formas graficas e interactivas. Es referente en el tema y forma parte de proyectos de investigación relacionados 
con la visualización de información y sus aplicaciones, sociales, artísticas y culturales
(2) El Trabajo Practico Nº2 es un ejercicio de diseño en el medios digital que se desarrolla migrando entre medios 
y entre softwares. Se realiza en 5 etapas relacionadas: 1. Investigación y documentación sobre un concepto, elegi-
do de un listado propuesto con un significado dado según el Diccionario Metápolis; por ejemplo.: piel, hojaldre, 
prototipo, recursivo, etc. 2. Sobre el concepto elegido se realizan exploraciones con capturas fotográficas sobre 
objetos o espacios análogos que lo reflejen en algún sentido. 3. Selección de capturas claves para vectorizar. 4. 
Extrusión del vectorizado y diseño en tres dimensiones de un modelo digital que considere su espacio interior como 
ámbito a partir de su navegación inmersiva. 5. Edición y presentación de una narrativa hipermedia que comunique 
el concepto elegido.
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BASE DE DATOS

USUARIO

PLANILLA DE CÁLCULO
CUALIFICACIÓN Y 

CUANTIFICACIÓN DE VARIABLES 
REALACIONADAS AL ANÁLISIS 

DE UN SECTOR URBANO

RANKING DE BURBUJAS,
BARRAS Y TORTAS

VISUALIZACIÓN DINÁMICA
E INTERACTIVA

DISEÑADOR
OPERADOR

ALGORITMOS + DISEÑO
DISPONIBLES EN SITIOS ONLINE

MANY EYES

MAPEO / TRADUCCIÓN

TÁCTICA PENSAMIENTO

ÁREA 1

Micro experiencia 2: Burbujas

Imágenes parciales de algunos de los paneles presentados por los alumnos. Los mismos 
expresaban las conclusiones del análisis realizado sobre del sector urbano y 

fueron el punto de partida para elaborar el texto que sintetizaba las conclusiones.
Algunas de las nubes elaboradas en los grupos a partir del mapeo del texto.

Impresión y puesta en común

Micro experiencia 1: Nubes
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Imágenes parciales de los paneles presentados por los alumnos 
que comunican las variables analizadas en el sector urbano.

Algunas visualizaciones exploradas a partir de la cualificación y cuantificación
de variables relevadas: visualización de flujos, treemap, torta, barras y burbujas

En las 4 imágenes al final de ésta página: 
Visualizaciones resultantes a partir de la suma de trabajos realizados en cada grupo,

posters elaborados por la maestranda utilizados para el debate y cierre de las experiencias.
Impresión y puesta en común

Micro experiencia 2: BurbujasMicro experiencia 2: Burbujas
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Micro experiencias 3 y 4: DiagramasMicro experiencias 3 y 4: Diagramas

BASE DE DATOS

USUARIO

MÚLTIPLES FORMATOS
IMAGEN, TEXTO 

Y PLANILLAS RESULTANTES 
DEL PROCESO DE DISEÑO

DIAGRAMAS E INFOGRAFÍAS
VISUALIZACIÓN ESTÁTICA

DISEÑADOR
OPERADOR

SOFTWARE + DISEÑO
EDITORES GRÁFICOS DE TEXTO,

PLANILLAS DE CÁLCULO,
ALGORITMOS ONLINE

MAPEO / TRADUCCIÓN

ÁREA 2 Y 4

FORMA EXPRESIÓN

TÁCTICA PENSAMIENTO
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Micro experiencias 3 y 4: DiagramasMicro experiencias 3 y 4: Diagramas
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El trabajo propuso un recorte sobre el Tema que cumplió con los objetivos atendiendo a validar 
la hipótesis enunciada. Se investigó la visualización de datos, su epistemología y variables así 
como los diagramas en relación a los procesos de diseño. Quedó planteado un abanico de 
perspectivas para potenciales desarrollos prácticos y teóricos, muchos de los cuales podrán 
ser retomados en futuras aproximaciones.
Las estrategias operativas esbozadas, se ensayaron en intersticios de procesos de aprendizaje 
disciplinar interactuando entre medios análogos y digitales. Las mismas exploraron posibilida-
des de articulación didáctica de Infovis en los talleres y se ajustaron a condiciones puntuales 
con el objetivo de considerar su valor instrumental. Las prácticas consideraron el contexto:
nivel del curso, contenidos y planificación; los tiempos: superposición con otros trabajos y 
obligaciones curriculares, extensión y carga horaria; y las disponibilidades tecnológicas con-
cretas para viabilizar su realización. 
Una secuencia de conclusiones preliminares balizan el derrotero seguido. Las mismas definen 
particularidades, de las distintas instancias abordadas, vinculadas por múltiples relaciones. 
En el mismo sentido las Experiencias relevan aspectos significativos a considerar en futuras 
experiencias relacionadas. 
Es necesario aclarar que algunas posiciones adoptadas podrían ser discutibles debido, en prin-
cipio, a la necesidad de simplificación dentro de un territorio extenso, el cual se acompaña de 
un recorte de realidades complejas y difícilmente delimitables, como son la visualización de 
información, los procesos proyectuales y el aprendizaje disciplinar en cursos iniciales. 

4. MoMENto dE coNclUSioN

Sintaxis de diseño orgánico para un diagrama de red.
Algoritmo Java para visualización de bases de datos de múltiples elementos vinculados

www.yWorks.com (16.12.2012)

Micro experiencias 3 y 4: Diagramas

Propuestas de visualización y partes de algunos de los proceso realizados, IMD 2012.
H. Altamira, B. Pansa, S. Dellepiane, R. Leondhart, A. Puente, P. Herrera, 

G. Sanchez, D. Salaz, B. Molina, L. Alzamora y J. Menes, 
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con el contexto (docentes, alumnos, otros actores) y con otras disciplinas. 
Es viable suponer, corroborando la visión docente (Anexo), que al menos por el momento 
y en alumnos de 1er. año, trabajar con recursos de Infovis en forma complementaria colabora 
a lograr síntesis comprensivas que articulan visiones más amplias y, en cierta forma más per-
tinentes como resultado del trabajo grupal. 

Pensamiento lateral
La especificidad del instrumento, articulado en la dinámica de los procesos, es un ejercicio para 
estimular el pensamiento lateral.
Éste se vale de lenguajes y técnicas para saltar pautas en un sistema (como las consignas del 
taller), logrando enfocar los problemas a través de otras lógicas, de manera indirecta o creativa, 
aprendiendo por ejemplo a discernir las preguntas necesarias para lograr discriminar rangos y 
jerarquías que den sentido a las bases de datos.
Visualizar datos favorece visibilizar, cualificar y mensurar diferentes aspectos, puntos de vista, 
y superponer los mismos en visiones simultáneas. 
El descubrimiento de patrones implícitos o menos evidentes induce a reflexionar desde pers-
pectivas no consideradas a priori y abre el campo para nuevas interpretaciones.

Operaciones instrumentales relacionadas
- El lenguaje que sustenta la visualización de información implica procesos de abstracción 
para llegar a conceptualizar y traducir ideas a partir de símbolos, iconos y esquemas.
- La representación de estados y fenómenos no visibles, procesos diacrónicos y simultáneos, 
supone desarrollo de pensamientos creativos para un diseño innovador.
- La Infovis, desde la percepción de su lenguaje visual, unifica y a la vez distingue, facilita y 
promueve operaciones para la comunicación, el análisis y la organización con sentido 
mediante la cualificación y cuantificación de datos. 
- La reflexión, a partir de la comparación de contenidos, el uso de metáforas y analogías. 
- Habilita una reflexión asincrónica, en tanto los datos representados en imágenes, cualifica-
dos o como diagramas de procesos, permiten un distanciamiento que favorece re-pensar desde 
otro lugar y en un tiempo diferido los resultados visibles. 
- La interpretación por medio de la deducción de las formas y relaciones visibilizadas. 
- El descubrimiento de patrones o variables no consideradas en los datos. Lo fortuito, 
en algunos casos, devenido de los algoritmos o las operaciones de diseño implementadas.

Algunas condiciones relevadas para operar con Infovis como instrumento en didác-
ticas operativas:

La hermenéutica
La hermenéutica, como práctica de interpretación, es ineludible para el aprendizaje y recurrente 
en diferentes instancias de los procesos abordados en tanto acción decodificadora de significados. 
En la definición del problema así como las metáforas de su representación, y en los procesos 
de intercambio, se trasforma en condición necesaria para que las operaciones con Infovis se 
puedan traducir en aprendizajes.

Crítica-crisis-disrupción
Los momentos de crítica e intercambio grupal, en tanto crisis de presupuestos, fueron momentos 
significativos y de disrupción en el proceso. Estos permitieron acceder a síntesis comprensivas 
y posibilitaron re-interpretaciones en sucesivas aproximaciones con lentes distintos.

Planificación y estrategia docente
Algunas de las prácticas realizadas al necesitar volver al formato impreso análogo, propio del 
taller, perdieron sus atributos de interacción y manipulación de los datos de origen. Esto puso 

El trabajo propuso un aporte situado, ajustado en sus intereses, ámbito de desarrollo y con-
texto, planteando perspectivas sobre el tema a continuar investigando.
Considerando que toda idea de cierre es provisional, una serie de conclusiones generales 
sintetizan aspectos destacados resultantes de la investigación, con vistas a su continuidad en 
futuras aproximaciones y prácticas.

Visualización de datos
La visualización de información ha demostrado, por sus características, que trasciende el con-
cepto de imagen, entendida ésta como la resultante de una práctica social que más allá de 
su representación icónica se configura en operaciones dadas por la imaginación individual 
o colectiva, el sentido que podemos sobreimprimirle o la tecnología que la hace posible. Las 
visualizaciones en sus múltiples formas aluden a enunciados de mayor complejidad. 
Su valor innovador se manifiesta en múltiples posibilidades de generación, a partir de la mani-
pulación y mapeo de bases de datos, y en su capacidad comunicativa en tanto meta texto po-
tenciado, en el medio digital, con dinámicas de interacción actualmente posibles en tiempo real. 
Remite a nuevas formas de representación, pensamiento y acción. En el proceso de traducción 
de información diversa a formas visuales e interactivas condensa posibilidades de acciones 
proyectivas interdisciplinares y de simultaneidad. 
Habilita un lenguaje que hace pensable ideas que reflejan el paradigma de la época, el cual, tras-
cendiendo la técnica que se utiliza, promueve el valor estético y creativo para su representación.
El análisis abordado elaboro una propuesta de clasificación que viabiliza su exploración práctica 
orientada al ámbito académico disciplinar. Es factible imaginar, desde aquí, alternativas para abor-
dar, combinaciones y mixturas, de los instrumentos y sus lógicas de acción con incumbencias 
en la formación y en la práctica profesional. 

Bases de datos como instrumentos operativos 
Como nuevas formas de la cultura, las bases de datos implican nuevas formas de construir el 
conocimiento. Incorporarlas como posibilidad para el aprendizaje supone trasformaciones que 
pasen de aprender contenidos y de cómo recabar datos, a la necesidad de aprender a encontrar 
criterios de selección, relacionando y sintetizando críticamente para arribar a la comprensión 
y desde allí potenciar el conocimiento. 
Es relevante promover acciones para el desarrollo de incumbencias para el análisis crítico, la 
interpretación y la síntesis por sobre la acumulación indiscriminada. Ampliar el conocimiento 
en formas de manipulación de bases de datos para lograr criterios y fundamentos para su 
clasificación y organización en jerarquías de sentido orientadas a la acción proyectual.

Inteligencia colectiva, la construcción en conversación de pares 
La Infovis facilita la construcción de conocimiento a partir de visiones resultantes en la coope-
ración, focalizando la acción en tareas colaborativas. 
La convergencia desde miradas, traducidas en información con sentido, admite superposicio-
nes para arribar a nuevas lecturas inclusivas. Operaciones dadas a través de la facilidad para 
compartir, interactuar e intercambiar, facilitan procesos entre pares dirigidas a síntesis críticas 
e interpretaciones ajustadas.
El aprendizaje es colaborativo en tanto los contenidos son susceptibles de ser construidos y 
también publicados, interactuados y reutilizados por otros, abriendo un campo de conoci-
miento transdisciplina.

Aprendizaje significativo y relacional
Lograr anclajes cognitivos es posible con la reinterpretación de sentido dada por la visibilidad 
de lo subyacente (o no consciente) y el protagonismo de los actores involucrados en el hacer.
Oportunidades para el aprendizaje relacional se apoyan en la indagación y formulación de 
conexiones y vínculos en las base de datos, entre visiones personales/grupales, en relaciones 
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en evidencia el contraste que existe entre “usos y costumbres” instituidos como prácticas tra-
dicionales en los talleres de diseño, con las prácticas habituales en la que están los actores 
involucrados en el taller. Alumnos y docentes convivimos a diario con entornos digitales para 
el entretenimiento, las relaciones sociales, comerciales, de información, etc. 
Por otro lado, en el curso, se puede observar que más de un 70% de los alumnos cuenta con 
teléfonos inteligentes (smart phone), que permiten capturas de imágenes y grabación de video 
en alta resolución, además de conexión inalámbrica para navegar Internet. Alrededor del 30% 
lleva sus notebook, notepad o tabletas al tablero de dibujo. Cuando se facilitan ayudas para 
operar algún software o sitio sólo el 20% permanece en el aula. Desde allí el valido suponer que, 
ya los conocen o que prefieren recurrir al método ensayo-error (forma usualmente elegida), 
los video-tutoriales online, etc., para descubrir personalmente mientras realizan otras tareas 
(multitasking). Ante este panorama, cabe interrogarnos desde el rol que nos compete por 
el motivo de tal distancia y re pensar estrategias que guíen, integren, faciliten y motiven el 
aprendizaje considerando también estas condiciones reales del contexto. 
Incorporar nuevos recursos, que operen como instrumentos, para los aprendizajes requiere 
desde el rol docente planificación y objetivos que los acompañen.

Perspectivas
Talleres en interacción de medios, de recursos, mixtos, diversos, yuxtapuestos.
Indagar Infovis, en tanto instrumento plausible de operaciones colaborativas en el aprendizaje 
disciplinar, partió de reconocer en ellas posibilidades innovadoras en aspectos de la comu-
nicación y en la manipulación de bases de datos diversos. Imaginarla con potencialidades 
didácticas implicó avanzar en una visión inclusiva y complementaria de mixturas, buscando 
intersticios de interacción fluidos y dinámicos entre medios análogos y digitales en la formación 
de alumnos que inician el aprendizaje disciplinar. En este sentido, se puede concluir recono-
ciendo la necesidad de promover la crítica y la reflexión entre medios en un pensar 
actuante. Comprender cómo, puesto que los instrumentos no son inocentes, infieren 
formas de interpretación, comprensión y acción en distintas fases del proyecto.
Es necesario entonces explorar para ampliar el campo de lo conocido, con el objetivo de apren-
der a diseñar estrategias de acción que, como trazas de relaciones potenciales en un mapa, se 
nutran de visiones y lenguajes de representación diversos y en formas creativas e innovadoras 
a partir de una selección pertinente de instrumentos. 
El diseño como disciplina integradora y totalizadora de la configuración del ambiente se cons-
tituye y enriquece en la articulación de dimensiones y procesos complejos.
Lograr mediante la investigación y experimentación correr, aun levemente, límites en las prác-
ticas instituidas tiene el sentido de avanzar en la adquisición de criterios suficientes para 
operar con fundamento en la complejidad contemporánea. Camino necesario en la ense-
ñanza-aprendizaje que involucra y compromete a todos sus actores a la crítica y revisión de 
dinámicas, incumbencias y pertinencias respondiendo al contexto.
Visiones múltiples, relaciones complejas y variables se nos ofrecen para trazar mapas y navegar 
procesos que requieren nuevas cadenas de significados. Incorporar recursos dinamizadores 
en la adquisición de conocimiento, desarrollar nuevas competencias y aprender es-
trategias para lograr discernir aquello que merece atención, descifrando lo relevante 
y esencial de lo secundario y superfluo, es el desafío para todos, y más aún para aquellos 
convencidos de la necesidad de promover diseño de procesos innovadores.

La Infovis diseñada como cierre del trabajo (pag. 95), traduce visualmente las conclusiones, 
estableciendo relaciones entre los aspectos relevados como posibilitadores de Infovis, en tanto 
instrumento operativo, y las condiciones detectadas para su articulación en didácticas que 
colaboren al aprendizaje disciplinar.

HERMENÉUTICA
(interpretación)

CRÍTICA / CRISIS
(cOnteXtO)

ESTRATEGIA Y PLANIFICACIÓN
(inStrUMentO)

01 02 03 04
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Las experiencias desarrolladas se superpusieron con las actividades programadas en las cáte-
dras, siendo complementarias y simultáneas al desarrollo del curso. A partir de superponer 
buscando intersecciones entre los objetivos y ejercicios prácticos del TDB, con la cartografía y
las conclusiones del Capítulo 3.1 y 3.2, se definieron los intersticios para trabajar y la modalidad 
de Infovis a explorar. En la primera experiencia se trabajó con aplicaciones para visualizar 
texto: Micro 1, Nubes y, en el segundo, visualizaciones de distinto tipo para la comparación y 
análisis de datos: Micro 2, Burbujas. 

iNtRodUccióN a loS MEdioS digitalES (iMd):

La materia tiene como objetivo lograr una visión totalizadora de lo que representan los medios 
digitales en la cultura y en la disciplina. Encontrar y discriminar, en la acción, modalidades para 
el hacer y la comunicación reconociendo sus influencias, determinaciones y posibilidades cons-
truyendo a la vez, un lenguaje figurativo que represente los conocimientos creativamente. Los 
contenidos se enfocan hacia la adquisición de métodos y estrategias para la producción y 
comunicación acordes a los recursos tecnológicos disponibles, superando el aprendizaje de 
aplicaciones o el uso del software independiente y sin instrumentación con el conocimiento. 
Se cuestiona el uso indiscriminado de los medios digitales, proponiendo en cambio un espacio 
de abordaje con una visión reflexiva y crítica para reconocer en la practica los límites y po-
sibilidades que conllevan. 
Se indaga en la construcción de lógicas para los procesos de diseño a partir de la migración 
entre software y aplicaciones para adquirir criterios propios de selección y pertinencia en los 
procesos de diseño y comunicación. 
El curso es cuatrimestral y recibe alrededor de 250 alumnos en dos turnos, divididos en comi- 
siones de 30 a 40. Las actividades son individuales y se trabaja con instancias teórico-prácticas 
de puesta en común en el taller, complementadas con un seguimiento del proceso a través de 
publicaciones en plataformas online para el intercambio entre los alumnos y de éstos con los 
docentes.

Intersticios IMD 
Las experiencias desarrolladas, debido a la mayor incumbencia del medio digital en los conte-
nidos de IMD, se plantearon como un ejercicio práctico dentro de la planificación del curso.
La materia en su currícula articula un aprendizaje basado en la interacción de medios y, dentro 
del medio digital, practica la migración entre aplicaciones definiendo como premisa de aprendi-
zaje la necesidad de aprender críticamente a definir y auto gestionar qué medio utilizar y con 
qué fin. 
En estas condiciones, la Infovis se experimentó en dos cuatrimestres en intersticios orientados 
a la práctica de síntesis y comunicación como instancia de traducción e interpretación de fases 
de un proceso de diseño realizado. Los Micro 3 y 4, Diagramas, exploraron el diseño de 
estrategias de visualización diagramática para la comunicación reflexiva y denotativa de 
procesos realizados partiendo de las bases de datos generadas en un ejercicio de diseño 
realizado con anterioridad en el curso.

a.2. MEtodologÍa

Las experiencias se acoplan a didácticas propias de las disciplinas proyectuales. 
Parte de su diseño contemplo el método fenomenológico/hermenéutico para su realización. 
Este método es uno de los pilares en la formación de la Mdpi donde se lo propone como 
posibilidad para la innovación. El mismo indaga en la construcción de un conocimiento esen-

aNExo 

MicRo ExpERiMENciaS

a. EStRatEgiaS y gUÍaS dE laS ExpERiENciaS
A1. Contextos de las experiencias
 El Taller de Diseño Básico (TDB)
 Introducción a los medios digitales (IMD)
A2. Metodología
A3. Recursos

b. actividadES y REgiStRo dE laS obSERvacioNES REalizadaS 
B1. Micro experiencia 1: Nubes
B2. Micro experiencia 2: Burbujas
B3. Micro experiencia 3 y 4: Diagramas

c. ENcUEStaS 
Encuestas a alumnos y reflexiones docentes sobre las experiencias 

a. EStRatEgiaS y gUÍaS dE laS ExpERiENciaS

a.1. coNtExtoS dE laS ExpERiENciaS

El tallER dE diSEño báSico (tdb)

El Taller tiene como objetivo presentar a los alumnos herramientas conceptuales y operaciona-
les para el planteo de problemas y la toma de decisiones como diseñadores, valorando las 
diferentes necesidades acorde a su subjetividad y al campo disciplinar. 
La estrategia didáctica general se apoya en consignas que guían el aprendizaje a través de accio-
nes: dialogar, jugar, experimentar, explorar, conceptualizar, migrar entre diferentes espacios 
pedagógicos e instrumentos. 
La temática abordada es Hábitat y Comunicación, y se desarrollan contenidos cuyos nudos temá-
ticos refieren al concepto de Ambiente, Entorno e Introducción al problema de la configuración 
espacial. Los mismos se abordan en cinco ejercicios que articulan instancias teórico-prácticas 
pautadas sobre objetivos y actividades centradas en consignas específicas.
El taller posee alrededor de 150 alumnos divididos en comisiones de 40. Las actividades son 
en su mayoría realizadas con la modalidad grupal, con diversas instancias de socialización y 
puestas en común dentro de las comisiones.

Intersticios TDB
Se realizaron dos reuniones previas con docentes involucrados para explicitar el tema y los 
objetivos de la investigación, así como la estrategia para las experiencias en relación a su arti-
culación en intersticios del proceso en desarrollo y la especificidad del instrumento a explorar. 
Se decidió de común acuerdo acotar, por una cuestión operativa, la experiencia a una de las 
cuatro comisiones, trabajando con 35 alumnos. 
Se coordinó el cronograma del curso y la disposición del equipamiento informático, con los 
momentos en el desarrollo del ejercicio del TDB donde era factible la practica con Infovis 
evaluando los materiales y tiempos disponibles. 
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considerarse enmarcados en lo que Litwin (2005) define como un “buen material didáctico”. 
En este sentido las características deseables se refieren a que puedan ser utilizados por diferen-
tes destinatarios, que sea reutilizable, adaptable y admita tratamientos variados (Litwin, 2005).
Para las experiencias realizadas se investigó en la web con el fin de seleccionar recursos 
factibles y pertinentes a los efectos de las Experiencias contemplando estos requisitos.
El objetivo principal y la importancia en la selección de los recursos se sostienen en la in-
tención de no limitar las posibilidades de futuros desarrollos de la Infovis a la existencia del 
software o una aplicación determinada. Se entiende que su validez como instrumento debería 
traspasar las particularidades del software o aplicación que se utilicen circunstancialmente, 
los cuales están sometidos a un recambio permanente con mejoras en sus prestaciones y a 
su vez a un constante incremento de oferta y disponibilidad.
Los recursos seleccionados privilegiaron estos parámetros:
- Libres o de bajo costo y disponibilidad (accesibilidad).
- Plataformas abiertas (código abierto).
- Fácil intercambio de archivos y disponibilidad en formatos (variabilidad).
- Baja complejidad, simpleza en su uso (operación).
- Facilidad para la migración entre medios (interacción).
- Posibilidades para el intercambio y la colaboración (comunicación).
- Visualmente atractivos (estética).

Software propuesto para visualización de datos:
Los sitios enumerados contienen uno o varios software online y son gratuitos:
- Many Eyes: www-958.ibm.com
- Google Doc: www.drive.google.com
- Wordle: www.wordle.net/ 
- Tagxedo: www.tagxedo.com/
- Public Tableau: www.tableausoftware.com/ 
- Microsoft ExcelPlugins (Rutinas) gratuitos para anexar: www.peltiertech.com/Utility/

Operaciones que habilitan:
- Relaciones entre conjuntos de datos: Diagramas de dispersión: Scatterplot. Gráfico de tramas: 
Matrix Chart. Diagramas de red: Network Diagram.
- Comparar conjuntos de datos: Gráfico de barras: Bar Chart. Bloque de historiograma: Block 
Histogram. Gráfico de burbujas: Bublble Chart.
- Seguimiento de datos en el tiempo: gráfico de líneas Line Graph; gráfico de apilamiento Stack 
Graph; gráfico de apilamiento por categorías de datos Stack Graph fot Categories.
- Relación entre la parte y el todo: gráfico de torta Pie Chart; gráfico de árbol Treemap.
- Análisis de texto: árbol de palabras Word Tree; nube de palabras Word Cloud; red de pa-
labras Phrase Net.

Otras aplicaciones sugeridas:
Software de edición de archivos vectoriales y de pixeles.
Dada la gran variedad disponible, fueron de libre elección con relación a los conocimientos y 
el manejo o disponibilidad que cada alumno tuviera.
Se sugirieron aplicaciones para operar en línea como, por ejemplo: www.photoshop.com/ 
y muchas otras de código abierto que se pueden bajar en forma gratuita, como http://pixlr.
com/editor/ o http://inkscape.org/
Dentro de aquellas que exigen licencia, se destacan y son las de uso más extendido la suite 
de Corel: Draw y Photo-Paint y Adobe; Ilustrator y Photoshop. 
Por otro lado, los sistemas operativos, tanto bajo entorno de Windows como de Mac, traen 
instaladas por defecto aplicaciones para la edición de estos tipos de gráficos.
Fig. 82

cialmente colectivo, centrado en la acción exploratoria sin conocimiento previo y la interpre-
tación hermenéutica como fuente para decodificar y construir el mismo.
“Archivamos fragmentos, pero entendemos la totalidad. Los procesos de interpretación, aso-
ciación y completamiento de fragmentos requieren del diseñador una especial formación y 
desarrollo de su inteligencia creativa y relacional (Marina, 1993) que le permita trabajar no 
sólo de manera creativa sino especialmente a partir de mecanismos de creación y herra-
mientas para hacer -pragmatismo-.” (Naselli, 2010. Material inédito en: Workshop Cadenas de 
significado 2010 Mdpi, Córdoba)

Las consignas se entregaron a los alumnos en formato impreso y se explicitaron al inicio de 
los micros. Las mismas contemplaron cinco instancias:
1. Presentación del tema y los objetivos de investigación.
2. Tácticas de acción: Construcción / trasformación / procesamiento de las bases de datos. 
Exploración / práctica Infovis
3. Puesta en común, reflexión y síntesis conclusiva.
5. Encuestas co-investigadores.

El rol del maestrando fue de guía para la explicación de las consignas, suministró además apoyo 
en la familiarización de los recursos y aplicaciones e introdujo a las operaciones prácticas 
digitales básicas requeridas para operar con la información en el medio. En este sentido, el 
objetivo fue propiciar en los alumnos el interés por el descubrimiento y la indagación de los 
recursos disponibles intentando no influir en la determinación de la elección o modalidad de 
apropiación de los mismos. En todos los casos se sugirió más de dos sitios con diversos recur-
sos opcionales. 
Todas las experiencias fueron registradas y sobre la base de las mismas se elaboraron las des-
cripciones de las Actividades que se adjuntan más adelante.

a.3. REcURSoS

La variedad y rapidez de los cambios en hardware y software propios en la dinámica de la tec-
nología hacen que, al pensar en incorporarlos como instrumento para el aprendizaje, su elección 
sea un tema central, ya que interesa la posibilidad de proyectarse a futuro en un cierto tiempo. 
Como docente del Área de Diseño orientado hacia la incumbencia e interrelación con el 
medio digital se reconocen los avatares, deslumbramientos y vertiginosidad a los que induce 
la proliferación de recursos seductores y muchas veces de corta  vida. Es necesario romper la 
fantasía de que existen software que hacen las cosas fáciles y por sí mismos, como si fueran 
entidades con criterio autónomo. 
Si bien es cierto que, como todo instrumento, cada software impone condiciones (limitaciones 
y posibilidades) y moldea formas de operar a partir de las operaciones e instrumentos que 
provee como lógica de acción, también lo es que, como usuarios, podemos elegir qué instru-
mento usar, cómo y con qué fin. Así, el conocimiento y experimentación de diversos recursos, 
siempre centrados en una tarea, son fundamentales y conllevan un ejercicio de aprendizaje 
para lograr un criterio propio en la selección e interacción de los mismos.
“La diferencia se basa en que sobre los conocimientos específicos de cada disciplina se in-
tenta adquirir métodos y estrategias de comunicación y producción, acordes a los recursos 
tecnológicos disponibles, incorporándolos en los propios procesos, creativos, cognitivos y de 
producción. También es sustancial reconocer y asimilar los cambios de paradigmas implícitos 
en el uso permanente de los MD en los distintos medios, soportes y formatos. Abordándolos 
con una intención crítica y activa respecto de su expresión y contenido.” (Stipech, 2012)
La selección de los recursos digitales implica atender a cuestiones centrales para que puedan 
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b. actividadES y REgiStRo dE laS obSERvacioNES REalizadaS 

b.1. MicRo ExpERiENcia 1: NUbES
Ámbito: TDB

actividadES dESaRRolladaS
Actividad 1: Construcción / transformación
Elaborar en grupo un texto que sintetice los aspectos relevantes sobre el tema resultante del 
análisis presentado en formato de paneles en el taller. Dicho texto será la base de datos a 
visualizar en el medio digital. Se realizará una transferencia de la imagen de los paneles al 
texto y del texto a una imagen resultante del tipo y forma de visualización de texto elegida.
Recursos: en Taller, redacción de los textos y conversión a formato digital con una extensión 
aproximada de 500 palabras. 
Tiempo: 40 minutos.
Actividad 2: Trabajo online en PC o notebook
Dos alumnos por grupo serán designados para operar la traducción del texto al formato de 
visualización. Explorar plataformas y opciones de diseño disponible.
Sitios propuestos: www.wordle.net; www-958.ibm.com; www.tagxedo.com
Tiempo: 50 minutos.
Selección, guardado e impresión del archivo de imagen en hoja A3.
Tiempo: 30 minutos.
Actividad 3: Puesta en común y reflexión
Analizar los resultados propios y de los compañeros. 
Relacionar comparar/deducir/ los resultados y con el trabajo realizado en el ámbito del taller. 
Proponer una crítica y síntesis de la experiencia.
Modalidad: Grupos de 4 integrantes, quienes venían trabajando asociados en el taller.
Tiempo: 50 minutos.

dEScRipcióN dE laS obSERvacioNES REgiStRadaS MicRo 1
La experiencia comenzó con la presentación y explicación del objetivo del micro. Participa-
ron 9 grupos de 4 integrantes cada uno. Todos los grupos trabajaron sobre el mismo sector 
urbano, definido en una extensión de 1000 metros sobre el que habían realizado una rele-
vamiento, análisis y síntesis  en el TDB.

Actividad 1: redactar un texto grupalmente implicó una re lectura de los paneles que habían 
realizado como síntesis del ejercicio del cronograma. La traducción o paso de formato de imagen 
(paneles gráficos) a texto llevó en general a un debate intenso para consensuar nuevamente 
respecto de la importancia de las ideas expresadas y los términos más adecuados para expresar 
las mismas. 
Se debió aclarar que no era necesario trabajar excesivamente ajustando la sintaxis del texto, 
sino que lo importante eran las ideas expresadas en la síntesis y la selección de los aspectos 
observados. Fue necesario reiterar los tiempos pautados en el encuadre.
En esta instancia, casi un 30% de los grupos tenía una notebook en el taller, por lo que pudo 
hacer el texto directamente en soporte digital. 
Los alumnos se manifestaron desde el inicio interesados en la experiencia.

Actividad 2: desarrollada en el Centro de Informática y Diseño. Se pidió que nombraran delega-
dos para realizar esta parte de la experiencia dado el espacio y el equipamiento disponible. 
Finalmente, en función del interés manifestado, trabajaron los operadores y otros como observa-
dores. El 80% del grupo asistió a trabajar sobre PC. La explicación para registro y acceso a las 

82
Recursos seleccionados: 

Many Eyes, Google Doc, Wordle, Tagxedo, Public Tableau, Microsoft Excel Plugins.
IIconos de algunos de los softwares involucrados en las experiencias.
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de 100 m dentro del sector. La designación del sub-área es coincidente con el trabajo que 
venían realizando en el TDB.

Actividad 1: el trabajo se inició con la construcción de las bases de datos en donde se acor-
daron las categorías o cualidades a incluir. Los alumnos propusieron trabajar a partir de un 
listado orientador dado por la cátedra, que había sido la base utilizada para el relevamiento. 
La información recabada la habían sintetizado por partes en los paneles a partir de recom-
poner fotográficamente el sector y realizar un análisis gráfico con superposición de capas, 
en papel transparente, de diferentes variables. 
El maestrando colaboró en la definición de una estrategia para arribar a una cuantificación 
en una planilla tipo Excel para ser luego digitalizada. La misma se planteó relacionando la 
subdivisión de la tierra y los lotes resultantes con las cualidades relevadas del paisaje urbano. 
La resolución de esta actividad pareció, en un primer momento, simple y sencilla. Se trabajó 
en el aula realizando la traducción y cuantificación de los datos. Quedo pendiente su volcado 
a formato digital para trabajar en la actividad siguiente en las PC.
Se presentaron dificultades para terminar la actividad en el aula en el tiempo previsto; los moti-
vos se refirieron, a la necesaria definición y claridad de la información requerida para construir 
la base de datos. Por ejemplo, existieron grupos que habían omitido relevar aspectos; otros 
en los que esto estaba incompleto, por lo que la información resultaba insuficiente y debieron 
volver al sitio de análisis. En otros casos, los datos del relevamiento eran vagos, imprecisos y se 
referían a aproximaciones expresadas en términos tales como “bastante, mucho, escaso, poco, 
algunos”, por lo que no pudieron ser cuantificados. La actividad siguiente debió reprogramarse 
considerando el tiempo faltante para concluir el completamiento de la base de datos.

Actividad 2: en esta instancia se debió revisar un 30% de las base de datos para verificar 
criterios que debían ser comunes y que condicionaban el correcto funcionamiento en la 
plataforma Many Eyes. Criterios referidos a variables simples, como denominación de las 
columnas y filas, revisión del completado de celdas, etcétera fueron rectificados.
El manejo en la plataforma del software online fue en general fluido y no presentó mayores 
inconvenientes para operar. Se registraron, en un 20%, dificultades para ingresar la base de 
datos, situación que obligó a volver sobre la misma para revisarla. Esta situación de ida y 
vuelta se debió hacer inclusive en instancias posteriores ante los resultados visibles que sur-
gían en las visualizaciones generadas. Cantidades mal ingresadas se percibían en imágenes 
desproporcionadas de partes con relación al todo, cualidades sin cuantificar no se veían 
representadas, etcétera.
Un cierto caos se advertía ante las dificultades detectadas por errores en las bases de datos. 
No obstante, se pudieron atravesar las circunstancias y entrar en la etapa exploratoria de las 
visualizaciones que estas bases permitían.
Los alumnos migraban entre diferentes formas de Infovis evaluando los resultados, consen-
suando criterios e interviniendo también en la personalización de aspectos estéticos. Sobre 
el final de la actividad se registró una sensación de cierta sorpresa, regocijo y también dudas 
frente a los resultados: ..“mirá cómo se ve”..; ..“qué bueno está esto”..; …“proba vos a ver 
qué te sale”…; ..“eso no sé si es tan así”...
Se registraron expresiones que daban cuenta de cierta vivencia lúdica donde aparecía la 
sensación de hallazgo o descubrimiento resultante en imágenes inesperadas. 
Fue difícil dar por finalizada esta etapa y arribar a una selección de Infovis, entendida como 
la más pertinente para las consignas del ejercicio del TDB. 
Un 70% usó las Pc del aula y un 30% contó con equipos propios. No se respetó la cantidad 
de 2 alumnos por grupo para trabajar, condición dada por un problema de espacio, fue mayor 
la participación y por ello también hubo cierto desorden que atravesó esta actividad. No se 
pudo cumplir el encuadre de tiempo pautado.
La salida para impresión, dada la experiencia capitalizada en el Micro1, fue resuelta por los 

plataformas fue breve y directamente los alumnos se lanzaron a explorar las opciones dadas 
sin requerir más que los pasos básicos iniciales. 
Un 80% no presentó dificultades para logar operar, superó las cuestiones técnicas y exploró 
opciones diversas en cuanto a variables estéticas y de diseño. El resto necesitó más asistencia
para proceder con agilidad en el manejo de los sitios. La fascinación por las imágenes resultan-
tes, sumada a la rapidez para lograrlas entusiasmó y animo el trabajo, alargando los tiempos 
previstos para la actividad.
La salida para impresión se presentó como un escollo en casi la mitad de los grupos, para lo 
cual necesitaron indicaciones más precisas. De todas formas, fue notable la versatilidad de 
opciones alternativas que desplegaron, realizando artilugios como copy paste de pantalla o el 
intercambio entre formatos de archivo, para luego abrir software de edición, pixelar, guardar 
y formatear los archivos de imágenes para imprimir, con una velocidad que prescindió de 
cualquier ayuda docente.

Actividad 3: se colgaron todas las láminas con las nubes de palabras resultantes, y cada grupo 
las recorrió y analizó por separado. Un docente comenzó con preguntas generales para alentar 
la puesta en común. Lentamente se generó un ida y vuelta que enriqueció el intercambio y 
la construcción de síntesis grupal.

b.2. MicRo ExpERiENcia 2: bURbUjaS
Ámbito: TDB

actividadES dESaRRolladaS
Actividad 1: construcción/transformación
Elaborar una base de datos que sintetice las variables analizadas en el ejercicio del taller. 
Reflexionar para construir la misma cualificando y cuantificando los elementos materiales 
naturales y artificiales del sector urbano dado. Transferir y ordenar variables con sentido.
Recursos: construcción en el taller de la base de datos relacionada al relevamiento realizado. 
Definición de las cualidades y jerarquías de los datos a cuantificar en formato planilla Excel 
según modelo base facilitado para el inicio. 
Clase 1, tiempo: 50 minutos. 
Actividad 2: exploración/práctica
A partir de la base de datos generada, explorar diferentes formas de visualización disponibles 
y opciones de diseño en la plataforma Many Eyes. 
Seleccionar e imprimir el o los  ejemplos que se consideren más pertinentes.
Recursos: trabajo en PC o notebook con conexión a Internet. 
Dos co-investigadores por grupo serán designados para operar la traducción de la base de 
datos en Many Eyes para explorar luego, grupalmente, las Infovis 
Selección, guardado e impresión del archivo de imagen elegido en hoja A3. 
Clase 2, tiempo: 50 minutos. 
Actividad 3: Puesta en común/reflexión/debate
Ejercitar una mirada crítica sobre los resultados visibles en la interpretación de las imágenes. 
Analizar su valor dentro del proceso en desarrollo en el taller y relacionado a la consigna del TDB.
Interpretar y comparar las visualizaciones de los compañeros sobre el tema. 
Proponer una síntesis comprensiva y comparativa de los procesos y resultados visibles. 
Tiempo: 50 minutos. 

dEScRipcióN dE laS obSERvacioNES REgiStRadaS MicRo 2
La experiencia comenzó con una presentación y explicación del objetivo del micro.
Participaron 9 grupos de 4 integrantes cada uno. Cada grupo trabajo sobre un recorte urbano 
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abstracción como camino hacia la conceptualización. La visualización como meta texto y 
forma propia del paradigma de simultaneidad en tanto posibilitadora de lecturas múltiples y 
dinámicas potenciada por los medios digitales. La incorporación del azar y lo aleatorio como 
valor creativo implícito y potencial en la indagación de las bases de datos. Se relacionaron 
objetivos y actividades a desarrollar. 
Los alumnos bocetaron sus primeras ideas rápidas y esquemáticas traduciendo gráficamente 
aquello que primero se venía a la mente cuando pensaban en el propio proceso de diseño. 
En este sentido, más de un 70% quedó sujeto a una idea secuencial y cronológica de pasos 
aislados que reflejó casi literalmente las etapas dadas en las consigna del TPN2 realizado con 
anterioridad. Sobre estos esquemas se reflexionó para incorporar visiones más amplias que 
incluyeran aspectos implícitos, caminos de avance y retroceso, variables y acciones descarta-
das, etc., como posibilidad de integrar aspectos e instancias menos evidentes o depositadas 
en la papelera de reciclaje.
Ejercicios de abstracción sobre elementos cotidianos se ensayaron como camino para enten-
der el paso previo a la conceptualización, que implicaba reconocer el núcleo central o idea 
esencial que pudiera contener las cualidades del proceso.
En las preguntas y cuestiones manifestadas por los alumnos se explicitó una cierta desorien-
tación, la que se pudo ir ajustando en la medida en que aparecían acciones que ensayaban 
ideas y las ponían en común. 
Se trabajó especialmente sobre la necesidad de volver sobre los registros y revisar las bases 
de datos generadas a lo largo del proceso.

Actividad 2: el procesamiento de las bases de datos se tradujo en una primera propuesta 
diagramática sobre la cual se centró la crítica grupal articulando diferentes miradas. En la 
misma se pudieron discriminar tres grandes grupos o posturas para visualizar los procesos:
El 50% diagramó su proceso como una secuencia temporal de pasos, limpios, sin interrela-
ciones, con un sentido unívoco. La línea de tiempo como forma visual los representaba en 
una lectura en una sola capa sin interferencias. 
Un 30% reconoció fragmentos y escenas clave, cambios de dirección, etc. La dificultad mayor 
fue poder determinar el sentido de las relaciones entre las partes para realizar una síntesis y 
crítica que permitiera además una visión comprensiva de lo general. 
El 20% se remitió a diagramas en general potentes visualmente que traducían una percepción 
respecto del proceso pero sin llegar a dilucidar argumentos que pudieran ser comprendidos 
por un observador externo.
Las clases de apoyo para manejo de software de edición fueron atendidas por un grupo 
reducido (30% de los alumnos); el resto no manifestó necesidad ni interés en las mismas.
Durante la semana, y a través de los Blogs y cadenas de mails (IMD utiliza como instancias 
complementarias de trabajo), se intercambiaron consultas sobre las propuestas y análisis de 
casos entre el grupo.

Actividad 3: se colgaron en el taller los paneles A3 de los trabajos realizados y se analizaron, 
sin participación del autor. La reflexión transitó sobre 4 ejes:
La pertinencia comunicativa y originalidad de la visualización.
La claridad conceptual, nivel de síntesis y abstracción.
Las estrategias utilizadas para representar y relacionar datos.
El valor expresivo y estético de la comunicación.

obSERvacioNES paRticUlaRES:
Se mencionó que los Micros 3 y 4 tuvieron dos ediciones, y esto permitió realizar algunas 
revisiones en cuanto a lo operativo. Dado que en la práctica se reformulan los presupuestos y 
ponen a prueba las hipótesis, el Micro 4 se ajustó con relación al 3 en los siguientes términos:
-Reelaboración del enunciado del micro explicitando con mayor claridad los objetivos. 

alumnos sin necesidad de asistencia. Se debió insistir en cuidar el respaldo de la información 
realizada, la cual debía incluir fundamentalmente la base de datos y las diferentes resultan-
tes generadas. El sitio permite alojar la visualización y tener en línea versiones interactivas. 
Descubrir y experimentar esta posibilidad dinámica, propia de la Infovis y resultante de las 
acciones desplegadas, fue tal vez el aspecto más valorado por los co-investigadores y el que 
logró claramente explicitar las capacidades, y proyecciones a futuro de las mismas.

Actividad 3: se colgaron las láminas con las visualizaciones generadas respecto del paisaje 
construido por cada grupo de su sector y se presentaron las experiencias en un análisis 
sobre la actividad y los resultados de la misma. Como cada grupo había tomado una parte 
del sector, la lectura se realizó fundamentalmente a partir de la comparación de analogías o 
diferencias relevantes y del análisis de los procesos realizados por cada uno en la experiencia.

b.3 MicRo ExpERiMENtal 3 y 4: diagRaMaS
Ámbito: IMD

actividadES dESaRRolladaS
Actividad 1: Exploración/filtrado/síntesis 
Presentación del Micro, las Consignas y Objetivos. 
Recursos: presentación audiovisual como disparador, relacionada con el tema de la experien-
cia. Aproximaciones sobre el concepto de diagramas. Revisión y autocrítica de las bases de 
datos. Recopilación de fragmentos, organización y definición de criterios, jerarquías y filtros 
sobre los trayectos del proceso. 
Clase 1, tiempo: 50 minutos.
Durante la semana: exploración de los registros y fragmentos extraídos de las bases de datos 
resultantes del proceso de diseño realizado para el TP2. Reflexión, filtrado y síntesis de fragmentos 
claves, cambios de dirección o significativos recorridos. 
Actividad 2: Construcción/abstracción/análisis
Elaborar un diagrama que exprese o denote las ideas esenciales que sintetizan el proceso de 
diseño. Interpretar y comunicar relaciones entre las partes explícitas o implícitas y menos 
evidentes. Abstraer y conceptualizar para visualizar el proceso.
Clase 2: puesta en común y debate sobre los bocetos/propuestas elaboradas en la semana 
(análogas o impresas en A3). Preguntas abordadas: ¿qué es abstraer?, ¿cómo conceptualizar? 
¿cuales son las a ideas esenciales?. 
Tiempo: 50 minutos.
En taller: gráfica de vectores y de pixeles. Introducción operativa para el manejo básico de 
software de edición (www.photoshop.com, otros a elección). 
En PC: introducción a www.958.ibm.com; www.tableausoftware.com; www.drive.google.com
Tiempo: 50 minutos. 
Actividad 3: Puesta en común/crítica y autocrítica 
Presentación de las propuestas impresas tamaño A3: 
Clase 3: ejercicio de crítica y autocrítica para decodificar e interpretar las producciones propias 
y de los compañeros. Puesta en común, interpretación, debate y conclusiones sobre la experiencia.
Modalidad: enchinchada grupal para socializar procesos, buscando reconocer dificultades y 
posibilidades de la experiencia. 

dEScRipcióN dE laS obSERvacioNES REgiStRadaS MicRoS 3 y 4
Participaron 50 alumnos en dos cuatrimestres; este último dividido en dos turnos. El micro se 
incorporó como instancia de trabajo práctico en el cronograma de la materia.
Actividad 1: la presentación audiovisual se orientó a reflexionar sobre el concepto de 



106 107

¿Qué oportunidades podrías obtener en tu proceso de aprendizaje
trabajando con estos recursos de visualización de datos?

Conceptos complementarios relevados: aprendizaje, colaborativo, 
autoconocimiento, crítica, comprensión, rapidez, comunicación, jerarquías, 

relevancia, comprensión.

¿Surgieron ideas nuevas 
en relación a las que ya tenías

sobre el tema?

¿Te ayudó a comprender mejor, 
o de manera diferente, 

la esencia del tema analizado?

si NO RELATiVO

¿Que te pareció la experiencia en relación al aprendizaje?
Rango de valoración (1 a 5)

-Incorporación de un listado de bibliotecas, plataformas, sitios y artistas dedicados a la vi-
sualización de información para investigar.
-Presentación audiovisual: se incorporó mayor cantidad de ejemplos relacionados con el 
tema de visualización de información. Se amplió la perspectiva incluyendo categorías desde 
diversas disciplinas: economía, biología, investigación, científicas, artísticas, etcétera.
-Se priorizó el momento de la puesta en común que, si bien existía en el micro 3, no fue 
comunicada como una impronta de carácter ineludible. Esto de alguna forma “precipitó” a los 
alumnos a socializar su trabajo y enriqueció sin dudas el proceso.

c. ENcUEStaS

Con el objetivo de cruzar las observaciones registrados en las Micro experiencias con las va-
loraciones de los actores involucrados, se realizaron (a continuación de los Micros) encuestas 
voluntarias a alumnos y se recogieron opiniones de los docentes involucrados.

MicRo 1, NUbES

Alumnos co-investigadores (Fig. pag. 107)
Sobre un total de 30 participantes, se recibieron 22 encuestas.

Docentes co-investigadores
Opiniones de 3 docentes participantes del TDB sobre una guía de temas sugeridos. 

Se consideró que trabajar con Nubes colaboro en forma muy positiva aplicada a la consigna 
del TDB e hizo visible ideas no conscientes en los alumnos. 
Permitió visualizar acuerdos y distinguir diferencias y particularidades entre los grupos par-
ticipantes, lo que enriqueció el trabajo. 
La interacción e intercambio entre los participantes en la puesta en común fue especialmente 
valorada, ya que las palabras “verbalizadas” visualmente admitieron tiempos propios para la 
reflexión. Se remarcó la posibilidad de autocrítica de los propios actores frente a las ideas 
que mostraban sus Nubes.
Con relación a los niveles de comprensión y elaboración de síntesis, se argumentó que las 
nubes permitieron confrontar lo pensado con lo escrito y obligaron a revisar las ideas “su-
puestas”, siendo este uno de sus  mayores logros. 
La incidencia de la experiencia en el proceso se puede observar en la elaboración de las 
conclusiones finales al cierre del curso. Allí se vieron confirmadas las opiniones consensua-
das en el cierre del micro y también se utilizaron nubes como recurso para comunicar otros 
contenidos abordados en el TDB. 
Se consideró dificultoso realizar una comparación (en términos de incidencia del micro en 
el proceso de aprendizaje) entre el desempeño de los alumnos involucrados con otros, de 
comisiones no participantes de la experiencia, dado al grado de compromiso de los entre-
vistados con la tarea realizada; no obstante, se mencionó el micro como “instrumento muy 
válido”, resaltando su potencial como dinamizador para instancias de producción grupal y 
para la elaboración de síntesis comprensivas.
El intersticio de articulación con las prácticas y contenidos del TDB fue considerado muy 
acertado.
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Indagando con recursos de visualización de datos,
¿qué oportunidades crees que podrías encontrar para tu aprendizaje disciplinar?

Conceptos complementarios relevados: 
base de datos, síntesis, interrelación, descubrimiento, comparación, aprendizaje, 

comunicación, trabajo grupal, conclusiones con diseño.

¿Te ayudó a comprender aspectos 
nuevos o diferentes en relación 
a lo que ya tenías sobre el tema?

¿Analizar la imagen resultante 
te ayudó a reflexionar o interpretar el 

paisaje construído?

si NO RELATiVO

¿Que te pareció la experiencia en relación al aprendizaje?
Rango de valoración (1 a 5)

MicRo 2, bURbUjaS

Alumnos co-investigadores (Fig. pag. 109)
Sobre un total de 25 participantes, se recibieron 17 encuestas.

Docentes co-investigadores
Opiniones de 5 docentes participantes de IMD sobre una guía de temas sugeridos. 

La experiencia realizada con Infovis, en cuanto al desarrollo de la consigna del TDB, se con-
sideró positiva y valiosa ya que la misma es un…“instrumento que exige clasificación y con 
ello la formación de criterios”… basados en un proceso de…“racionalización”… para poder 
cuantificar y cualificar.
Como aportes significativos, se mencionan su valor para lograr un…“análisis objetivo”… y el 
trabajo para la elaboración de bases de datos que permiten una…“visualización formal”... de
variables.
En el seguimiento del proceso de los alumnos y con relación a la experiencia, se mencionó el 
traslado de operaciones de clasificación y cuantificación realizadas por algunos a otras prácticas 
que requerían análisis e interpretación de datos como camino para arribar a síntesis conclusivas.
En la comparación de los procesos y resultados con grupos de otras comisiones, como opinión 
preliminar, se especula que la experiencia influyó en los aspectos referidos a la presentación 
estético-visual y en una cierta idea de “orden o forma” de sintetizar la información para arribar 
a conclusiones. 
Se evaluó que, en tanto estas prácticas trabajan con parámetros y clasificaciones múltiples, 
podrían ser instrumentos útiles aplicados en diversas instancias del proceso proyectual, por ejem-
plo  momentos de análisis ambientales, antecedentes, programáticas, etc. 
Se sugirió como aspecto importante, para otras experiencias, asignar más tiempo para la cons-
trucción-comprensión estratégica de las bases de datos, momento evaluado como instancia 
fundamental del aprendizaje.
El intersticio de articulación con las prácticas y contenidos del TDB fue considerado muy acertado.  

MicRoS 3 y 4, diagRaMaS

Alumnos co-investigadores (Fig. pag. 110)
Sobre un total de 20 participantes (2do. cuatrimestre 2012), se recibieron 18 encuestas.

Docentes co-investigadores
Opiniones de 5 docentes participantes de IMD sobre una guía de temas sugeridos. 

La práctica realizada fue considerada en estrecha relación con los objetivos generales de 
IMD, y se consideró  a Infovis como eje temático propio de la cultura visual de específica 
incumbencia en el ámbito académico y profesional. 
La experiencia se articuló en el curso como instancia de análisis e interpretación de las bases 
generadas en el proceso de diseño. Desde este lugar, el intersticio propuesto fue considerado 
pertinente, como visión retrospectiva, puesto que se estima que al finalizar el cuatrimestre los 
alumnos están en condiciones de analizar críticamente sus procesos. Se consideró relevante  
la interacción entre medios análogos/ digitales y en estos últimos la práctica migrando entre 
aplicaciones, ejercitando el desarrollo de estrategias para reconocer diferencias y seleccio-
nando la pertinencia de  los medios e instrumentos respecto del fin perseguido.
Consultados en cuanto a las posibilidades instrumentales de Infovis aplicada para el aprendi-
zaje disciplinar, las opiniones se repartieron. Tres de los consultados convencidos de su valor 
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en tanto instrumento que trasciende incluso nuestras disciplinas asumiendo Infovis como un 
desafío de época insoslayable. Por otro lado, dos de los consultados, no están seguros de 
poder afirmar esta cuestión  categóricamente. Éstos, en cambio, la validan como un recurso 
estimulante para los alumnos facilitando abordar instancias de análisis, critica y síntesis de 
sus propios discursos, procesos u objetos de diseño, reconociendo su valor en la posibilidad 
como nuevo lenguaje de expresión.
Analizando logros y obstáculos detectados, en los procesos y los resultados obtenidos,  se 
valoraron positivamente los niveles de  reflexión que llevaron a construir una mirada crítica 
a partir de la re visión de las bases de datos re-significadas. Los obstáculos se centraron en el 
área procedimental ante la falta de oficio en el diseño y en la adquisición de cultura visual, as-
pectos, propios del nivel inicial al que pertenecen los alumnos. Otros obstáculos fueron la falta 
de tiempo asociada a la dificultad en la maduración de ideas para realizar síntesis conclusivas.
Como aspectos plausibles de revisión, se enuncian estrategias que tiendan a promover un 
mejor resguardo y organización en las bases de datos, en tanto materia prima de las prácticas. 
Se sugirió otorgar mayor énfasis en acciones que tiendan a un adecuado orden y resguardo 
sistemático del material “descartado” durante el proceso y a partir del cual  se podrían integrar 
logrando visiones más amplias que reconozcan lo general y lo particular de los procesos.
La inclusión de experiencias en Infovis con datos dinámicos (interactivos) aparece como un 
camino insoslayable a explorar, quizás, en instancias posteriores de la formación.
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DiFiCULTOsO BUENO MUY BUENOBÁsiCO DisTiNGUiDO

28% 12% 22% 26% 12%

Valoración docente en relación a niveles de oportunidad y obstáculo
en los procesos y resultados del práctico 

(Sobre 51 trabajos entregados. Escala del 1 al 10)

Diseñar diagramas para visualizar una reflexión sobre tu proceso
de diseño, ¿te pareció un ejercicio bueno (interesante), indiferente

 (un práctico más) o malo/sin interés?

¿Que te pareció la experiencia en 
relación al aprendizaje?

Rango de valoración (1 a 5)

BUENO/iNTEREsANTE iNDiFERENTE MALO/siN iNTEREs

¿Para qué creés que te sirvió o te puede servir de aquí en adelante
trabajar con diagramas para visualizar información?

¿Qué crees que pudiste aprender a partir de este ejercicio?
Conceptos complementarios relevados: abstracción, bases de datos, reflexión, interpretación.
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Infovis: Apócope del inglés visual información; es un término ampliamente utilizado en textos y páginas web para 
referir a la Visualización de información.
En Infovis podemos distinguir dos categorías básicas: Las Estáticas son en 2D sean estas digitales o análogas, en 
el caso de las digitales poseen filtros que pueden ser accionados por los usuarios, y conservan la característica de 
“reversibilidad” esto quiere decir que es posible volver a los datos de origen. En cambio las visualizaciones Dinámicas 
son aquellas exclusivamente digitales. Donde es posible tener una variación permanente en función de datos o 
parámetros que fluyen en tiempo real o de forma interactiva, en estos casos los usuarios o diferentes dispositivos 
sensoriales puedan influir en su representación configurando variables contenidas en un entorno prediseñado o 
totalmente libres.

Infoestetica: Término acuñado por L. Manovich (del inglés info-aesthetics). Análisis teórico de la estética del acceso 
a la información, así como de la creación de los objetos de los nuevos medios que buscan la estética en el proce-
samiento de información.
Implica una exploración de la cultura contemporánea en busca de una estética de formas emergentes a partir del 
uso de los medios digitales. Surge como resultado de la superposición e interacción de la capa de la cultura real 
tal cual la conocíamos con capas de información devenida de los medios digitales. 
Ver manifiesto en: http://www.manovich.net/IA/ (v. 13-08-12)

Instrumento: Según Diccionario de la RAE (v 05-06-2012) : “Conjunto de diversas piezas combinadas adecuada-
mente para que sirva con determinado objeto en el ejercicio de las artes y oficios. Aquello que sirve de medio para 
hacer algo o conseguir un fin”. Así mismo es usual que se utilice el termino indistintamente con el de herramienta, 
cuya acepción se refiere claramente a un medio material (acero, hierro, etc.) contradiciéndose ontológicamente 
con los medios digitales.
Interesa al enfoque de este trabajo la definición más amplia de instrumento que incluye a todos aquellos que gene-
ran, limitan o conducen a la generación de las formas desde los conceptos, métodos e ideas más allá de lo material.
(Stipech, A. en http://www.fadu.unl.edu.ar/imd/frameset.htm (v. 13-05-12)

Interfaz o interface: Es la conexión que permite la comunicación-contacto entre dos entidades, dispositivos, 
usuarios o sistemas de cualquier tipo. Esta acción de “conexión” es legible en tanto se puede verificar a través de 
los sentidos o de cambios en un sistema, una interfaz será considerada buena o mala según la intensidad y sensi-
bilidad de los intercambios comunicativos que se den: …”según sea la capacidad de los “dispositivos” de interfaz 
de aprovechar las potencialidades latentes en las entidades que conectan”... (Chiarella 2009:287) 

Intersticios: (del lat. interstitium) “Hendidura o espacio, por lo común pequeño, que media entre dos cuerpos 
o entre dos partes de un mismo cuerpo” (Diccionario de la RAE, 2012).

Layout: Se denomina así el área de trabajo en una interface digital. Nació en algunos SO con la figuración directa 
al área de escritorio del mundo real.

Mapa “(mapificar): ni la representación descriptiva y literal, ni la analítica y objetiva sirven ya para hacer frente a 
una realidad dinámica, inacabada, en constante mutación. Las antiguas representaciones estáticas dejan paso, pues, 
a diagramas, ideogramas, infogramas y simulaciones (virtualmente) dinámicos. No tanto reproducciones de toda 
realidad, o parte de ella, como scanners de sus informaciones estratégicas. Porque no se trataría ya de describir 
formas sino de describir potenciales.” (Diccionario Metápolis, 2001:550):   

Medio digital: Los medios digitales son el conjunto de artefactos y dispositivos basados en sistemas computa-
rizados automáticos de gestión de datos, que funcionan a través de lenguajes alfanuméricos de programación 
procesados matemáticamente. Estos lenguajes de programación hacen compatibles la interpretación que permite 
procesar imágenes, textos, animaciones, videos, música, etc. A un mismo tiempo con los mismos programas 
(software) de edición o aplicaciones que posibilitan su manipulación, transmisión y representación. También son 
denominados virtuales o electrónicos. 
(Stipech A. en http://www.fadu.unl.edu.ar/imd/frameset.htm (v. 13-05-13)

Minería de datos: Campo de las ciencias de la computación que se ocupa de la revisión de grandes volúmenes 
o conjuntos de datos por medio de la inteligencia artificial y los sistemas automáticos. Sobre el análisis en bruto se 
consideran campos de inferencia, métricas de intereses, teorías de la complejidad computacional, etc. Luego con el 
post-procesamiento de las estructuras descubiertas, su visualización y actualización en línea, se intenta establecer 
patrones comprensibles que se encuentren ocultos en los datos y sean potencialmente útiles.

Multitasking: En español multitarea, multiprocesamiento o multiproceso es tradicionalmente conocido como 
el uso de procesos concurrentes en un sistema en lugar de un único proceso en un momento determinado. La 

Aprendizaje: Se define como un proceso por el cual se adquieren conocimientos, habilidades y valores como re-
sultado del estudio, practica y experiencia para adaptarnos plásticamente, actuar e interactuar con la realidad y/o 
con recortes disciplinares de la misma. Existen diversas teorías del aprendizaje que fundamentan formas por las 
cuales este proceso se lleva adelante y mediante el cual se facilita la apropiación de conocimiento en sus distintas 
dimensiones: conceptos, procedimientos, actitudes y valores. Todo aprendizaje es un proceso activo, de asociación 
y construcción que implica cambios de distinta naturaleza en el sujeto.

Base de datos: Una base de datos propia del entorno físico es una colección de documentos de diverso tipo (una 
biblioteca, un museo), en la informática difiere bastante el concepto ya que una base de datos digital es un conjunto 
estructurado de datos, que permite el acceso, la clasificación, la organización re-organización, y recupero rápido de 
registros, puede estar compuesta a su vez de diversos tipos de soporte y presupone la indexación múltiple de los mismos 
(Manovich, 2006). Para el usuario común, estas bases se presentan como colecciones de elementos (textos, imágenes, 
videos, registros sonoros, etc.) sobre los que se puede operar, mirando, buscando, transformando o navegando.

B.I.M. Building Information Modeling: Sigla traducida como Modelado de información para la construcción. Es un 
sistema de documentación, representación y seguimiento de los proyectos de arquitectura producto de la creciente 
complejidad de estos. Su uso obliga a repensar los tradicionales desarrollos por las etapas conocidas: ideación, 
proyecto, documentación, construcción, control y mantenimiento. Tendiendo así a optimizar la relación entre los 
recursos involucrados e interrelacionados bajo la consigna de la eficiencia y sustentabilidad, con un correlato 
importante en las ecuaciones económicas.

Dato (informático): Denominación simbólica que puede ser numérica, alfabética, etc., que se refiere a un atributo 
de una entidad. No posee valor semántico en sí mismo, pero al ser procesado se transforma y sirve para la reali-
zación de operaciones (cálculo, toma de decisiones, etc.)
Manovich sostiene que toda información (textual, cálculo, imagen, sonido, etc.), se convierte  mediante la transco-
dificación (cambio a código binario) en dato de ordenador presentando una organización estructural que permite 
ser entendida por las personas a partir de la lectura que hace el ordenador de ese archivo informático. 
En Visualización de Información, se refiere como datos abstractos a los que no poseen una estructura inherente, 
permitiendo su cartografía en cualquier geometría. Los datos se transforman al sufrir una selección o clasificación 
y otorgándoles un contexto en la información que comunican.

Diagrama: …“Los diagramas son, pues, compresiones del sistema operativo propuesto, pero también -a la vez- del 
propio “meta-sistema” superior (compresiones de sus potenciales dinámicos y de sus informaciones más operativas) 
producidas -programadas- alrededor de ciertas trayectorias de síntesis: estas permiten simular y condensar no solo 
los criterios nodales -el núcleo operativo- que en ellos subyacen, sino también sus múltiples trasformaciones y 
evoluciones.”. (Diccionario Metapolis, 2001:162)

Didáctica: Se refiere a la dirección del aprendizaje de los alumnos y tiene por objetivo el estudio de los métodos 
técnicas, procedimientos y formas examinados desde un puesto de vista general (O. Ubarra Perez en Chiarella 
2009:283)
…”aquella parte de la pedagogía que describe, explica y fundamenta los métodos más adecuados y eficaces para 
conducir al educando a la progresiva adquisición de hábitos, técnicas, conocimientos, en suma a su adecuada e 
integral formación…” (F. Arroyo en Chiarella 2009:283) 

Estrategia-táctica: “La estrategia es una lógica, la táctica un criterio, la estratagema un ardid. La estrategia se 
refiere pues a una lógica global –un sistema abstracto– capaz de dirigir las operaciones; la táctica es el conjunto 
de reglas y relaciones  (el dispositivo operativo) necesario para facilitar su evolución local; la estratagema es una 
aplicación (una astucia) contingente (...) con qué increíble rapidez se movía, qué decidido era en su estrategias, 
qué flexible en sus tácticas, qué sorprendente en sus estratagemas.” (Diccionario Metápolis, 2001:211)

Indexar: El término en informática se refiere a la acción de ordenar registros con criterios específicos que se 
sinteticen en índices que contenga de forma ordenada la información. La finalidad es obtener el acceso rápido al 
realizar una búsqueda y esencialmente mantener las bases de datos actualizadas si es en TR, mejor. 

gloSaRio
(Orden alfabético)
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bibliogRafÍamultitarea permite que varios procesos compartan una única CPU. Son utilizados para ejecutar rutinas o proce-
dimientos en conjunto con el mismo procesamiento de la información. También se aplica por extensión a los 
usuarios que mediante los SO de ventanas y diversos dispositivos, pueden atender programas o aplicaciones con 
acciones o tareas diferentes al mismo tiempo. 

Nativos digitales: Aquellos nacidos durante o con posterioridad a la década de 1980 y 1990 décadas en las 
que se popularizó el uso extendido de la tecnología digital. Dato relativo en directa relación a los países o zonas 
centrales o económicamente desarrolladas. Marc Prensky, en 2004, definió así en un artículo titulado “La muerte 
del comando y el control” a la generación de jóvenes que nació conectada y creció con un mouse en una mano y 
un celular en la otra. Utilizó esta categoría en oposición a la de “inmigrantes digitales” que incluye a aquellos que 
pertenecen a generaciones anteriores, cuya formación se inició con recursos exclusivamente análogos.

Parámetro: En informática se refiere a las variables que influyen en un procedimiento.
 
Realidad aumentada: Define una percepción ampliada en donde a una visión directa o indirecta del entorno físico 
se le superpone o combina información o formas virtuales. Se crea así una realidad mixta en tiempo real. Se añade 
información sintética o virtual superpuesta sobre el contexto físico y tangible.

Realidad virtual: Es aquella construida mediante interfaces que generan formas digitales en donde con el uso 
de dispositivos equipados con sensores, el usuario tiene la sensación de estar inmerso en un ambiente simulado 
e intangible mediante su percepción ampliada. En algunos casos se emula el espacio físico real.

Régimen escópico: Acontece cuando tomamos por ciertas una cantidad de imágenes entendidas como el reflejo 
de una “verdad” contemporánea. Este concepto alude a la existencia de un cierto modo de ver corriente en cada 
época y determinado por un conjunto de aspectos históricos, culturales y epistémicos. 

Repositorios: Espacios en la web que publican e indexan en su base de datos proyectos de distintos tipos (Ej. 
Proyectos de visualización de información)  

Tiempo real: Define el tiempo sin espera en el que se realiza una operación de transmisión de datos entre terminales 
a través de redes telemáticas, independiente de su ubicación.

Visualización: deviene del término visibilizar: “Representar mediante imágenes ópticas fenómenos de otro carácter; 
formar en la mente una imagen visual de un concepto abstracto; imaginar con rasgos visibles algo que no se tiene a 
la vista; hacer visible artificialmente lo que no puede verse a simple vista, como con los rayos X los cuerpos ocultos, 
o con el microscopio los microbios” (RAE, 2012).

Zoom: “Mecanismo de aumento o reducción. Encadenamiento interescalar: recursividad estructural topológica. 
Secuencias enlazadas con mayor o menor grado de isomorfismo. Estructuras en resonancia y transferencia mutuas.” 
(Diccionario Metápolis, 2001:620)
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