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RESUMEN

Este articulo presenta el estudio de las caracteristicas enunciativas que los medios de comunicacién emplean al
incorporar la visualizacion de datos como un mecanismo para el contacto con la audiencia y el provecho de las
redes digitales, los servicios de datos y las nuevas técnicas interactivas de presentacién de informacion. El trabajo
aborda el reconocimiento de este uso en el marco de eventos deportivos de gran escala, tomando en cuenta los
conceptos de deporte, espectaculo, espectador y fanatico. En este contexto se recurre a consideraciones culturales
acerca de las relaciones establecidas entre los agentes de la comunicacién y la apropiacién social del deporte.
Para esto se analizaron cinco casos de visualizacion de datos preparados para la Copa Mundo riFa 2018 a partir de
la dimension enunciativa, que permiten descubrir las relaciones comunicativas establecidas al interior del texto
(lainterfaz de los dispositivos de visualizacion de datos) entre el productor, el usuario y los datos deportivos. Con
esta aproximacion se comprende el manejo de relatos de victoria inscritos en los dispositivos tecnoldgicos que
facilitan tanto la anticipacion del evento, como el empoderamiento del usuario, en un marco de flexibilidad tem-
poraly complementariedad informativa que apelan directamente al espectador deportivo en la figura de fanatico.

Palabras clave: visualizaciéon de datos, medios de comunicacion, deporte, espectador,
usuario cultural.

ABSTRACT

This article studies the enunciative characteristics that media uses, when introducing data visualization as a
mechanism for contact with the audience and for taking advantage of digital networks, data services, and interac-
tive techniques. The work addresses the recognition of this use in large-scale sports events taking into account the
concepts of sport, spectacle, spectator, and fanatic. In this context, we used cultural considerations regarding
the established relations between the agents of communication and the social appropriation of sport. For this, we
analyzed five cases of data visualization prepared for the 2018 rira World Cup through enunciative dimensions that
allowed discovering the communicative relationships established within the text (the data visualization devices’
interface) between producer, user, and sports data. This approach included the management of victory narrative
frames inscribed in the technological devices that facilitate both the anticipation of the event and the empowerment
of the user in a framework of temporal flexibility and informative complementarity that appeals directly to the sports
spectator, as a fanatic figure.

Keywords: Data visualization, information industry, sports, spectator, cultural consumer.

RESUMO

Este artigo apresenta o estudo das caracteristicas enunciativas que os meios de comunica¢cdo empregam ao
incorporar a visualizacdo de dados como um mecanismo para o contato com a audiéncia e o proveito das redes
digitais, os servicos de dados e as novas técnicas interativas de apresentacao da informacdo. O trabalho aborda
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o reconhecimento deste uso no marco de eventos esportivos de grande escala tomando em conta os conceitos
de esporte, espetaculo, espectador e fanatico. Neste contexto, recorre-se a consideracdes culturais acerca das
relagdes estabelecidas entre os agentes da comunicacgdo e a apropriacdo social do esporte. Para isto analisa-
ram-se cinco casos de visualizagdes de dados preparadas para a Copa do Mundo FiFa 2018 a partir da dimensao
enunciativa que permitam descobrir as relacdes comunicativas estabelecidas ao interior do texto (a interface
dos dispositivos de visualizacao de dados) sobre o produtor, o usuario e os dados esportivos. Com esta aproxi-
macgdo compreende-se 0 manejo de relatos de vitdria inscritos nos dispositivos tecnolégicos que facilitam tanto
a antecipacao do evento quanto o empoderamento do usuario em um marco de flexibilidade temporal e comple-
mentariedade informativa que apelam diretamente ao espetador esportivo na figura de fanatico.

Palavras-chave: visualizagdo de dados, meios de comunicagao, esporte, espetador,

usuario cultural.

Los eventos deportivos de gran escala, como la Copa Mundial de la Fira, tienden a concentrar mucha atencion
mediaticay presentan una cobertura informativa que demanda gran cantidad de recursos tecnoldgicos, logisticos,
de personal y lenguajes informativos. En cada nueva edicion las empresas de noticias aprovechan para ampliary
renovar el repertorio de mecanismos para informar a la audiencia. Los graficos estadisticos son uno de los meca-
nismos que se renuevan en cada periodo de la agenda deportiva; estos comprenden las imagenes encargadas
de presentar datos, especialmente numéricos, acerca de la historia, tendencias, predicciones, posiciones, entre
otros, de los jugadores, equipos y fases que conforman el evento deportivo (Gray, Bounegru, Milan & Ciuccarelli,
2016). Como objetos asociados a la imagen, su renovacion estd sujeta a dos fuerzas principales: la tecnologia y la
actualidad estética. Dado que en el deporte subyace el factor estadistico como soporte de la organizacion de las
competencias (Laucella, 2014), el uso de estos mecanismos de tratamiento periodistico se puede rastrear histori-
camente hasta el momento de aparicién de la noticia deportiva a finales del siglo XIX (Barnhurst, 1998; Barnhurst
& Nerone, 2001). Hoy en dia, bajo el influjo de la tecnologia digital, su desarrollo se ha acelerado por la incorpora-
cién de visualizaciones de datos como parte de la tendencia de periodismo de datos, un periodismo basado en el
provecho de métodos estadisticos, visualizaciones y medios interactivos para ofrecer informacion de actualidad
(Gray, Chambers & Bounegru, 2012).

Como sefala Varela (2012), el periodismo se ha visto obligado a considerar hoy en dia la polivalencia de las
unidades informativas debido a la multiplicacién de las formas de acceso; las pantallas; la movilidad de los usuarios;
los tiempos de lectura; y las diferencias en cuanto a difusién y recepcién de noticias en el consumo informativo
de la actualidad. Lo anterior tiene una incidencia muy fuerte en la circulacién de la informacion, ya que la logistica
de distribucion ha cambiado a favor de la incorporacién de nuevos lenguajes, medios y accesos. Este giro en el
manejo de la informacion ha privilegiado la instantaneidad informativa con la consolidacién de los medios continuos
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de exposicion de noticias, bien a través de paginas web o de interfaces de informacion en tiempo real. Del lado del
lector de noticias el cambio en el entorno informativo se ha hecho sentir en la fragmentacion de los tiempos para
el ingreso a las redes informativas (Scolari, 2004), llegando incluso a tal estado de fragmentacién que Roberto
Igarza (2009) denomina a estos espacios de consumo cultural y sociabilidad virtual como burbujas de ocio en
medio del tiempo productivo. En este contexto, las visualizaciones de datos aparecen como una técnica renovada
para construir relatos gracias a caracteristicas como confiabilidad, instantaneidad e interactividad, las cuales
ofrecen una aproximacién narrativa apropiada a los temas de actualidad (Segel & Heer, 2010) y aportan nuevos
aspectos al argumento periodistico (Valero, 2008).

La visualizacién de datos tiene como fundamento el propésito de convertir datos que originalmente no tienen
forma visual en expresiones comprensibles a través de la vista (Manovich, 2008, 2011, 2014; Cairo, 2008). Segun
Edward Tufte (2006), estas buscan arrojar luz sobre un conocimiento opaco para hacer entendible un andlisis de
datos por medio de los componentes graficos de laimagen. Para Sandra Redgen (2012), la organizacién de los datos
en un dispositivo de visualizacion constituye la significacion del mismo y de este se desprenden los modelos de
entendimiento de la informacién. La visualizacién de datos se reconoce por la recurrencia de esquemas de repre-
sentacion como mapas, matrices, organigramas, entre otras posibilidades de la imagen-diagrama que acttan en
la organizacién de unidades discretas provenientes de bases de datos (Ciuccarelli, 2012).

El periodismo basado en estos dispositivos tiene en la actualidad un fuerte impulso debido al incremento de
bases de datos abiertas, la aparicion de medios tecnoldgicos eficientes para procesar la informacion y el incre-
mento en el nUmero de usuarios interesados en crear sus propias noticias con herramientas tecnolégicas. Algunos
de los conceptos mas importantes del periodismo de datos que se usan hoy se le adjudican a Philip Meyer (1991)
quien, en la década de 1960, desarrolld el concepto de periodismo de precision (mas conocido como Compu-
ter-Assisted Reporting (car)), a partir de los fundamentos e instrumentos de la estadistica y de las ciencias sociales.
De forma paralela, en las salas de redaccion se desarrolld, en la segunda mitad del siglo XX, la infografia de prensa
como parte primordial de la cobertura informativa en dmbitos como el econdmico, deportivo, internacional, poli-
tico, entre otros, en los que la presentacion de procesos, secuencias y narrativas se vieron reforzadas con el len-
guaje visual (Knight, 2015). Hoy en dia, con el traslado de las operaciones a las redes digitales, han aparecido otras
formas dentro del periodismo de datos como el concepto de periodista como programador que impulsan figuras
del medio como Paul Bradshaw (2013), Simon Rogers (2013) y Adrian Holovaty (citado en Niles, 2006), quienes
defienden la idea de que los datos entre mas definidos y detallados, menos intervencion del periodista requieren.
De hecho, es el periodista quien debe entregar al usuario los mecanismos para que él mismo construya el relato
mediante el procesamiento de las bases de datos. Lo anterior viene acompafiado de un movimiento de presion
para que gobiernos, organizaciones de todo tipo e individuos liberen informacion que sirva a la ciudadania en el
ejercicio del derecho a la veeduria de lo publico, la democracia y la libertad. En palabras de Mancini (2011), estas
transformaciones dentro del periodismo llevan a que la audiencia se convierta en el contenido de la informacién.

Varios investigadores que han seguido el fendmeno del periodismo de datos directamente en las salas de
redaccion del siglo XXI han encontrado que estas modalidades se han instalado como un area central y estraté-
gica para varios medios de comunicacion (Boczkowski, 2006; Parasie & Dagiral, 2012; Parasie, 2014; Gynnild, 2014;
Coddington, 2014). Desde una perspectiva analitica, se debe considerar que la tecnologia no es neutral y que su
adopcidn trae consigo discursos, instituciones y agentes que transforman la practica informativa, como lo sefiala
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C.W. Anderson (2013). Asi mismo, Lessage y Hackett (2014) concuerdan al apuntar que el periodismo de datos esta
mediado por discursos y practicas de diversos campos sociales sustentados en diferentes tradiciones y conocimien-
tos que lo hacen comportarse de una manera determinada en el plano social. En este sentido, Kennedy, Hill, Aiello
y Allen (2016) exponen un claro ejemplo, al mostrar las convenciones que se organizan en dispositivos de visuali-
zacién de datos y las conexiones discursivas que estos presentan con tradiciones incluso exteriores a los medios
de comunicacion.

En el caso especifico del estudio de visualizaciones de datos para eventos deportivos, se tiene como referencia el
estudio taxonémico de Page y Moere (2006) que distingue tres tipos de productos de visualizacion que se enfocan
en el atleta, el espectadory el juez. Se trata de una aproximacion del orden semantico que muestra la relevancia
de la definicion del punto de vista del dispositivo de visualizacion, a través de los actores del espectaculo depor-
tivo. Recientemente Perin, Vuillemot, Stolper, Stasko, Wood y Carpendale (2018) renovaron esta clasificacién, pero
desde el orden sintactico, y propusieron considerar tres categorias dedicadas a los datos producidos por la accién
deportiva, los referidos al seguimiento al deporte; los juegos y los jugadores; y los metadatos, es decir, los que
estan centrados en informacion en torno al juego, pero no de forma directa. Otro conjunto de estudios se enfoca
en el desarrollo de las ventajas de los nuevos procesos tecnolégicos en provecho del deporte, desde una perspec-
tiva informatica. Entre estos esta el estudio de Schumaker, Solieman y Chen (2010) sobre el provecho predictivo
que las empresas deportivas y los medios de comunicacién pueden obtener al incorporar las técnicas de la mine-
ria de datos. En esta misma linea esta el trabajo de Cox y Stasko (2006), quienes buscan informaciéon oculta en las
estadisticas deportivas, la cual solo se revela gracias a las ventajas de los dispositivos visuales, demostrando asi
su importancia en la capacidad predictiva del deporte. Por su parte Perin, Boy y Vernier (2016) abordan la imple-
mentacion de algunas técnicas informaticas para mejorar el procesamiento de tablas de puntos y posiciones en
diversos campeonatos.

Con este panorama en mente, cabe preguntarse entonces, en términos investigativos, por las caracteristicas
enunciativas que adoptan las noticias del &mbito deportivo con la incorporacién de la visualizacién de datos en la
construccion del sentido de la informacién, asi como por la forma como se representa en la relacion entre produc-
tor, usuario y datos deportivos. Sin embargo, antes de pasar a los casos de analisis, es necesario abordar algunos
elementos tedricos que trazan el esquema sociocultural necesario para entender estos dispositivos.

Deporte: autonomia y eventos masivos

A pesar de que el deporte es un concepto naturalizado en la vida social de la mayoria de los habitantes del mundo
contemporaneo, tratar de precisar sus fronteras es una tarea incierta, pues, como lo menciona Whannel (2008),
el deporte no se puede restringir a la idea de esfuerzo fisico porque, si asi fuera, la danza seria un deporte. Por lo
tanto, la definicion de deporte solo puede entenderse en el marco de la practica social que lo produce. En este
contexto es pertinente volver sobre los conceptos de juego y lidica como ejes de estructuracién social de la prac-
tica deportiva y cuyo estudio moderno inaugura Johan Huizinga (1972). Para Huizinga, los juegos son actividades
voluntarias que tienen lugar fuera de la vida ordinaria de los jugadores; tienen sus propios limites de tiempo y
espacio, asi como sus reglas de organizacién y funcionamiento. El juego inicia y termina cuando las reglas de este
lo determinen, no antes, y tampoco depende de factores externos ordinarios. El juego tiene como Unico propoésito

63



DISERTACIONES

Tecnologias y métodos computacionales para la investigacion en ciencias sociales y comunicacion
1ssN: 1856-9536

Doi: http://dx.doi.org/10.12804/revistas.urosario.edu.co/disertaciones/a.7771

Volumen 13, Nimero 1 / Enero-junio 2020

Version por para imprimir desde
http://revistas.urosario.edu.co/index.php/disertaciones

la diversion y, para cumplir este objetivo, deja de lado cualquier consideracion productiva ya que se concentra
principalmente en ilusiones. Para Huizinga el juego se expresa en la cultura por medio de su propia autonomia, la
cual es socialmente modelada (Ehrmann, Lewis & Lewis, 1968).

En el estudio de esta autonomia, Roger Caillois (1986) observa que dentro del juego se estructuran una serie
de categorias sociales que definen las formas de la practica ludica. Por razones de pertinencia se resaltan dos de esas
categorias: los juegos agon y los mimicry. Los primeros se reconocen por tratarse de actividades de competencia
en las que el valor del juego esta en la demostracion de habilidades fisicas o mentales; en esta categoria entran la
mayoria de los deportes. La segunda categoria corresponde a las actividades lUdicas de representacion, simulacro e
ilusién, como el teatro o las artes del espectaculo. Caillois (1986) considera que estas categorias se complementan
en la practica social, por tanto, la combinacién de agon y mimicry, la cual reconoce el autor como una conjuncién
contingente, funciona en el refuerzo social del sentido del espectaculo de los juegos. En esta situacion el espectador
de la competencia cumple el papel del simulacro, es decir que, ademas de presenciar un juego, lo acompafia con
representaciones rituales. Bajo esta logica se constituye una forma social en la que cada jugador, entre atletas 'y
espectadores, tiene un papel correspondiente con el papel del otro y en el que se configura un campo extendido
de atletas destacados y seguidores entusiastas.

Una vez descubierta la fuerte relacion entre la practica deportiva y la practica del espectador se debe advertir,
como lo demuestra Leslie Howe (2011), que, si bien la audiencia necesita del deporte para desarrollar su actividad
ludica, el deporte no necesita del espectador. Dentro de esta asimetria se deben considerar varios aspectos: el
primero tiene que ver con la teatralizacién del deporte que, bien por causa del espectador o de los medios de
comunicacion, se da —en principio— por motivaciones econémicas, pero también debido a la profunda necesidad
humana de ubicar aspectos de la vida en marcos narrativos para poder acceder a estos y entenderlos completa-
mente. Es asi que la audiencia en muchos casos cree estar presenciando una historia cuando asiste a un evento
deportivo; de esta forma se tiende a deformar el deporte en tanto se enmarca en narrativas predeterminadas
como el bueno y el malo; el inocente y el traidor; la humillacién, la revancha y la gloria; entre otras (Howe, 2011).
Como segundo aspecto, es necesario considerar el deportista en medio de esta relacion deporte-espectaculo como
alguien que ejecuta una autorepresentacion (dentro y fuera de la cancha); como un jugador desinteresado en
medio del juego y un personaje instrumentalizado ante los medios de comunicacion (Feezell, 2010).

Con respecto a los espectadores, Whannel (2008) nos recuerda que ellos viven la logica del espectaculo como
un conflicto cultural que se produce entre las formas impuestas desde arriba por los medios de comunicacion y
las practicas desarrolladas por ellos mismos como fanaticos y que se derivan del placer profundo que produce el
deporte. Segiin Whannel, los espectadores siguen la légica del carnaval descrita por Bajtin (1987) en cuanto a la
representacion, la inestabilidad, la transgresion y la ambigliedad ya que el carnaval como evento de rebelién que
anticipa el placer es liberador, pero limitado a ciertas estructuras de tiempo y espacio, asi como lo es la asistencia
al estadio o el disfrute enfrente de las pantallas. En esta logica la presencia de héroes atléticos es importante para la
identificaciony el consecuente consumo deportivo.

Para finalizar el encadenamiento conceptual que permite entender la trama en la que se halla el deporte hace
falta la configuracion del evento deportivo, gracias, principalmente, a los medios de comunicacién. Whannel men-
ciona al respecto que los medios han sostenido una relacion intima con el deporte y han hecho de este una practica
masiva y extendida alrededor del mundo. Dentro de las formas producidas por esta relaciéon se encuentran los
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eventos de gran escala como los Juegos Olimpicos, los mundiales de cada deportey las ligas nacionales que repre-
sentan lo mas desarrollado de la practica deportiva. Segiin MacAloon (2006), estos eventos para el espectador se
viven a pequefa escala, tanto para el que asiste a los estadios, como para el que los sigue a través de los medios,
pues casi nadie es capaz de vivir el mega espectaculo en su totalidad: este tan solo se entiende como discurso.
Por lo tanto, la complejidad de la transmisién mediatica se resuelve a través de la concepcién del evento como un
mosaico, es decir, como un conjunto de pequefias partes que conforman la imagen total. Como consecuencia, los
eventos a gran escala son formas culturales vacias que no pertenecen a ninguna cultura en especial y estan despro-
vistos de historia, su funcion consiste en servir para la homogeneizacién de la cultura global e incrementar las inter-
conexiones para la aparicion de nuevas apropiaciones culturales (MacAloon, 2006). Los paises anfitriones de estos
eventos se enorgullecen de pertenecer a una esfera de neutralidad de caracter universalista y de principios idealistas,
en la que la sociedad civil global se constituye como una identidad interdependiente, como lo plantean Tomlinsony
Young (2006). Estos autores sugieren que, a pesar de construirse en los medios, el deporte todavia es visto y consu-
mido en una gran variedad de formas, incluidos los fanaticos deportivos quienes desarrollan formas de reclamar los
espacios publicos para expresar su identidad y para expresar un sinnimero de reivindicaciones culturales.

Medios de comunicaciéon y deporte: del espectaculo a la interaccion

La presencia de los medios de comunicacién en los eventos deportivos a gran escala no es anexa como su pro-
pio discurso lo trata de presentar, sino fundamental porque son los medios los que ensamblan todas las piezas
que conforman el evento. Cabe recordar que la transmisién mediatica ha incidido en la transformacion de varios
reglamentos deportivos con el fin de ajustar mejor los encuentros al consumo de la audiencia televisiva. MacAloon
(2006) resalta al respecto que el deporte no es un evento por television sino un espectaculo con la television que
hoy en dia llega a congregar a muchos espectadores en espacios publicos y privados. De todos los medios, la tele-
vision es la que mas atencién da al deporte y la que se sirve de este para proveerse de una programacion barata y
popular. Esto lleva a pensar a Whannel (2008) que la televisién ha establecido, en gran medida, la manera de ver
el deporte por medio de la construccion de vinculos con la audiencia, puntos de referencia o identificacién como
las estrellas atléticas, los estereotipos culturales y las especulaciones sin fin.

En este punto cabe resaltar el concepto de espectaculo como uno de los conceptos que mas se ha utilizado
para referirse a la relacién entre medios de comunicacién y deporte. El concepto surge en los entretenimientos
oOpticos que se popularizaron a finales del siglo XVIII, como el de la linterna magica. Estos espectaculos, bien por
accidente o por disefio, producian un profundo estimulo visual que sorprendia al espectador (Darley, 2000). En el
siglo XIX, estos continuaron su desarrollo por medio de los espectaculos del circo que estimulaban y capturaban
el ojo y las profundas emociones de los espectadores por encima de cualquier reaccion intelectual. El espectaculo
siempre ha estado vinculado con eventos que provocan un placer visual instantaneo y emocional intenso. En el
mundo contemporaneo, afirma Kellner (2003), el espectaculo es parte de la cultura mediatica en la cual el deporte
tiene un lugar predominante, pues sirve como agente para culturizar individuos dentro de una forma de vida, asi
como facilita la modelacién de los conflictos y de las resoluciones. Con esto el autor sigue los postulados de Guy Debord
(1998), quien afirma que en la sociedad capitalista la vida no se vive directamente sino a través de representaciones.
Estas representaciones son los espectaculos y con ellos se instituye y refuerza la sociedad de consumo. La forma
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de actuacion de lo que Debord (1998) denomina como la sociedad del espectaculo se realiza a través de la coloni-
zacion de los tiempos de ocio y de la organizacion mediatica del mundo. Esta forma de ver el papel de los medios
en relacién con el deporte ha derivado en la constante de los Ultimos cincuenta afios, que entiende el espectaculo
como la metafora maestra de toda concebible manipulacion del poder de las clases dominantes (MacAloon, 2006).

Sin embargo, la actualidad de la cobertura mediatica deportiva transita, como sefiala Laucella (2014), por
una etapa de trasformacion originada en una era industrial del manejo privilegiado de la informacién por parte
de las empresas de medios y se decanta en una era de la informacion en la que se desvanece la frontera entre la
comunicacion personaly la de masas, asi como la distincidn entre editor, productor, distribuidor y consumidor. En
este nuevo escenario, los procesos de dominaciéon mediatica se organizan de forma mas productiva a la manera
de mediaciones entre los agentes que interactlian en la comunicacion, es decir, como procesos de negociacion del
significado de los mensajes a través de mecanismos de apropiacién por diversos movimientos sociales, los cuales
estan atravesados por relaciones sociales, politicas y econémicas (Martin-Barbero, 2003).

Algunas caracteristicas del actual ambiente informativo del deporte que menciona Laucella son: el flujo de
informacién dirigido a una masa indiferenciada en la que la interacciéon y conectividad abundan; el aceleramiento
del ritmo en la transferencia entre plataformas; la creciente sinergia entre medios dispares y su impacto en los
valores de la noticias; y la confianza en las empresas de medios. Los periodistas deportivos se ven en la necesidad
actual de trabajar el analisis estadistico y el reportaje investigativo; de atender la perspectiva histérica; de seguir
con mayor detenimiento las ligas menores; y de explorar las rivalidades, todo al mismo tiempo que prescinden de
intermediarios de la informacion (Laucella, 2014).

Boyle y Haynes (2009) proponen entender el principio de multiplicacion de los modos informativos como con-
secuencia del agotamiento del modelo tradicional de broadcasting (emision de uno a muchos) y de la disponibilidad
de otros modelos basados en redes como el “muchos a muchos”, “muchos a uno” o el “uno a uno”. A diferen-
cia de otras transformaciones de tecnologias mediaticas anteriores al cambio a la informacién en redes, esto no
depende de la capacidad econémico-adquisitiva de ciertas élites, al contrario, se ha basado en el entusiasmo de
grupos segmentados de fanaticos tanto del deporte como de la tecnologia que han aprovechado por su cuenta
los nuevos desarrollos para popularizar ciertos dispositivos (como, por ejemplo, los de visualizaciéon de datos).
Entonces, no se trata de esquemas de distribucién nacidos a partir del marco restrictivo de los privilegios, sino de
la abundancia de pasién y fanatismo de unos pocos.

Si bien la globalizacion de la experiencia deportiva se origina en el principio de homogeneizacién cultural,
en la practica ocurre una diversificacion de las formas de apropiacion de la informacién. Agentes culturales, de
diversa categoria, crean un ambiente denso y rico en el cual el deporte puede verse, discutirse y, en algunos casos,
organizarse en ciertas circunscripciones en las que la distinciéon tradicional entre audiencia y participante se
ponen a prueba (Rowe & Hutchins, 2014). Estos ambientes permiten asistir al evento deportivo, ademas de parti-
cipar de su construccion discursiva. De estos ambientes, Wenner (2015) reconoce la cooperacién continua entre
deporte y fanatismo por medio de la naturalizacién de las légicas mercantiles bajo mecanismos recursivos y activos.
Con respecto a este ultimo aspecto, David y Millward (2015) consideran que los nuevos medios —aquellos basados
en la logica del streaming— permiten una desmercantilizacion de la relacion entre deporte y medios, ya que sacan
provecho de las ambigliedades juridicas en el ambito de los derechos de autor para ofrecer alternativas informa-
tivas. A pesar de que los medios dominantes presentan a los seguidores de estas alternativas como seguidores
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de baja calidad o consumidores tristes, estos han accedido, gracias a la tecnologia, a nuevas formas de seguir los
deportes de forma creativa y recursiva. Lo anterior, en un marco de tolerancia que se mantiene siempre y cuando
los medios alternativos permanezcan al margen de las ganancias de los grandes medios (David & Millward, 2015).

Frente a la amenaza que cierne a los medios tradicionales por la pérdida de atenciéon de las audiencias, estos
no han dudado en tomar los nuevos modelos creados por los aficionados como propios, al desarrollar mecanismos
y dispositivos de informacion, en apariencia alternativos, desde la propia institucionalidad mediatica y al presentar
significados culturales equivalentes (Boyle & Haynes, 2009). Es asi que el uso de visualizaciones de datos se ha
vuelto comun en los ultimos afios al apoyarse en recursos tecnolégicos variados que registran los datos directa-
mente de las canchas, las redes sociales y las redes informativas (periddicos, archivos institucionales en linea, entre
otros). La forma de mezclar esta informacion es diversa y depende de factores como la tecnologia, la creatividad y
las politicas informativas de cada medio de comunicacién.

Aspectos metodolégicos

Para proseguir con el estudio de este contexto se recurrié al andlisis de cinco casos de visualizaciones de datos
producidas por empresas de medios de comunicacién que dieran cuenta de los alcances en el desarrollo de estos
dispositivos en la cobertura de un evento deportivo de gran escala como la Copa Mundial de la Fira, Rusia 2018. La
Copa Mundial de la FiFa es uno de los eventos deportivos que congrega la atencién de mayor nimero de personas
(casi mil millones de espectadores televisivos y alrededor de cinco mil periodistas acreditados en el pais anfitrion,
segln la agencia Rossiya Segodnya) , tanto en su fase clasificatoria como en la competencia final e, historica-
mente, este evento ha sostenido una estrecha relacién con los medios de comunicacion. Al disponer de un marco
espacio-temporal, se debe considerar, como aproximacion investigativa, el uso de una metodologia estructurada
para registrar las variables contenidas en un conjunto de categorias enunciativas propuestos en la pregunta de
investigacion. Para esta estructuracion se inicié con la recoleccion y analisis de casos con los cuales se pudiera
hacer una revision comparativa de concurrencias y divergencias de forma que el analisis lograra profundizar en la
categorias establecidas (Yacuzzi, 2005).

En la primera fase de seleccidn de casos se recurri6 a categorias geograficas, temporales, de reconocimiento
mediatico, de desarrollo interactivo y de informacién deportiva. Estas categorias permitieron, entre un universo mayor
a veinticinco visualizaciones registradas para el evento, hacer un proceso de decantacién que llevé a cinco casos
que representan las caracteristicas mas relevantes encontradas en el estudio. En el primer aspecto se tuvo en
cuenta la diversidad de origenes de las empresas productoras de visualizaciones para la Copa; al respecto se
seleccionaron dos empresas estadounidenses (Google y FiveThirtyEight), una espafola (Mundo Deportivo), una
argentina (La Nacion) y una inglesa (The Guardian). En el aspecto temporal se tuvo en cuenta que se tratara de
visualizaciones producidas especificamente para la Copa Mundial de la Fira 2018 y presentadas, bien en los dias
previos al evento, o durante el desarrollo del campeonato; en ninglin caso se consideraron visualizaciones poste-
riores. También se verificd que las empresas fueran medios reconocidos en el mundo de los medios deportivos,
bien por la tradicién en coberturas previas, bien por la importancia en el mundo mediatico contemporaneo. En
este punto se tuvo en cuenta que la empresa Google no es una instituciéon productora de noticias deportivas,
sin embargo esta se ha destacado en la ultima década como uno de los agregadores de informacion (lectores o
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recopiladores de informacién) mas reconocidos, que incluso rivaliza con los medios tradicionales. Asi mismo, se
corroboré que las visualizaciones seleccionadas presentaran caracteristicas interactivas en las cuales prevaleciera
el sentido de la vision como condicidn necesaria para la presentacion de la informacion. Finalmente, se considerd
importante que los casos a estudiar se excluyeran mutuamente con respecto a su acercamiento a la informacién
deportiva, es decir, que no recurrieran a bases de datos idénticas o similares, de tal forma que fueran paradigma-
ticas en su propuesta creativa de relatar el evento deportivo.

En el analisis de cada caso particular se consideraron tres categorias de la produccién enunciativa del texto,
en este caso, la interfaz de los dispositivos: primero (1), la construccion de laimagen del productor; segundo (2), la
construccion de laimagen de usuario del dispositivo; y, tercero (3), el uso enunciativo de los datos. Para el estudio
de las tres categorias se siguieron los conceptos propuestos por Kress y van Leeuwen (2006) para entender laimagen
visual e interactiva basada en los principios de la semidtica social. Segun lo planteado por los autores, al interior
de las imagenes se construyen representaciones sociales tanto del productor como del usuario para modelar los
significados en funcién de competencias compartidas por los productores y usuarios reales de la comunicacion.
En estas representaciones se cumplen dos funciones basicas: exigir y ofrecer. En la légica interactiva entre exigir
algo del usuarioy ofrecer cierta informacion emerge la configuraciéon enunciativa en laimagen interactiva. A la vez
se produce una accién de modelamiento del sentido en funcién de su distancia con la realidad (realidad entendida
en relacion al conjunto de creencias y valores de un grupo determinado). Esto se produce a través de la insercion
de marcadores de modalidad al interior del mensaje que sirven al usuario para identificar la relacion que la infor-
macion tiene con dicha realidad y establecer el grado de fiabilidad. Para el caso de los dispositivos de visualizacion
de datos se considerd necesario estudiar la procedencia y uso de los datos en la interfaz, asi como el proceso de
insercion de dichos marcadores.

Cinco casos de visualizacion de datos de la Copa Mundial Fira 2018

Visiones de escenarios futuros: 2018 World Cup Predictions

La primera pieza en el anélisis proviene de la famosa pagina web de predicciones FiveThirtyEight (figura 1.) perte-
neciente a la casa de medios norteamericana ABC y tiene por nombre 2018 World Cup Prediction. Esta visualiza-
cién esta basada en los pronésticos del reconocido estadistico Nate Silver, quien tomo cierta notoriedad en afios
anteriores por el acertado célculo de resultados electorales y deportivos en su blog FiveThirtyEight.
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Figura 1. Vistas parciales de la visualizacion de datos en 2018 World Cup Predictions, FiveThirtyEight, 2018.

La visualizacidn constaba de tres partes; la primera consistia en una matriz que mostraba en detalle la infor-
macion de los treinta y dos equipos y sus probabilidades de ganar, empatar o perder cada encuentro del mundial,
asi como la posibilidad de ganar el torneo. En la tabla se podian aislar y filtrar datos relacionados con los grupos
de juego; clasificacion de los equipos; oportunidad de terminar primero o segundo en la fase de grupos; asi como
las probabilidades de alcanzar cada una de las fases que tenia cada equipo. La segunda parte de la visualizacion
presentaba los chances de victoria en cada partido en una tabla que actualizaba, en tiempo real, las predicciones
segln los resultados del momentoy los datos consignados en la base de datos. La tercera parte permitia a los usua-
rios comparar diferentes resultados finales, a partir de la seleccion de los ganadores (primero y segundo) de cada
grupo para hacer predicciones acerca de las siguientes fases, teniendo en cuenta las llaves que se conformarian.

Para realizar los calculos, FiveThirtyEight recurrié a un mecanismo estadistico que Silver denominé Soccer
Power Index (sp1), el cual computa varios elementos como los resultados de cada equipo en los partidos internacio-
nales desde 1905; las posiciones en diferentes torneos; y mediciones como acumulacién de tarjetas, efectividad,
entre otras. Elindicador hace calculos partido a partido, lo que le permite alcanzar una mejor contextualizacion en
la prediccion. En el periodo previo al inicio del campeonato, FiveThirtyEight anunci6 que el seleccionado de Brasil
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tenia las mejores opciones de ganar la copa con un 19 % de probabilidades. Sin embargo, con el pasar de los partidos
y ante los resultados no tan positivos del equipo carioca, la pagina cambid las predicciones a otros equipos segiin
se conocian los resultados.

Las predicciones son un instrumento necesario para incrementar la ansiedad en torno a los resultados futuros
de un evento, ya que cumplen una funcién social imprescindible en el proceso de preparacion e interpretacion de
resultados futuros. Debido a que se ofrecen pronosticos basados en indicadores estadisticos y férmulas probabi-
listicas, se obtiene una mayor atencion y credibilidad por parte de la audiencia, al tiempo que se la prepara para
una gran variedad de actitudes, mas sensibles que racionales. En el caso de FiveThirtyEight se observa la intencién
de dejar participar a los usuarios de la visualizacién para que estos, a través de diversas pruebas con los datos,
interioricen los calculos como propios. Aunque en el plano grafico la visualizacion no ofrecia ninglin tipo de sofis-
ticacion interactiva, si permitia a los usuarios probar diferentes combinaciones de ganadores en el calculo de los
mejores escenarios para cada equipo.

Mapeo detallado y reconstruccién visual: Zoom in

Zoom in (figura 2) fue disefiado por el equipo de periodismo de datos del diario La Nacion de Buenos Aires para
recopilary presentar en detalle aspectos técnicos de los partidos en los que particip6 el seleccionado argentino.

La interfaz se divide en tres sectores de analisis; la parte superior consistia en una visualizacion de los remates
al arco de dos equipos, para esto vistas en planta de los arcos puestos de forma paralela exhiben los tiros de cada
equipo al arco contrario como lineas de las cuales se desprende informacién visual acerca del punto de origen, el
punto de llegada, el nombre del jugador y el minuto de ejecucion. En la interfaz una botonera permitia clasificar
los tiros entre goles, golpes al arco, bloqueados y perdidos. En sentido general, esta primera parte ayudaba a
comprender aspectos como la avanzada de cada equipo, los jugadores que protagonizaron el ataque, los tiempos
en que el ataque fue mas efectivo y los resultados de los avances. La segunda zona de la interfaz comparaba el
esquema tactico y el movimiento real de los jugadores argentinos a partir del conteo de la intensidad de pases. La
imagen consistia en un plano de la cancha con una serie de circulos estampados con los rostros de los jugadores
y esparcidos segln la posicion que les correspondio6 en el esquema de juego. A los circulos los unia una serie de
lineas con diferentes grosores seglin la cantidad de pases que tuvieron en el partido. En el plano general se puede
apreciar la cantidad de pases de cada unoy las asociaciones entre ellos para hacer llegar el balén a los delanteros.
Por ultimo, la zona inferior de la interfaz presentaba un mapa de movimientos de todos los jugadores argentinos en
un animacién acelerada que mostraba a cada jugador como un punto que dejaba una huella (linea) a través de sus
recorridos. Al final queda una masa de lineas que representan la coordinacion general del equipo en el desarrollo
del encuentro. Con esto se reconocian las zonas de desplazamiento, las distancias recorridas y las asociaciones
establecidas entre jugadores. Como en el primer caso, aqui era posible detener la animacion, aislar las zonas de
ataque, defensay medio campo, asi como elegir un solo jugador para apreciar sus movimientos durante el partido
en cuestion.

Zoom in es una visualizacion rica en informacion sobre los detalles técnicos del equipo argentino en los par-
tidos disputados en el torneo, en especial, los elementos que solo los expertos pueden comprender, bien por la
pericia técnica o por la rapidez de las jugadas. Estos elementos se hacen inteligibles gracias a los pormenores
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expuestos en la interfaz. La exposicidn casi obsesiva de identificadores, movimientos e interacciones da muestra
de unaintencién por el registro a profundidad. Este rasgo que normalmente hace parte del repertorio compartido
entre técnicos, jugadores y relatores deportivos se hace explicito a casi cualquier persona que se tome el tiempo
para interactuar con la visualizacion. En consecuencia, era posible repasar los momentos del partido para encon-
trar explicaciones acerca de los resultados (parciales y finales) y, a partir de ahi, complementar los juicios de la
observacion televisiva.

Recibi6 1

EsquEMA
(D TACTICO
TAGLAFICO Q?

DIMARIA
Recibié 1

RO Recibi6 0
Recibié 1
CABALLERO ‘AGDERO
Rectbi6 3

OTAMENDI
Recibi6 5

Figura 2. Vistas parciales de la visualizacion de datos en Zoom in, La Nacién, 2018.

La historia como argumento del presente: Mundial 2018 de Rusia

La visualizacion Mundial 2018 de Rusia del periddico catalan Mundo Deportivo (figura 3) se presenta en una inter-
faz organizada por columnasy con jerarquias informativas para dar un reporte con informacién pormenorizada de
cada uno de los treinta y dos equipos participantes. La organizacion, dividida en ocho paginas (correspondientes
a los ocho grupos de la fase inicial), mostraba, por medio de un amplio scroll, las categorias informativas y
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comparativas de los cuatro equipos que conformaban cada uno de los grupos. En la parte inicial, se sintetiza en un
pequefo texto algunas caracteristicas en cuanto a la complejidad del grupo, segun las fortalezas de los equipos
que lo conforman. En la informacién subsiguiente se incorporan graficos y textos explicativos acerca de la partici-
pacion de los equipos en los veinte encuentros anteriores. Luego, el usuario elige el equipo del cual desea desple-
gar informacion estadistica. Esta informacion recopila graficos como: los minutos en los que anota y recibe goles
en el historico de la participacién en mundiales; los equipos con los cuales se ha enfrentado (enfatizando en los
equipos con los que ha repetido encuentros); los resultados en los tiempos de prorroga de los partidos disputados;
y los minutos exactos de anotacion en contray a favor, segiin cada una de las fases del mundial.
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Figura 3. Vistas parciales de la visualizacion de datos Mundial 2018 de Rusia, Mundo Deportivo, 2018.

Esta visualizacion busca exponer la efectividad goleadora histérica de cada equipo y los factores que inciden en esta.
A pesar de que no se puede suponer una causalidad completa en la forma como una secuencia de eventos pasados
determina el desarrollo de un evento futuro en un tipo de regresion lineal aplicada al futbol, si se puede enriquecer
el presente con datos histéricos para prepararse con anticipacién a los encuentros, como lo demuestra esta

72



DISERTACIONES

Tecnologias y métodos computacionales para la investigacion en ciencias sociales y comunicacion
1ssN: 1856-9536

Doi: http://dx.doi.org/10.12804/revistas.urosario.edu.co/disertaciones/a.7771

Volumen 13, Nimero 1 / Enero-junio 2020

Version por para imprimir desde
http://revistas.urosario.edu.co/index.php/disertaciones

visualizacién. En este sentido, el dispositivo trata de presentar argumentos estadisticos que otorguen al lector la
capacidad de entender el juego lejos de la incertidumbre del resultado y, mas bien, enfocandose en las certezas
al basarse en el recorrido historico, el orgullo nacionaly el compromiso de los jugadores.

La trasescena virtual: How Every Country Is Searching

World Cup 2018: How Every Country Is searching (figura 4) se distingue por el uso de la maquina de tendencias de
Google para proporcionar reportes en tiempo real de las busquedas que los usuarios de una determinada area
geografica ejecutan en la plataforma de esta empresa. En cada una de las cinco instancias los usuarios introducen
como unico término de indagacion el nombre de un pais o utilizan el reporte general del mundo entero para
visualizar el comportamiento de las bisquedas informativas sobre el Mundial.

En el primer cuadro de la interfaz se expone un grafico de tendencia que sefiala los porcentajes de busqueda
en lared de los equipos en disputa en cada uno de los treinta dias del torneo. En un segundo cuadro se reconocen,
por medio de barras estratificadas, los equipos que mayor interés despertaron en el torneo, suponiendo que el
cumulo de indagaciones en la plataforma de Google muestra el interés general del publico. En el tercer cuadro,
un grafico representa los jugadores mas buscados en la red segln el pais y la fecha de busqueda. En el cuarto
cuadro, un diagrama distribuye en un mapamundi las banderas de los paises mas buscados en cada una de las
fechas del mundial. En el Gltimo recuadro interactivo se muestra en un grafico de barras los partidos por veniren la
siguiente fecha del torneo y la atraccién que cada encuentro y cada equipo genera, segln el pais donde se origina
la busqueda.

Esta visualizacion pone a prueba las preconcepciones que puedan existir sobre los apoyos que cada pais
ofrece a su equipo nacional, en la medida que aporta las certezas que solo la precision del registro informatico
puede ofrecer. En esta logica, los diagramas muestran esquemas comparativos simples como graficos de barras
0 mapas que permiten discernir facilmente cuando una tendencia en las busquedas de la red se opone a la con-
cepcién general. Otro aspecto que vale la pena observar se encuentra en la forma como este dispositivo amplia
la idea de un simple registro de informacion y lo transforma en una suerte de estado de la situacion global en
tiempo real. En este escenario, el buscador de Google juega el papel de soporte de la intima conciencia colectiva
de la poblacion mundial. Sin embargo, para el usuario de la visualizacién la diferencia entre la tendencia regis-
trada en el buscador y lo que piensa la poblacién puede no ser muy clara dado que el dispositivo no despeja
esa posible confusion. Aqui se debe reconocer que las tendencias de busqueda en redes no representan a las
tendencias del pensamiento del mundo actual, pero si la complementan como parte legitima de las reacciones
ante un suceso experimentado.
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Figura 4. Vistas parciales de la visualizacion de datos World Cup 2018: How Every Country Is Searching,
Google Trends, 2018.

El album interactivo del Mundial: Your complete guide to all 736 players

La visualizacién del periédico londinense The Guardian (figura 5) expone en una interfaz extendida, con un amplio
scrolly con unainteractividad basica, la totalidad de los jugadores participes en el certamen deportivo. La disposicién
de los elementos se realiza con la compartimentacion de treinta y dos zonas (una para cada equipo participante)
en las que se distribuyen en cuatro grupos los veintitrés jugadores convocados por cada seleccionado nacional:
arqueros, defensores, mediocampistas y delanteros. En cada grupo aparecen los rostros de los jugadores al inte-
rior de unas vifietas circulares con sus respectivos nombres y nimeros de posicion de juego. En la parte superior
del compartimento se presentan datos puntuales como el nombre del entrenador, grupo, escudo, camiseta, asi
como una breve descripcidon de las fortalezas y debilidades con las que llega el equipo a la competencia. Una vez
se ubica el puntero encima de cada uno de los rostros se despliega un recuadro informativo con detalles acera del
momento deportivo en el que se encuentran, cémo ha sido su rendimiento y eficiencia en sus equipos de base, y
en los campeonatos disputados.
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Figura 5. Vistas parciales de la visualizacion de datos Your complete guide to all 736 players,
The Guardian, 2018.

La visualizacion cumple el papel de album del mundial esta vez dispuesto en una plataforma online y con
precision de detalles. A diferencia de los dlbumes comerciales de pegatinas que hacen parte de la parafernalia
premundialista, este album procura servir de guia definitiva sobre lo que se debe esperar del desempefio de cada
jugador y en consecuencia de los conjuntos deportivos. Como todo album, 736 players ilustra a cada jugador
en sus caracteristicas fisicas para poder reconocerlo posteriormente en la transmision televisiva, pero, al mismo
tiempo, expone sus caracteristicas como atleta en el contexto del equipo para permitir todo tipo de apuestas y
especulaciones sobre su rendimiento en el mundial.

Conclusiones
Estos cinco casos muestran la forma a la cual recurren los medios de comunicacion para presentarse frente a los

usuarios, a través de los elementos propios de su interfaz. En el primer caso el productor se presenta como el
estadistico capaz de calcular, por medio de multiples fuentes de informacién y variables, la probabilidad concreta
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de un equipo de alcanzar la copa. Esta estrategia, usada en el momento previo al encuentro, acentla la incerti-
dumbre sobre lo que sucedera en la competencia. En el caso de La Nacién la imagen de productor se muestra
en forma de analista deportivo capaz de presentar los elementos mas importantes de lo ocurrido en el partido y en
capacidad de ofrecer al usuario los mecanismos para que él mismo descubra los aspectos positivos o negativos
de la tactica del equipo argentino. En la visualizacién de Mundo Deportivo el productor se presenta en forma de
archivo histérico de las participaciones de cada equipo en los mundiales anteriores. La organizacién del archivo
como una fuente numérica le da el poder al productor de hacer comentarios en la interfaz con un fuerte soporte
de neutralidad y un alto nivel predictivo. En |a tercera visualizacion, la figura del productor es mas evidente ya que
no se oculta en ninglin momento que se trata de datos de Google. La empresa se ubica en la interfaz como la inter-
mediaria global de las inquietudes de la totalidad de la humanidad, con capacidad de revelar qué esta pasando
por la mente de las personas en cualquier ubicacién. En el dispositivo de The Guardian el productor se descubre
como un coleccionista de estampas, todas equivalentes en cuento a informacion, calidad y cantidad, y sin mostrar
preferencia alguna ya que el sentido se halla fuera de los resultados de los partidos, esta mas bien en el aspecto
general de la congregacion mundialista.

La imagen de los productores, a pesar de sus diferencias caracteristicas, se sitla en el nivel del experto como
un ser con el poder del conocimiento; un conocimiento usado para predecir, analizar, archivar, servir de interme-
diario y coleccionar. A diferencia de las figuras de experticia que utiliza regularmente la cobertura periodistica en
otros medios, como la television o la prensa, en la visualizacion de datos se hacen presentes expertos provenientes
de afuera del campo deportivo que, desde el manejo exclusivo de su conocimiento especializado, brindan una
mirada profunda del evento deportivo. En el reforzamiento de esta mirada ayudan los componentes de la sintesis
informativa y visual que muestran Kennedy et al. (2016).

En la segunda categoria referente a la construccion de la imagen de receptor dentro de la interfaz, se evidencia
la formulacién de puestas en escena de caracter ludico que facilitan al usuario la inmersion a partir de ciertas
acciones interactivas. De esta manera, se amplia el juego de unos habiles atletas en un teatro con representacio-
nes narrativas alcanzadas gracias a la tecnologia de redes digitales. Para el dispositivo de Silver, FiveThirtyEight,
el usuario se concibe como un individuo en busca de informacidn certera que le provea fundamentos para hacer
su mejor apuesta (en sentido figurado) sobre los partidos de la competencia. El equipo de La Nacion apel6 en
esta visualizacion a un usuario analitico dispuesto a hacer juicios sobre las jugadas y los jugadores, el desemperio
y las variaciones necesarias para el siguiente partido, como lo haria un director técnico de un equipo de futbol.
En el caso del periédico catalan el usuario se prefigura como un sujeto dispuesto a retroceder lo necesario en el
pasado para pronosticar la primera ronda del evento. El ejercicio de memoria es el eje de las acciones del usuario
y la forma como puede sacar algun elemento significativo de los datos de la interfaz. En el dispositivo de Google
el usuario se inscribe como centro de las comparaciones sobre lo que la gente alrededor del mundo puede estar pen-
sando (o buscando) sobre el mundial. El tipo de informacién que se puede recoger en la interfaz sirve principal-
mente para hacer comparaciones de la posicién de usuario con respecto a la de otras personas ubicadas en otras
partes del mundo. Para el periddico inglés el usuario es otro coleccionista igual al presentado por el productory a
quien le interesa completar los valiosos datos sobre jugadores y equipos.
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Las figuras construidas por estos dispositivos tienen en comun la obsesién por la informacién como insumo
basico para el desarrollo de actividades contingentes como construir expectativas; esperar el cambio de estrategia
deportiva; hacer regresiones lineales; conocer qué pasa por la mente de los demas en torno al campeonato; o
coleccionar el evento. Todas estas actividades son concordantes con los patrones de comportamiento de los fana-
ticos en tanto seguidores entusiastas, operadores de informacion y consumidores activos. Esta caracteristica hace
de las visualizaciones instrumentos cercanos a las personas pero no de forma indiferenciada como los medios
masivos sino por segmentacién psicografica (Ciribeli & Miquelito, 2015), es decir, dirigida a ciertos grupos de per-
sonas con rasgos comportamentales similares en cuanto a personalidad, actitud y estilo de vida.

En la Gltima categoria relacionada con el uso enunciativo de los datos se concluye que estos se utilizan para
construir diversos tipos de relatos que apuntan a la acumulaciéon de motivos o razones que den cuenta de los
resultados futuros de cada uno de los partidos y etapas del torneo. Es decir, que los dispositivos de visualizacion
procuran anticipar los sucesos de los partidos al documentar las claves que permitan inferir la causa (o causas)
de una victoria o de una derrota. En la practica estos relatos enfrentan la incertidumbre experimentada como un
hecho emocional en las fechas previas y durante el desarrollo del torneo.

En el caso de FiveThirtyEight el relato se construye desde lo probabilistico y desde el uso de datos histéricos
provenientes de fuentes oficiales (los cuales le dan piso y caracter de neutralidad a las proyecciones estadisticas)
para calcular con una cierta certeza lo que esta por venir. Para Zoom in el nivel de detalle en el registro de datos del
campo de juego da la autoridad al dispositivo de describir las razones que conllevaron al resultado de un encuen-
tro y establecer los fundamentos para la correccion de errores y la planificacion del siguiente partido. En Mundial
2018 el relato se cimienta en el sentido histérico que aparece al comparar la trayectoria de varios equipos en un
ejercicio de anticipacion de los resultados. Para la visualizacién How Every Country Is Searching el relato se erige a
través de la lectura del “pulso” que representa la actividad de los usuarios en el buscador mas usado en el mundo.
En el dispositivo 736 players el relato se instituye gracias a los multiples comparativos posibles entre jugadores,
equipos, posiciones de juego, trayectorias, entre otros datos que se combinan de forma explicita en algunos casos
y se encuentran listas para la inferencia en otros.

Este tipo de relatos se entienden mejor como relatos de victoria que gestionan la incertidumbre natural de un
evento con resultados contingentes. La gestion de la incertidumbre no se actia como un remedio psicolégico para
la ansiedad de los usuarios, sino como un mecanismo de construccién de la opinion publica, en la cual la emo-
cién de los espectadores se aviva y extiende. Los datos sirven en estos dispositivos de elementos interpretativos
para anticipar el marcadory empoderar al usuario con informacién que le permita hacer predicciones personales.
Se reconoce en estas presentaciones una relacion estrecha entre el relato de victoria y la cantidad de datos de
soporte: a mayor nimero de datos, el relato adquiere mayor verosimilitud. Es importante aclarar que el relato
de victoria no es univoco, al contrario da cabida a cualquier resultado posible en los diferentes enfrentamientos,
incluso la visualizacion de predicciones de FiveThirtyEight presenta sugerencias que pueden ser corregidas segln
la actualidad informativa.
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