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Resumen

provenientes de la historia del arte digital, la computación 
física tangible y la arquitectura forense en la investigación 
sobre crímenes de guerra e introduce al investigador social 
en el uso de herramientas digitales para dinamizar su traba-

sobre el desarrollo de la cultura digital en las humanidades 

cuantitativa desde un reporte investigativo hasta convertirse 

Palabras clave: Arquitectura forense, humanidades digi-
tales, guerra, cultura digital

1 Docente investigador en historia del arte digital, literatura y humani-
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Abstract 

interfaces (TUI) and forensic architecture tools in the study of human 

closer to the understanding of these technologies, the article opens with a 

quantitative information on war crimes is used to create posible TUI’s.

Keywords:

Desarrollo de la cultura digital
Ciborg, ciber, ciberpunk, cibercultura: jerga de una cultura futurista 
vintage, proyección caduca de un futuro poshumano. La cibercultura 
nace en los años noventa como proyecto de un futuro inmaterial, de una 

una idea imperial de orden. Hace treinta años, terminando la Guerra Fría 
y ad portas de lo que hoy es el gobierno de las multinacionales, se pu-
blicó 
proyectando al ciberespacio como geografía mental de pura información. 

una arquitectura de la cultura digital que, si bien tiene una gran deuda 
 (2004), se distingue de este 

último al proponer el ciberespacio como una realidad en creación desli-

tarde, cuando la realidad virtual ya había perdido su carácter utópico, las 
discusiones serían más del orden de lo  en relación con lo online. 

-

en Second Life, a despecho de una vida biológica digna y, por otra par-
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te, sostiene nuevas formas de resistencia política organizada como las 
primaveras árabes 2010-2012, o la organización de huelgas nacionales 
en América Latina, en la vía de las prescripciones hechas por Manuel 
Castells (Castells, 2009: 89).

cultura digital de la década de 1980 comenzaba a transformar campos 
enteros de conocimiento, evidentemente en las tecnologías, pero también 
dentro del campo de las artes, las ciencias sociales y la archivística. En 

 
los primeros bancos de datos digitales con la colaboración de entidades 

of Art (CHArt) para unir esfuerzos de curadores, historiadores y artistas 

vieron la luz en bibliotecas y museos con el ánimo de organizar gran-

Electronic Visualization and the Arts (1990). Hasta este punto las nuevas 
-

carlos sustancialmente. Hoy los cambios tecnológicos que nos llevaron 
del software multimedia de los años noventa a la suplantación de la vida 

superaron la re-mediación de procedimientos artísticos, sociales o de 
comunicación tradicionales.  

y la creación de bases de datos digitales a una completa inversión del 
sistema de producción de los mass media con la web 2.0 (Levy, 2007) 
en la cual no se trata sólo de comunicar contenidos sino de cocreación 
y curaduría colectiva en tiempo real de la información. La semiología 
de la cultura de masas, fuese el sistema de la moda
o la sociedad de consumo
cambio. Con la espantosa elegancia del algoritmo de Instagram, capaz 
de determinar el nivel de memorabilidad de una foto, o técnicas como la 
visualización de redes, las cartografías interactivas con posicionamiento 
geoespacial o la computación física tangible a escala humana, es innega-
ble que un giro ontológico está en marcha. El metamedio computarizado 
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sino que crea nuevos lenguajes, y por él transita cada átomo de cultura 
(Manovich, 2020). 

Visibilizar los crímenes de guerra mediante la  
computación física tangible

En América Latina las universidades y los medios de información alter-
nativos están implementando el uso de cartografías digitales y modelos 

divulgar resultados investigativos sobre crímenes de guerra. En Co-

Memoria Histórica y Verdad Abierta han realizado un trabajo carto-

el de la Universidad de los Andes, adelantan programas de cartografía 

Cerosetenta o La Silla Vacía, postulan periodismo de profundidad y usan 
motores de representación de datos actuales en sus páginas web. A pesar 
de estos empeños por el uso de cartografías, líneas de tiempo y de una 
representación de datos al día, la gran parte de recursos provenientes de 

-

la sinergia entre el arsenal de metodologías emergentes no se ha logrado. 
Estamos inmersos en las lógicas del marketing digital, el  y 
del modelo del comprador que nunca duerme, pero lejos aún de un uso 
sistemático de técnicas digitales en el análisis y visibilización de datos. 

guerra y las humanidades digitales, la arquitectura forense o las insta-
laciones artísticas interactivas haciendo uso de la realidad aumentada y 

que permite oír sets de información visualmente difíciles de compren-
der, son desconocidas no sólo para el público en general, sino también 
para los investigadores, quienes podrían aprovecharlas para aumentar 
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-
tigaciones sobre la guerra, lucha y defensa corre el riesgo de perderse 
en los anaqueles de colecciones especializadas y bases de datos sólo 
consultadas por la academia.

En Colombia, la robusta investigación, La sombra oscura del banano 
(FUCUDE, 2020) -

ilegalidad permitió a las compañías bananeras impulsar directamente las 
más horribles masacres vividas en el país. Esta investigación, así como 

para borrar los rastros de sus actos y la alianza pactada entre el Estado y 
los victimarios. Sin embargo, la difusión de una obra como La sombra 
oscura del banano sigue siendo incipiente y merece ser solventada por 
nuevas metodologías digitales. En Europa e Inglaterra, la relación entre 
el neoliberalismo y la guerra es un vector privilegiado cuando se trata de 

propuesta es el urgente uso de las mismas metodologías en América 
Latina con el objetivo de ofrecer evidencia legal sólida y, asimismo, au-
mentar la visibilidad de los resultados mediante objetos digitales de fácil 
acceso y asimilación tanto en términos cognitivos como emocionales.

Uno de los factores del distanciamiento entre la academia y un pú-
blico amateur potencialmente interesado en estas investigaciones es la 
lejanía percibida por el investigador en ciencias sociales y humanas 
respecto a sus pares activos en las software industries o especialistas en 
metamedios a) la percepción de 
que el trabajo de diseñadores, ingenieros y especialistas en metamedios 
está inmediatamente suscrito a lógicas de medición, consumo y liberalis-
mo económico desdeñadas por la academia, y b)
por parte de los intelectuales para comprender el funcionamiento técnico 
del metamedio.

Largo es el camino que nos puede llevar a corregir el primer prejui-
cio. Con el ánimo de dar algunas pistas para corregir el segundo, esta 
sección ilustrará brevemente los pasos técnicos por los que, general-
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mente, transita la información numérica y cuantitativa de un reporte 

de computación física tangible dentro de las humanidades digitales o 
la arquitectura forense. Agradezco al profesor de arquitectura y diseño 

en este ejercicio hermenéutico. Tomemos como ejemplo la siguiente 
tabla ilustrando hechos de guerra cometidos en cooperación entre acto-

Total
Abandono o Despojo Forzado de Tierras

Amenazas denunciadas (la sociedad en general era objeto de amenazas, 
esta cifra registra las amenazas denunciadas ante las autoridades) 10,488

Desaparición forzada

Desplazamiento forzado

Homicidio

1,089

Retención ilegal y secuestro 1,186

Tortura 207

Reclutamiento y utilización de niños, niñas y adolescentes en la guerra

Fuente: Elaboración propia (2020)

las cuales se encuentran torturas, reclutamiento y desaparición forzada 
vividas en el Urabá antioqueño. Un lector comprometido estará fuer-
temente impactado por estas cifras. Sin embargo, para el grueso de la 

relación empática con la víctima, un posicionamiento, una denuncia, una 

logre oponerse a la anestesia de los mass media en la que vivimos ador-
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también una mediación, ésta es al menos una mediación multisensorial 
que subvierte el uso meramente lucrativo de las nuevas tecnologías. 

se, el especialista debe comenzar por diseñar una base con todos los 
datos hallados. Es decir, decidir qué información debe ser almacenada 
para luego ser visualizada y representada. En este caso hablamos del 
número de despojo de tierras, delitos contra la libertad, retención ilegal, 

paso, conocido como data base design, no es otra cosa que una biblioteca 
organizada de contenidos. Nuestro primer paso es ordenar esa biblioteca, 
determinar elementos en común para poner esos “libros” cerca y aclarar 
las vías de acceso a esos contenidos, así como las relaciones posibles 

-
multáneamente a variables como cultivo de banano, tortura, despojo, 
geolocalización, pero sólo puede estar relacionada con una entidad o 

y debe comunicarlo al diseñador para evitar percances posteriores. El 
primer paso es, entonces, determinar qué información debe ser alma-

u organización de los mismos. Consideramos oportuno reconocer que 
todo trabajo hermenéutico parte de una correcta representación de los 
hechos o datos. La estética de la recepción hizo lo suyo en el campo de 
los estudios literarios, hoy es fundamental zanjar las brechas y trabajar 
de manera interdisciplinar para diseñar bases de datos que contengan la 
información que deseamos representar y las relaciones entre variables 

“aumento de contrataciones para la siembra de banano” debe poder trian-
gularse con la variable “amenazas reportadas” desde el inicio del diseño 
de la base de datos, entonces todo el trabajo posterior puede carecer 
completamente de sentido.

Una vez diseñado la base de datos (proceso idéntico ya se trate de 
un producto de visualización interactiva 2D o de una gran instalación 
inmersiva), debemos pasar al diseño y programación de la interfaz, co-
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nocido en inglés como user interface design. Estas interfaces permiten 
la comunicación del usuario con la máquina, ya sea mediante a) con-

propuesta de computación física tangible para visibilizar la participa-
ción de la empresa privada en el imperio del terror vivido en el Urabá 
antioqueño usaría conjuntamente estos tres tipos de interfaces. Si la 
cooperación entre diseñador e investigador es deseable desde la fase de 
diseño de bases de datos, lo es aún más en la fase de programación de la 
interfaz. A partir de este momento es indispensable aplicar un modelo 
cooperativo que permita al diseñador poner a prueba la facilidad con que 
la plataforma se usa, la claridad de los comandos y rutas y los posibles 
errores que pudiesen presentarse. 

La técnica de representación de datos mediante el sonido, conocida 
-

importancia del desarrollo conjunto entre los especialistas de ambos 
campos. Su equipo ha desarrollado un modelo sonoro para represen-
tar información numérica y espacial referente al tránsito de planetas y 

paso de un gran asteroide chocando en un cinturón planetario u oír el 
crecimiento de la corona de una estrella. Aunque el ejemplo proviene 

-

-
rio, requiere obligatoriamente que los usuarios posibles (en este caso 

oído humano es sumamente sensible a pequeñas variaciones y es posible 
representar mucha información en muy corto tiempo pues sólo necesita-

fenómenos celestes, sino de traducir información obtenida mediante ra-
diotelescopios a un lenguaje audible, de la misma forma que tratamos 
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con demasiados matices para ser representada verbal o visualmente. Así 
el equipo de trabajo debe jugar con valores como tono, volumen, timbre 
y espacialidad. Sólo mediante un trabajo de prueba y error, mediante la 
calibración de los instrumentos conjuntamente entre astrónomos y dise-

cuando estamos planeando la interfaz con la que van a interactuar los 

o público en general, es indispensable poner a prueba la comunicabilidad 

Revisemos una vez más la tabla “Hechos” usada como insumo en 
esta propuesta. Será necesario determinar cómo dichos datos son repre-

se conoce como motor de visualización de datos. Modelos tradicionales 
como el diagrama de barras o torta son tipos básicos de visualización de 

-

-
so este modelo, el cual rápidamente se popularizó alrededor del mundo 
y se sostuvo casi sin ningún cambio durante dos siglos. Incluso para 
el año 2000 este modelo, digno del espíritu ilustrado, no había sufrido 

noventa llevó a casa este modelo disponiendo sobre un entorno digital 
un modelo clásico de representación de datos en tinta y papel.

Actualmente las cosas son muy distintas. El scatter plot (o nube de 
datos) y sobre todo el bubble chart o diagrama de burbuja se han popu-
larizado en todos los entornos digitales fuera y dentro de la academia, 
pues permiten representar datos en tres dimensiones y comparar múlti-

modelos de representación son mucho más completos y aprovechan 
mejor las capacidades del sistema visual humano para captar y analizar 
informaciones visuales simultáneas. 
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Una de las enseñanzas del arte digital contemporáneo es que estos 
motores de visualización de datos pueden llevarse mucho más lejos. 

vitales y empáticas, que no pueden lograrse usando motores de visuali-
zación de datos separadamente. Casi toda la obra del australiano Jeffrey 
Shaw, pionero de la realidad aumentada en el arte, es un ejemplo de ello. 
Los motores de visualización de datos comunican de forma inequívoca 

invitan a la acción social, como lo demuestra la sicología emocional 
cognitiva (Chai, 2017: 42).

El diseño de una instalación interactiva aumentada (computación 
física tangible a escala humana o habitable) parte del correcto diseño de 
la interfaz y del motor de visualización de datos. Aquélla debe permitir 
la interacción multimodal del usuario (no podría basarse solamente en 

-
talación. Si pensamos no en una pantalla, sino en un volumen sobre el 
cual se realiza una proyección, la cual se transforma de acuerdo con la 
interacción del usuario con un motion tracker, el desarrollo del motor 
de visualización de datos debe ser altamente creativo. Estamos hablan-
do ya no de representar datos mediante diagramas de burbuja o mapas 
interactivos, sino mediante animaciones formales (rostros, plantaciones, 
ecosistemas, etc.) o abstractas (masas, tensiones entre líneas, sonidos, 
etc.), las cuales se transforman según las interacciones físicas del usua-
rio. Entornos inmersivos en los cuales se viven los datos, en los cuales 
el participante no puede ser ajeno a la realidad del otro. 

En resumen, el concepto y el diseño de un objeto interactivo, o de 
-

tegración de tecnologías donde los primeros pasos deben proyectarse 
-

dispensable poner en práctica una metodología cooperativa entre los 

realizar el diseño de bases de datos, es indispensable que los dos equipos 

diagramática de las relaciones entre las informaciones que desea visua-
lizar y poner en diálogo en el producto interactivo. No importa que este 
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diseñador se encargará de traducir este modelo. Es indispensable pensar 
en términos concretos y de diagramas para no estar a la deriva y tener 
cierto grado de control sobre el proceso. En cuanto al diseño de la inter-

tentar los límites de lo posible.

y de transformar en cultura burguesa la atroz realidad de una masacre. 
Este riesgo puede ser asumido si se trata de usar las mismas tecnologías 

el consumo, con objetivos opuestos. Es decir, se trata de liberar al hom-
bre de la condición de consumidor para devolverle su papel de creador 
sintiente. Ésta es una invitación para que nuestras investigaciones tengan 
mucho más impacto en aquellos que jamás pensarían en leer un informe 
de investigación y que tengan acceso a realidades que les son permanen-
temente ocultadas por los medios.

Arquitectura forense

las propuestas más interesantes del uso de computación y análisis digital 
de evidencias, nace el colectivo Forensic Architecture. Esta agencia de 
investigación de la Universidad de Londres fundada en 2008 investiga 
violaciones de derechos humanos (violencia estatal, policial, militar y 
empresarial) empleando técnicas de análisis espacial y arquitectónico, in-
vestigación de código abierto, modelado digital, tecnologías inmersivas, 
entrevistas situadas y colaboración académica (Forensic Architecture, 
2021). Como lo indica Luiz Camillo Osorio, las investigaciones de Fo-
rensic Architecture están “a caballo entre los tribunales internacionales 
de derechos humanos y los museos de arte contemporáneo” (Osorio, 
2020). Lejos de tratarse de diletantismo social, las evidencias entregadas 
por el colectivo tienen impacto legal a la vez que se diseminan en los 

este proyecto ha logrado subvertir la manipulación mediática y volver 
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producción de fotografías de eventos de guerra, especialmente urba-
nos, no implica forzosamente la banalización de los mismos, pues cada 
imagen y cada átomo social es aprovechado para responsabilizar y judi-
cializar a los culpables de crímenes de guerra. Si la imagen individual ha 

la memoria de los espacios, una arqueología que no se conforma con 
describir e interpretar sino que, al reconstruir espacios, reconstruye me-
morias y sucesos perdidos. 

y predecir rutinas de compra, el proyecto forense es un verdadero ade-

judiciales de reparación y responsabilidades. De no ser por los adelantos 

-

La mayor parte de los materiales visuales y sonoros recolectados por 
el colectivo Forensic Architecture no está acompañada por una meta-

medioambientales, para determinar el lugar, fecha y hora del día en que 
los acontecimientos registrados ocurrieron. Mediante regresión carto-

sonido, el colectivo es capaz de reconstruir la metadata perdida o no 
registrada. La complejidad de estos procesos llevados a cabo por un 
grupo que trabaja contra la corriente, sin grandes capitales, es ejemplar.

-

el Medio Oriente, violencia policial en Nueva York o racismo medio 
ambiental en Luisiana, los consorcios económicos y multinacionales 

de víctimas y victimarios, pero muy pocas veces son judicializados y 

Eyal aclara cómo la arquitectura forense recoge evidencias sensoriales 
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y físicas que habitan los espacios pero a las que no podemos acceder sin 
la mediación de poderosas herramientas técnicas

refers to material perception, not only to human perception. Material 
aesthetics doesn’t refer to the human sensorium but to the capacity of 

and to their environment. At this level, buildings are sensors registering 
environmental forces or impacts. Material deformation holds informa-

2

Un ecosistema-palimpsesto, una aldea global donde las evidencias 
pueden ocultarse pero no borrarse, en suma, sistema de memoria ciber-
nética. La física clásica ya sabía que ninguna información desaparece, 

-
siste como dato o metadato, pues se trata ya de un token, como La obra 

El paso cualitativo dado por la arquitectura forense es tan sorprendente 

nacimiento de los nuevos medios. Con la llegada de los nuevos medios 
la noción de originalidad entró en crisis, con la arquitectura forense, el 
registro oculto del mundo se hace visible e interpretable. No se trata de 
lo que está grabado en la interfaz digital, sino de la arquitectura habi-
table, donde las sonoras urbes son también sistemas de palimpsestos 

en el recuerdo, en las imágenes, en los sonidos no captados, en el tes-

-
cidad sensorial humana, sino a la capacidad de todas las cosas materiales de percibir, de 

sensores que registran las fuerzas o los impactos del entorno. La deformación de los 
materiales contiene información, registrando algunas cosas y borrando otras. 
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del desaparecido, verá el mundo “como foto de evidencias” (Mangeo, 

la necesaria inversión de los códigos de consumo en códigos de análisis 
y cooperación en la lucha contra las prácticas de guerra. 
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