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ABSTRACT
En este artículo se propone una clasificación de los "regímenes de
visualización de la información" basada en principios semióticos.
Después de aplicar el modelo de las funciones del lenguaje de
Roman Jakobson a las representaciones gráficas, el análisis se
concentra en las imágenes referenciales (representaciones
orientadas hacia el contexto). La segunda parte del artículo está
dedicada a los regímenes de visualización de la información. En
esta sección se introducen y describen cuatro regímenes (estático,
discreto, sinóptico y dinámico). Finalmente, el artículo concluye
con la presentación de un nuevo régimen nacido de la fusión entre
las representaciones dinámicas y la interactividad: el régimen de
visualización de la información enactivo.

Categories and Subject Descriptors
B.4.2 Input/Output Devices: Image display
H5.m. Information interfaces and presentation: Miscellaneous.
I.4.10 Image Representation

General Terms
Design, Theory.

Keywords
Visualización de la información, semiótica, regímenes de info-
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INTRODUCCION
Este artículo es una de las primeras producciones de un nuevo
grupo de investigación en el campo de la info-visualización. El
grupo está integrado por investigadores de diferentes
universidades europeas, posee un carácter interdisciplinario y
combina el análisis teórico con el diseño, producción y evaluación
de prototipos de dispositivos de info-visualización.

Los primeros pasos de nuestra investigación han sido teóricos y
poseen una fuerte impronta semiótica. En este artículo nos interesa
reflexionar sobre el concepto de "imagen" y proponer una
clasificación de los dispositivos de visualización de la

información.

Una investigación como la que proponemos debe partir de los
conceptos y preguntas fundamentales ("¿Qué entendemos por
imagen?", "¿Cómo podemos clasificarlas?") para ir avanzando en
la delimitación de un territorio a explorar. Una taxonomía basada
en los regímenes de info-visualización puede ser de utilidad no
sólo en el análisis de los procesos de visualización sino también en
el proceso de diseño de nuevos dispositivos. Entender cómo han
evolucionado estos dispositivos y relevar las grandes tendencias
(el paso de un régimen de info-visualización a otro) nos permitirá
identificar posibles áreas a explorar a través del diseño de nuevos
prototipos de visualización.

Respecto a la semiótica, debemos aclarar que no es simplemente la
"ciencia de los signos" sino una construcción teórica compleja que
investiga la producción de sentido y los procesos de
interpretación. En el pasado siglo, y en diferentes campos, la
semiótica ha demostrado ser un instrumento muy útil para la
construcción de taxonomías y modelos explicativos de los
procesos de producción de sentido e interpretación. Además, la
aplicación de modelos nacidos originalmente para estudios del
lenguaje o de otros sistemas de significación enriquecen el perfil
multidisciplinar al que aspiran las investigaciones sobre Human-
Computer Interaction (HCI).

Las relaciones entre la semiótica y las ciencias cognitivas han sido
complejas y mutuamente enriquecedoras. Si bien existe una larga
y reconocida tradición de estudios sobre visualización desde el
punto de vista cognitivo [5], la semiótica trabaja con otras
categorías y metodologías: ahí donde el psicólogo de la percepción
se centra en los procesos mentales, el semiótico trabaja con los
procesos de producción de sentido que los textos –en nuestro caso
textos icónicos- ponen en marcha. Se trata de dos campos de
estudio complementarios que en algunos momentos se acercan y
realimentan, pero que siempre mantienen sus respectivas
pertinencias epistemológicas.

En nuestro análisis integraremos conceptos y categorías
provenientes de diferentes escuelas semióticas. Por ejemplo la idea
según la cual el sentido se organiza en un conjunto de oposiciones
y diferencias fue originalmente desarrollada por la lingüística
estructural hace casi un siglo [9]. Muchos semióticos han aplicado
este principio a los signos gráficos. Para estos teóricos el
significado pictórico se organiza en contrastes y oposiciones -por
ejemplo "continuidad" versus "discontinuidad", "colores oscuros"
versus "colores claros", etc.- que aparecen enfrentados en una
misma imagen [11].

Este principio teórico será de gran utilidad para la construcción de
una taxonomía de los dispositivos de visualización de la
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información y, en una segunda fase de nuestra investigación, para
el análisis de imágenes.

• LAS FUNCIONES DEL LENGUAJE
El modelo de las funciones del lenguaje de Jakobson ha tenido una
influencia decisiva en la semiótica, los estudios narrativos y las
teorías lingüísticas del siglo XX [6]. Para Jakobson todos los actos
de comunicación están constituidos por seis elementos:

CONTEXTO
MENSAJE

DESTINADOR  . . . . . DESTINATARIO

CANAL (contacto)
CÓDIGO

Un mensaje es enviado por un destinador (emisor) a un
destinatario (receptor). Para poder comunicarse ellos deben
compartir un código, un canal  (contacto) físico y el mismo
contexto de referencia. A cada elemento del acto comunicativo
corresponde una función, estas son:

REFERENCIAL
POÉTICA

EMOTIVA . . . . . CONATIVA

FÁTICA
METALINGÜÍSTICA

•  La función referencial (denotativa, cognitiva) está orientada
hacia el contexto.

• La función poética está orientada hacia el mensaje.
•  La función emotiva (expresiva) está orientada hacia el

destinador.
•  La función conativa (que induce a la acción, como una

orden) está orientada hacia el destinatario.
• La función metalingüística (un lenguaje que habla sobre otro

lenguaje-objeto) está orientada hacia el código.
• La funcion fática está orientada hacia el canal y, por lo tanto,

hacia el contacto entre destinador y destinatario.

Todas estas funciones a menudo coexisten en el mismo mensaje,
pero organizadas de manera jerárquica: la estructura del mensaje
siempre depende de alguna función predominante. Para Jakobson
"una orientación hacia el contexto –en una palabra, la llamada
función referencial, "denotativa", "cognoscitiva"- es el hilo
conductor de varios mensajes" pero "el lingüista atento no puede
menos que tomar en cuenta la integración accesoria de las demás
funciones en tales mensajes" [6].

1.1 Clasificando imágenes
Existen numerosas clasificaciones de las representaciones gráficas
[2, 4, 13], pero la mayoría de ellas se basan más en las
características de las imágenes que en las funciones del lenguaje.
El modelo de Jakobson puede ser de utilidad para la creación de
una taxonomía que abarque todos los tipos de imágenes, más allá
de su soporte material o estructura interna.

Antes de comenzar con la aplicación de modelo de Jakobson nos
queda una tarea pendiente: definir que entendemos por "imagen".
Para la semiótica la imagen no es simplemente una representación
mental o una construcción de nuestra fantasìa, sino un objeto
concreto. Una imagen es un conjunto de elementos visuales
"fijados" en una superficie material –por medio de técnicas
específicas- que está disponible para la exploración y para una
actividad de tipo interpretativa. Desde un punto de vista semiótico

las imágenes siempre reenvían a otra cosa: la imagen es una
representación fundada en una relación de analogía [7]. En otras
palabras, la imagen es siempre un signo analógico.

Ahora podemos retomar el modelo de las funciones del lenguaje
de Jakobson y aplicarlo a una imagen, por ejemplo a una señal de
"Prohibido el paso". Cuando el destinador (diseñador de la señal)
crea una imagen para un destinatario (conductor del vehículo),
ambos deben compartir un código (la línea blanca horizontal
significa "no pasar", el fondo rojo significa "peligro", etc.), un
canal físico (la superficie metálica o plástica de la señal) y el
mismo contexto de referencia (la situación específica de esa señal
en esa calle).

Pero el modelo de Jakobson nos permite también desarrollar una
taxonomía de las imágenes [7]. En este marco teórico la
clasificación de una imagen depende de la función predominante:

•  Función referencial: la imagen está orientada hacia el
contexto (por ejemplo el mapa de un territorio, una fotografia
de un paisaje o de la superficie terrestre, etc.).

•  Función poética: la imagen está orientada hacia el mensaje
(por ejemplo pinturas o fotografías consideradas "artísticas",
etc.).

•  Función emotiva (expresiva): la imagen está orientada a
mostrar puntos de vista o sentimientos del destinador (por
ejemplo imágenes con cámara subjetiva en el cine, etc.).

•  Función conativa: la imagen está orientada hacia el
destinatario (por ejemplo la mayor parte de las señales de
tránsito, etc.).

•  Función metalingüística: la imagen está orientada hacia el
código (por ejemplo las expresiones artísticas vanguardistas
–como el Cubismo- que rompen las convenciones estéticas,
etc.).

•  Función fática: la imagen está orientada hacia el canal y el
contacto entre el destinador y el destinatario (por ejemplo los
emoticons empleados en las chats, etc.).

Si bien nos interesan todos los tipos de imágenes, en este artículo
nos concentraremos en las imágenes referenciales.

1.2  Definiciones
Después de haber clasificado las imágenes aplicando el modelo de
las funciones del lenguaje de Jakobson, exploraremos brevemente
el concepto de imagen referencial. Como hemos visto, la función
referencial (también denominada denotativa o cognitiva) se orienta
hacia el contexto. En otras palabras, se orienta hacia el "mundo
real" que se encuentra fuera del proceso de comunicación. La
principal función de las imágenes referenciales es representar una
realidad ofreciendo una serie de informaciones sobre ella.

Nuestra definición de imagen referencial se acerca a la definición
de representación gráfica de Jacques Bertin: es la "transcripción
dentro de un sistema gráfico de signos de 'información' conocida
por medio de la intermediación de cualquier sistema de signos".
Para Bertin la gráfica se basa en la percepción visual y "opera en
áreas vinculadas con la tridimensionalidad de la percepción
espacial" [2].

Bertin ha identificado tres funciones para las representaciones
gráficas

•  Archivar información: las representaciones gráficas
constituyen una especie de "depósito" que evita la
memorización de la información.
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•  Comunicar información: las representaciones gráficas sirven
para transmitir información al lector.

• Procesar información: las representaciones gráficas deberían
ser memorizables (para poder comparar) y comprensibles
(para poder elegir).

Bertin considera que la gráfica se diferencia de otras formas de
visualización (como la pintura artística) porque constituye un
sistema monosémico: un gráfico puede ser comprendido sólo
cuando ha sido especificado el único significado de cada signo. El
significado de una representación gráfica no debería ser subjetivo
(o sometido a debate): en un cierto dominio y durante cierto
tiempo, destinadores y destinatarios acuerdan vincular ciertos
significados a ciertos signos. Por otro lado, también acuerdan no
discutir ulteriormente sobre estas significaciones [2].

Muchos otros investigadores han propuesto definiciones similares.
Por ejemplo para Engelhardt una representación gráfica es un
"artefacto visible sobre una superficie más o menos plana, que ha
sido creado con el objetivo de expresar una información" [4].
Como podemos ver, la dimensión "informativa" está presente en
todas estas definiciones. En este sentido, podemos considerar a las
imágenes referenciales como un equivalente de aquellas que
Bertin y Engelhardt denominan representaciones gráficas.

1.3 Regímenes de  info-visualization
La  realidad –o al menos lo que nosotros llamamos "realidad"- es
compleja y dinámica. Las ciencias cognitivas, por su parte, han
demostrado que la "realidad" es una construcción de nuestra
mente. Hoffman –un investigador especializado en el estudio de la
percepción visual- sostiene que "la visión no es simplemente una
cuestión de percepción pasiva, sino un proceso inteligente de
construcción activa" [5]. Nosotros no "vemos" la realidad sino una
construcción que nuestra mente elabora para nuestro consumo
personal.

¿Cómo representamos –sobre papel o en una pantalla- esta
construcción mental de la “realidad”? En este artículo trataremos
de desarrollar una taxonomía básica de los "regímenes de
visualización de la información". Esta clasificación nos ayudará a
ordenar los diferentes "estilos" y formas que asumen las
representaciones gráficas y, al mismo tiempo, nos brindará una
base conceptual para el diseño de nuevos dispositivos de info-
visualización.

Como hemos visto para la semiótica el sentido se organiza dentro
de un sistema de oposiciones y diferencias. Si consideramos a la
realidad como algo "complejo y dinámico", podemos identificar
en un primer análisis una oposición básica entre dos diferentes
maneras de representarla:

• Representaciones estáticas: en este caso la representación es
como un flash (una foto fija) de dicha realidad "compleja y
dinámica". Se trata de una imagen inmóvil que captura y
representa el estado de un sistema en un cierto momento. Las
representaciones estáticas no se actualizan. Un mapa
metereológico o una foto tomada desde un satélite pueden ser
consideradas representaciones estáticas del siempre
cambiante tiempo atmosférico.

• Representaciones dinámicas: en este caso la representación
captura y describe uno (o más) procesos en la vida de un
sistema. El indicador del nivel de combustible de un vehículo
puede ser considerado un dispositivo dinámico que representa
el nivel siempre cambiante del tanque de gasolina.

1.4 Representaciones estáticas
Las primeras representaciones de la humanidad han sido estáticas:
los mapas sobre tablillas de arcilla en la antigua Babilonia, o los
grabados con diagramas astronómicos impresos durante la
Revolución científica de los siglos XVII y XVIII, pueden ser
considerados ejemplos de representaciones estáticas de diferentes
realidades realizadas con el objetivo de transmitir una
información. Durante miles de años la humanidad ha empleado
representaciones estáticas para representar realidades "complejas y
dinámicas".

Los dispositivos estáticos de info-visualización han sobrevivido a
muchas interfaces y soportes materiales: los podemos encontrar
sobre la arcilla o la piedra, el papiro, el papel o la pantalla. Desde
la an tig ua cartog rafía h asta las foto grafías satelitales las
rep resen tacio nes estáticas han sid o el más imp ortan te d isp ositivo 
sem ió tico para la tran sm isión  g ráfica d e in formació n (v er Fig ura 1).

Figura 1. Representación estática (foto de satélite)

1.5 Representaciones dinámicas
¿Cómo podemos crear una representación dinámica de una
realidad "compleja y cambiante"? Lo podemos hacer de diferentes
maneras. Por ejemplo, cualquier indicador del nivel de un fluido,
velocidad, temperatura, voltaje o volumen es un dispositivo
dinámico de visualización de información que, más allá de la
forma de representación elegida, nos indica la evolución del
sistema por medio de sucesivas actualizaciones.

Si bien los primeros dispositivos dinámicos -eléctricos o
químicos- hicieron su aparecieron durante la Revolución
Industrial, podemos encontrar antecedentes en el pasado: por
ejemplo la veleta es un tradicional dispositivo de info-
visualización que indica en tiempo real la dirección del viento.

Pero un termómetro o una veleta no son imágenes … ¿Entonces
por qué los incluimos en nuestra clasificación? Porque las
pantallas han incorporado de manera creciente dispositivos
dinámicos de visualización de la información. En la superficie de
las pantallas podemos encontrar indicadores de volumen (por
ejemplo en el Quick Time Player de Apple), representaciones de
los mercados financieros (como Smartmoney.com) o imágenes
dinámicas que representan las visitas que recibe una web (log
files). El proyecto Anemone de Ben Fry [1], un sistema de organic
information design que simula las propiedades de los organismos
vivos para representar grandes cantidades de información,
constituye otro interesante ejemplo de representación dinámica de
la información (ver Figura 2).
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Figura 2. Representación dinámica (Anemone)

 Ahora que hemos determinado esta oposición entre dos diferentes
maneras de representar una realidad "compleja y dinámica",
podemos desarrollar un análisis más profundo de estos "estilos" de
visualización de la información. ¿Cómo? Por ejemplo
introduciendo la dimensión temporal que distingue a las
representaciones estáticas de la representaciones dinámicas.

1.6 Representación discreta de procesos
¿Podemos visualizar un proceso dinámico por medio de
representaciones estáticas? La respuesta es obviamente afirmativa.
Veamos la siguiente imagen (ver Figura 3).

Figure 3. Representación discreta [8]

Como podemos ver, una sucesión de representaciones estáticas (o
sea, una sucesión de diferentes estados) puede describir un
proceso en su totalidad. Podemos hablar en estos casos de un
dispositivo discreto de info-visualización.

Estas representaciones son particularmente útiles para la creación
de instrucciones gráficas: los podemos encontrar en cualquier
lugar, desde las instrucciones a bordo de los aviones hasta las
indicaciones para la apertura o cierre de envases. En todos estos
casos una representación discreta expresa un proceso por medio de
una sucesión asíncrona (o sea, la representación no coincide
temporalmente con el proceso) de imágenes estáticas.

¿Podemos representar en tiempo real un proceso por medio de
imágenes estáticas? También en este caso la respuesta es
afirmativa: bancos y supermercados poseen cámaras de seguridad
que fotografían sus instalaciones con una cierta regularidad. Los
agentes de seguridad controlan la situación del edificio

observando una secuencia discreta de imágenes. Si un ladrón
entra en el edificio, el agente puede "seguirlo" en las pantallas y,
en el futuro, reconstruir sus movimientos simplemente
visualizando la misma secuencia.

Del mismo modo, cualquier representación televisiva o
cinematográfica está constituida por una secuencia de fotogramas.
Se trata de una sucesión discreta de imágenes estáticas
proyectadas a tal velocidad que nuestro sistema visual crea una
efecto de movimiento ininterrumpido.

1.7 Representación sinóptica de procesos
La descripción de un proceso por medio de una sucesión de
representaciones estáticas también puede ser alcanzada por otros
medios. Por ejemplo incluyendo los diferentes estados del proceso
en una única imagen estática, e indicando el orden de la
secuencia por medios gráficos, verbales o numéricos (ver Figura
4). Podemos definir esta solución como un dispositivo sinóptico de
info-visualización.

Figura 4. Representación sinóptica [8]

Esta oposición entre imágenes s inóp t i cas  y d i s c r e t a s
–originalmente desarrollada por Carla Spinillo [12]- enriquece
nuestra oposición básica entre representaciones dinámicas y
estáticas.

1.8 Hacia una taxonomía de los régimenes de
info-visualización
Llegados a este punto de nuestra reflexión podemos introducir una
primera taxonomía de los regímenes de info-visualización (ver
Tabla 1). Ante todo, reservamos la categoría de régimen estático
sólo para aquellas imágenes que representan un estado (por
ejemplo un mapa o una foto). Las representaciones sinópticas y
discretas pueden ser consideradas regímenes de info-visualización
autónomos que simulan un proceso de manera asíncrona por
medio de imágenes estáticas. El régimen de info-visualización
dinámico incluye a cualquier dispositivo que representa un
proceso en tiempo real.
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Como hemos visto, las representaciones de vídeo o
cinematográficas son difíciles de clasificar. Si las consideramos
una secuencia de imágenes estáticas (sucesión de fotogramas),
deberíamos incluirlas dentro del régimen discreto de info-
visualización. Si, por otro lado, las consideramos como un efecto
óptico que crea una ilusión de movimiento, deberíamos considerar
al vídeo o al cine representaciones dinámicas.

Las representaciones videográficas, además, pueden expresar un
proceso en tiempo real (por ejemplo cuando una webcam
transmite en Internet la vida privada de una persona) o de manera
asíncrona (por ejemplo cualquier vídeo registrado de un evento
del pasado).

Para una mejor comprensión de la diversidad que caracteriza a las
imágenes videográficas, hemos distribuido sus diferentes
expresiones en dos regímenes de visualización de la información
(ver Tabla 1).

REPRESEN-
TACION

IMAGEN EJEMPLOS REGIMEN
INFO-VIS

Representar
un estado

Mapas
Fotos

Estático

Instrucciones gráficas
“all-in-one”

Sinóptico

Instrucciones gráficas
secuenciales

Fijas

Vídeo de seguridad
(frame by frame)

(real-time)

Discreto

Vídeo registrado
de un proceso

(asíncrono)

Representar
un proceso

En
movimiento

Indicadores de nivel
Termómetro

Anemone
(real-time)

Dinámico

Tabla 1 – Regímenes de info-visualización

2. AMBIENTES INTERACTIVOS
¿Qué sucede cuando los regímenes "tradicionales" de
visualización de la información se expresan en ambientes
interactivos? ¿Cómo cambian cuando la interactividad se agrega a
los atributos [2] tradicionales de la imagen (como el color, la
forma, el grano, etc.)? Tomemos como ejemplo una imagen
estática, por ejemplo el mapa de una ciudad. Si agregamos la
interacción a esta representación estática, entre otras cosas
podremos:

•  Manipular la dimensión espacial de la imagen, por ejemplo
cambiando el punto de vista (rotación, zoom, etc.).

• Manipular la dimensión cognitiva de la imagen, por ejemplo
seleccionado el tipo de información que deseamos ver
(aparcamientos, museos, escuelas, etc.), agregando
información (calendarios de exhibiciones en los museos por
medio de roll-overs, etc.) o cambiar el código cromático de
la representación (rojo en vez de azul para indicar las calles
principales, etc.).

Las mismas operaciones pueden ser aplicadas a las
representaciones discretas y sinópticas. En el caso específico de
las representaciones discretas interactivas, además de la
dimensión espacial y cognitiva también podremos:

•  Manipular la dimensión temporal de la imagen, por ejemplo
"acelerando" (o "ralentizando") la secuencia de imágenes en
un vídeo de seguridad, o creando una versión interactiva de la
secuencia para realizar el nudo en una corbata, visualizada en
la pantalla de un ordenador y haciendo que avance frame by
frame mediante un "click" del ratón.

Finalmente, una última pregunta abre una nueva dimensión en los
regímenes de visualización de la información: ¿qué sucede cuando
agregamos la interactividad a una representación dinámica?

Analicemos una representación dinámica, en este caso de los
mercados financieros: Smartmoney.com [10] ofrece una versión
discreta de su software a los usuarios generales y una versión
dinámica y en tiempo real para los usuarios registrados. Por medio
de la interacción los usuarios de Smartmoney.com pueden:

•  Manipular la dimensión espacial de la imagen, por ejemplo
ampliando un área del mercado.

• Manipular la dimensión cognitiva de la imagen, por ejemplo
ampliando la información sobre las compañías que cotizan en
la bolsa, cambiando los códigos cromáticos, etc..

• Manipular la dimensión temporal de la imagen: los usuarios
no-registrados pueden ver la evolución del mercado de
manera discreta (sucesión de estados), pero los usuarios
registrados pueden ver la evolución del mercado financiero
en tiempo real. La manipulación de la dimensión temporal
permite a los usuarios comparar diferentes estados del
sistema y analizar las tendencias del mercado.

Pero la interacción puede hacer mucho más por las
representaciones dinámicas. Desde nuestro punto de vista,
podemos usar la interacción para algo más que manipular las
dimensiones espacial, cognitiva o temporal de la representación:
podemos manipular el sistema real representado por el dispositivo
de visualización de la información.

2.1 Régimen enactivo de visualización de la
información
Ya hemos hablado de Smartmoney.com, la web que presenta una
representación dinámica y en tiempo real de los mercados
financieros. Pero ¿qué sucede si queremos comprar o vender
acciones? Debemos abandonar este dispositivo dinámico para
entrar en un nuevo ambiente de interacción que nos permita
realizar las operaciones deseadas (por ejemplo entrar en la web de
una agencia de valores).

Un dispositivo que permite modificar un sistema manipulando su
representación dinámica puede ser denominado enactivo .
Etimológicamente, "enactuar" ("to enact") significa tanto
"representar" como "actuar" o, en otras palabras, ver y hacer al
mismo tiempo [14].

La principal característica de los dispositivos enactivos de
visualización de la información es la integración de
representaciones dinámicas y acciones dentro del mismo ambiente
(ver Tabla 2).
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REPRESEN-
TACION

IMAGEN EJEMPLO REGIMEN
INFO-VIS

Representar
y modificar
un sistema

Imágenes en
movimiento e
interactivas

Telecirugía
Barra QT Player

Enactivo

Tabla 2 – Régimen enactivo de info-visualización

Podemos encontrar numerosos ejemplos de dispositivos enactivos
en las pantallas de los ordenadores: por ejemplo la barra móvil que
indica la duración del vídeo en el Quick Time Player de Apple o
en el Windows Media Player pueden ser considerados simples
dispositivos enactivos de info-visualización. La barra, por un lado,
nos comunica el tiempo de reproducción transcurrido y, por otro,
nos permite modificar el proceso para "saltar" hacia adelante o
hacia atrás en la "línea" de la reproducción (ver Figura 7). Los
dispositivos para la telecirugía (telesurgery) y algunas
experiencias de trabajo cooperativo también pueden considerarse
ejemplos de procesos enactivos.

Figure 7. Dispositivo enactivo en el Quick Time Player

Frente a estos dispositivos, debemos enriquecer la idea de Bertin
[2] según la cual las representaciones gráficas servían para
archivar, comunicar y procesar información. Ahora nos
encontramos con dispositivos de info-visualización que nos
permiten modificar la fuente de la información y ver en la
pantalla, en tiempo real, los cambios que se producen en el
sistema.

La manipulación de representaciones ha sido una de las
características fundamentales de las interfaces digitales. La
aparición de interfaces enactivas –que integran representaciones
dinámicas e interacciones con un sistema en tiempo real- no sólo
confirman la evolución de las interfaces sino también el
surgimiento de una nueva generación de dispositivos interactivos.

Creemos que los dispositivos enactivos constituyen unos de los
desafíos más importantes para el diseño digital: la creación de
dispositivos dinámicos de info-visualización que permitan a los
usuarios modificar un sistema en tiempo real inaugura una nueva
dimensión para las visualizaciones e interacciones digitales. Hasta
ahora la creación de dispositivos enactivos ha sido limitada: las
interfaces suelen separan el ambiente de visualización del
ambiente de interacción. El potencial de este tipo de dispositivos
constituye un campo de investigación hasta ahora poco conocido.

3. PROYECCIONES FUTURAS
Esta propuesta de taxonomía de los regímenes de info-
visualización constituye el primer paso de nuestro grupo de
investigación en el campo de las representaciones gráficas
digitales. Las próximas fases del trabajo incluyen:

•  Un análisis más profundo de los aspectos semióticos de las
representaciones gráficas. Nos interesa especialmente
estudiar cómo los atributos identificados por Bertin [2]

(color, forma, grano, etc.) pueden ser enriquecidos en los
ambientes digitales e interactivos.

•  Un análisis teórico y empírico de los dispositivos enactivos
de info-visualización.

•  La producción de simples prototipos de dispositivos
enactivos de info-visualización, especialmente en el campo
de la información financiera.

4. CONCLUSIONES
La incorporación de un punto de vista semiótico en el análisis de
los dispositivos de info-visualización nos permite enriquecer los
enfoques perceptivos y cognitivos que tradicionalmente han
caracterizado a este campo. Como observamos, el enfoque
cognitivo y la semiótica se complementan y permiten trazar un
cuadro más completo de los procesos de visualización: uno
privilegia los procesos mentales, la otra se centra en la producción
de sentido a partir de los elementos que estructuran los textos
icónicos.

La aplicación del modelo de las funciones del lenguaje de
Jakobson a las representaciones gráficas nos ha permitido
desarrollar una primera taxonomía y focalizar nuestra
investigación en las imágenes referenciales (representacio nes
orientadas al contexto).

La introducción de una clasificación de los regímenes de
visualización de la información (estático, discreto, sinóptico y
dinámico) ha sido de utilidad para ilustrar las características
específicas de las representaciones y entender cómo las funciones
propias de los ambientes digitales –como la interactividad- las
pueden enriquecer. La descripción del régimen enactivo de info-
visualización ha delineado un posible recorrido para futuros
trabajos de investigación y de proyectación de prototipos. La
tendencia, como pudimos observar, se dirige hacia dispositivos de
visualización dinámicos e interactivos, que permiten la
transmisión y la manipulación de información en un mismo
ambiente interactivo.

Desde la perspectiva de los estudios de HCI la apertura hacia
nuevas teorías –como los estudios semióticos- resulta fundamental
para consolidar una visión interdisciplinaria de los procesos de
interacción. La semiótica ofrece instrumentos de análisis
altamente formales que, en una primera fase, permiten crear
taxonomías y "poner orden" en un campo de investigación. Por
otro lado, el enfoque semiótico –al describir los procesos de
producción de sentido- sirve para complementar los estudios
cuantitativos que actualmente prevalecen en el ámbito de la HCI.

En el caso específico de este trabajo, la semiótica nos ha servido
para ordenar el campo de estudio y perfilar posibles desarrollos
futuros a nuestras investigaciones.
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