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Resumen: Este articulo reconsidera el dibujo mas alld de su funcién repre-
sentativa. Se plantea como una tecnologia de mediacién cognitiva que es
capaz de traducir fendmenos complejos en estructuras visuales compren-
sibles. Dibujar no consiste solo en registrar ideas previas, sino también im-
plica participar activamente en su construccion. Este proceso se produce
mediante la interaccidn entre percepcion, gesto y materialidad. En primer
lugar, se analiza el dibujo como forma de pensamiento visual corporeizado.
La accion de dibujar configura un espacio de exploracién cognitiva donde
emergen relaciones conceptuales. En segundo lugar, las imagenes cienti-
ficas permiten estructurar el conocimiento debido a que actdan como ins-
trumentos epistemoldgicos. En tercer lugar, la visualizacidon contemporanea
de datos se interpreta como una expansion tecnoldgica del pensamiento
grafico. Se concluye que dibujo, diagramas cientificos y visualizaciones de
datos forman parte de una misma tradicién de mediacién cognitiva visual.
Las imagenes operan como herramientas para explorar, organizar y comu-
nicar conocimiento. Las visualizaciones contemporaneas no sustituyen al
dibujo, sino que amplian y transforman sus funciones cognitivas. De este
modo, el dibujo mantiene su papel central en la articulacion de conocimien-
to interdisciplinar entre arte, ciencia y tecnologia.

Palabras clave: MEDIACION COGNITIVA; PENSAMIENTO VISUAL; VISUALI-
ZACION DE DATOS; PRODUCCION DE CONOCIMIENTO; COGNICION COR-
POREIZADA

DRAWING AS A COGNITIVE MEDIATION TECHNIQUE:
VISUAL THINKING AND KNOWLEDGE CONSTRUCTION

.........................................................................................................................

Abstract: This article reexamines drawing beyond its representational func-
tion. It is conceived as a technology of cognitive mediation capable of trans-
lating complex phenomena into comprehensible visual structures. Drawing
is not merely a matter of recording pre-existing ideas; it involves actively
participating in their construction. This process occurs through the interac-
tion between perception, gesture, and materiality. First, drawing is analyzed
as a form of embodied visual thought. The act of drawing creates a space for
cognitive exploration where conceptual relationships emerge. Second, scien-
tific images enable the structuring of knowledge because they function as
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epistemological tools. Third, contemporary data visualization is interpreted as
a technological expansion of graphic thinking. It is concluded that drawing,
scientific diagrams, and data visualizations are part of the same tradition of
visual cognitive mediation. Images function as tools for exploring, organiz-
ing, and communicating knowledge. Contemporary visualizations do not
replace drawing but rather expand and transform its cognitive functions. In
this way, drawing maintains its central role in the articulation of interdiscipli-
nary knowledge between art, science, and technology.

Keywords: COGNITIVE MEDIATION; VISUAL THINKING; DATA VISUALIZA-
TION; KNOWLEDGE PRODUCTION; EMBODIED COGNITION

MARRAZKETA, BITARTEKARITZA KOGNITIBOKO
TEKNOLOGIA GISA: PENTSAMENDU BISUALA ETA
EZAGUTZAREN ERAIKUNTZA

.........................................................................................................................

Laburpena: Artikulu honek marrazketa haren irudikapen-funtziotik harago
birpentsatzen du. Fenomeno konplexuak egitura bisual ulergarri bihurtzeko
gai den bitartekaritza kognitiboko teknologia gisa aurkezten da marrazketa.
Marraztea ez da aldez aurreko ideiak erregistratzea bakarrik, baizik eta ideia
horien eraikuntzan aktiboki parte hartzea. Prozesu hori pertzepzioak, keinuak
eta materialtasunak elkarri eragiten diotenean gauzatzen da. Lehenik eta
behin, marrazketa pentsamendu bisual gorpuztu gisa aztertzen da. Marraz-
teko ekintzak miaketa kognitiboko espazio bat taxutzen du, non harreman
kontzeptualak azaleratzen diren. Bigarrenik, irudi zientifikoek ezagutza egi-
turatzeko aukera ematen dute, tresna epistemologiko gisa jarduten baitute.
Hirugarrenik, datuen bistaratze garaikidea pentsamendu grafikoaren heda-
pen teknologiko gisa interpretatzen da. Marrazketa, diagrama zientifikoak
eta datu-bistaratzeak bitartekaritza kognitibo bisualaren tradizio beraren
parte direla ondorioztatzen da. Irudiek ezagutza esploratzeko, antolatzeko
eta komunikatzeko tresna gisa jarduten dute. Gaur egungo bistaratzeek ez
dute marrazketa ordezkatzen; aitzitik, marrazketaren funtzio kognitiboak
Zabaltzen eta eraldatzen dituzte. Horrela, marrazketak funtsezko zeregina-
ri eusten dio artearen, zientziaren eta teknologiaren arteko diziplina arteko
ezagutzaren artikulazioan.

Gako-hitzak: BITARTEKARITZA KOGNITIBOA; PENTSAMENDU BISUALA,;
DATUAK BISTARATZEA; EZAGCUTZA SORTZEA; KOGNIZIO GORPUZTUA
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Introducciéon

Histéricamente, el dibujo se ha considerado un medio de representacion.
No obstante, su papel va mas alla de la mera representacién. No solo actua
como representacion o ayuda para generar bocetos, sino que el acto de
dibujar ha estado vinculado con un proceso cognitivo y de aprendizaje. En
la actualidad, el dibujo contintda funcionando como un dispositivo de cog-
nicién enactiva. La accion de dibujar posibilita la exploraciéon de relaciones
conceptuales al mismo tiempo que se construye conocimiento.

Desde esta perspectiva, no debe entenderse el dibujo solo como una
técnica de representacion, sino también como una tecnologia de media-
cidén cognitiva capaz de hacer la traduccion hacia configuraciones visuales
perceptibles. Por una parte, la traduccién y abstraccién a través del gesto o
intencionalidad genera una estructura que permite la posterior exploracion,
manipulacién o discusiéon. En este sentido, el dibujo funciona como un dis-
positivo que articula percepcidén y pensamiento generando un espacio de
produccidn de conocimiento a través de lo visual.

Desde los posicionamientos de la ciencia cognitiva, en particular el mar-
co de cognicidn 4E, se entiende que los procesos cognitivos adoptan las
siguientes dimensiones: corporeizada, enactiva, extendida y situada (Mor-
gado 2014; Thompson & Stapleton 2009; Gallagher 2006). Desde este para-
digma se entiende que la mente no procesa de forma aislada, sino que es
un fendmeno que emerge de la interaccidon entre mente, cuerpoy entorno
(Varela, Thompson & Rosch 2017). En este sentido, las acciones realizadas son
fundamentales para la construccién de sentido y de la experiencia cognitiva.

El proceso de la cognicién enactiva se basa en la creacion de sentido
a través de la accién. En este sentido, es preciso destacar la afectividad
del proceso y la conexidn con las subjetividades y los modelos mentales
propios. No percibimos el mundo como observadores externos a él, sino
gue se conoce a través de su participacion activa, practica y sensorial en el
mundo como propone Ingold en su perspectiva del habitar (2002). Recien-
tes investigaciones vinculadas con los procesos de cognicién corporeizada
sostienen la importancia del proceso creativo para favorecer el pensamiento
(Herrera-Gonzalez 2024), reforzando la idea de que el dibujo es un medio
de pensamiento activo.

La idea central de este articulo propone que el dibujo funciona como un
dispositivo cognitivo que permite la organizacién de conocimiento. Este
articulo sostiene que la visualizacion de datos puede entenderse como una
continuidad expandida de la tradicién del dibujo, donde los trazos se trans-
forman en algoritmos y los diagramas en interfaces que abren las vias de la
interactividad. A través de este enfoque enactivo, se argumenta que el di-
bujo constituye una practica fundamental para la traduccion y visualizacion
como detonantes del proceso cognitivo. Para ello, se abordan diferentes
niveles: el proceso corporeizado del dibujo, la representacién y finalmente,
la expansion hacia la visualizacion por terceros.

El dibujo como tecnologia de mediacidn cognitiva: Pensamiento visual y 157
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1. Dibujar como forma de pensamiento visual

El dibujo puede entenderse como una tecnologia de mediacién cognitiva
que posibilita no solo la externalizaciéon de procesos de pensamiento, sino
también la exploracién de relaciones conceptuales. Los procesos percepti-
vos vinculados con la organizacién espacial constituyen procesos cognitivos
verdaderos (Arnheim 1969). Mas alla de su uso como mera representacion,
el acto de dibujar es un proceso en el que percepcioén, gesto y materialidad
participan activamente.

El acto de dibujar permite explorar relaciones espaciales y conceptuales
a medida que estas se configuran en el soporte grafico. Estas representa-
ciones ayudan a establecer o vincularse con las relaciones espaciales, espe-
cialmente relacionadas con los procesos de cognicién extendida que estan
unidas con el entorno. En este sentido, las ciencias cognitivas amplian este
marco y entienden que la vinculacidén con estos procesos no solo amplifica
el proceso cognitivo mas alld del resultado, sino que involucra el proceso.
Asi pues, en la dindmica de exploracioén, el trazo del dibujo no representa
Unicamente el resultado, sino que el proceso contribuye a producirlo.

En el proceso de dibujo se debe considerar la importancia del cuerpo en
su construccién y elaboracion, asi como los sistemas técnicos. Este enfoque
es interesante para entender la dimensiéon del dibujo en la actualidad dialo-
gando con la cultura digital. En este sentido, en el debate actual podemos
entender que el proceso cognitivo no estd delegado en las tecnologias,
sino que estd distribuida entre sujeto y entorno (incluyendo herramientas).

Asi pues, el dibujo puede interpretarse como una forma de cogniciéon
distribuida donde se produce una extensién del sistema cognitivo. En el am-
bito educativo se han desarrollado bajo la terminologia de visual thinking,
donde el dibujo permite estructurar informacién facilitando la comprensiéon
y relacién de conceptos complejos. Esta metodologia, aplicada sobre todo
en el ambito educativo, permite explorar y entender conceptos desde el
hacer (Larralde 2022; Lopez Méndez 2021; Ware 2008). En ocasiones esta téc-
nica se ha vinculado con los mapas conceptuales (Chrobak, Garcia & Prieto
2015; Spencer & Sepulveda 2010), pero también con el sketchnoting (Akoun
et al. 2019; Rohde 2012). Sin embargo, esta aproximacioén instrumentaliza el
dibujo como una técnica, limitando su recorrido posterior y su dialogo con
los demasy el entorno. En este caso, se trata de una técnica o método que
permite incidir en las posibilidades cognitivas y de aprendizaje a través de
lo visual. Es preciso sefialar que, en este caso, no solo se esta organizando
la informacioén, sino que también se produce una aproximacion diferente
al conocimiento.

Recordemos que la perspectiva de cognicién corporeizada es aquella
gue entiende que los procesos mentales no ocurren solo en la mente, sino
gue son dependientes de las experiencias sensoriales y motoras. Algunas
investigaciones han mostrado como el dibujo permite reconocer el espa-
cio (Bizzotto 2022), reforzando que la idea de pensamiento visual no es
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una traduccién de procesos mentales, sino una forma de cogniciéon. Va-
rias investigaciones afirman que los procesos cognitivos son cada vez mas
distribuidos entre humanos y tecnologia (Romero Rodriguez 2010; Hollan,
Hutching & Kirsh 2000; Barrett 2017). Desde esta perspectiva el dibujo no
puede entenderse solo como una practica corporal, sino como parte de una
ecologia cognitiva mas amplia donde hay una intervencién de algoritmos,
interfaces y sistemas.

En este sentido, este desplazamiento invita a reconsiderar el dibujo tanto
como gesto, como una infraestructura cognitiva hibrida. El acto de dibujar
hoy implica operar en un entorno donde se disuelven las fronteras entre lo
manual y lo computacional: ambas se entrelazan ampliando las posibilida-
des del pensamiento visual.

Estas perspectivas permiten afirmar que el dibujo funciona como un
sistema cognitivo complejo donde se entremezclan aspectos como cuerpo,
percepcidn, técnica, representacion... De |lo anterior se desprende que el
dibujo se entiende como un espacio de pensamiento donde se configuran
las ideas progresivamente.

2. Representar lo invisible: Dibujo y conocimiento cientifico

La historia de las imagenes cientificas muestra como diferentes formas de
representaciones graficas hacen accesibles y visibles los procesos. Estas
técnicas de representacion han funcionado como tecnologias de media-
cién cognitiva. Tanto diagramas, esquemas o ilustraciones actian como
dispositivos que transforman los procesos en estructuras visuales que son
capaces de ser analizadas y discutidas.

Si el dibujo permite explorar conceptualmente relaciones invisibles, las
imagenes cientificas (diagramas, esquemas o ilustraciones) forman parte
de un segundo nivel de esta operacidon que es la estabilizacién visual de
aguello que no puede ser observado directamente.

Los conceptos abstractos adquieren forma a través de la expresion gra-
fica, formando unidades que configuran su comprension social. En este
sentido, la visualizacién no solo traduce informacién, sino que contribuye
a producir un marco de interpretacién posterior.

La capacidad representativa del dibujo ha sido ampliamente recono-
cida a lo largo de la historia. Sin embargo, investigaciones recientes han
ampliado esta concepcidn al sefialar que el dibujo no solo representa ob-
jetos de conocimiento previamente definidos, sino que participa también
activamente en su construccién visual (Lozano & Trujillo 2022). Desde esta
perspectiva, determinados fendmenos solo pueden constituirse como ob-
jetos cognoscibles a través de las operaciones graficas que permiten orga-
nizarlos, explorarlos y hacerlos perceptivamente inteligibles (Drucker 2014).
Los enfoques actuales plantean que el conocimiento se organiza tanto en
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estructuras lineales, como en sistemas relacionales donde la visualizaciéon
es una parte clave.

En el ambito contemporaneo, el trabajo con conceptos abstractos ad-
quiere formas a través de conjuntos de producciones graficas que configu-
ran la comprension de dichos conceptos. Asi pues, a través de la traduccion
de la informacion y la utilizacién de conceptos complejos de importancia
social, se contribuye a producir un marco que permita la interpretacion
posterior. En otras palabras, lo invisible emerge con su representacion.

3. Del trazo a la visualizacién: Practicas contemporaneas entre arte,
ciencia y datos

En el contexto actual, y desde la cultura digital, la visualizacidén de datos
puede interpretarse como una expansion tecnoldgica de lo que podria-
mos denominar practicas de mediacion visual. La traduccidn de grandes
volumenes de informacidén en una configuraciéon perceptible que permite
explorar relaciones complejas para la deteccidén de patrones que de otra
forma no seria posible.

La visualizacién de datos contemporanea puede interpretarse como una
expansion de la tradicidon de representar lo invisible. El dibujo se transfor-
ma en un conjunto de practicas mediadas por sistemas. Sin embargo, esta
practica puede entenderse como una reconfiguracion del pensamiento
visual en el contexto actual de la cultura digital.

La visualizacion de redes permite analizar dinamicas complejas de inte-
raccién mediante estructuras graficas. Lo anterior evidencia que la visuali-
zacién no solo representa informacion, sino que también permite detectar
patrones emergentes en la complejidad. Sin embargo, las tecnologias in-
fluyen en la forma en la que percibimos y procesamos la informacioén visual.
Por esta razdn, la visualizacidon no debe entenderse solo como una cuestidon
de representacion, sino también de interaccién perceptiva donde las per-
sonas participan activamente en la construccién de significado.

La expansiéon hacia la estandarizacion o hacia modelos de visualizacion
repetitivos plantea desafios a la practica de representacion. Debido al cre-
ciente uso de estas herramientas tecnoldgicas es posible que se genere
una estandarizacion de los lenguajes visuales, limitando de esta forma la
representacion. Es aqui donde resulta pertinente recuperar el dibujo como
practica capaz de ayudar a explorar los procesos de visualizacion alternati-
vos, diferentes y adaptados a lo representado.

En este sentido, no debe entenderse el dibujo como una mera herra-
mienta técnica, sino como un campo de exploracién donde convergen pro-
cesos cognitivos, decisiones estéticas y estructuras de poder. La utilizaciéon
de algoritmos no implica la desaparicion del dibujo, sino su transformacién
en un conjunto de practicas que continlan articulando el pensamiento
visual en un entorno cambiante.
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De esta forma, entendemos la visualizacién de datos actual como una
extension del pensamiento grafico del dibujo (Manovich 2020). Estas es-
tructuras transforman los datos permitiendo explorar relaciones complejas
(Catala 2010; Romero 2008).

Por todo lo anterior, podemos entender la expansidn contemporanea
de la visualizacién de datos como una transformacién tecnoldgica de las
practicas histéricas de pensamiento visual. El procesamiento de datos a
través de estas herramientas supera las capacidades del dibujo manual. No
obstante, la sistematizacion e interpretacion continua utilizando y depen-
diendo de los principios visuales que estructuran la percepcién y su inter-
pretaciéon. Todo grafico implica elecciones sobre la organizacién, seleccidon
Yy narrativas a construir. Asi pues, la visualizacidon puede interpretarse como
una continuidad expandida de la tradicidn del dibujo.

4. Relacion de las dimensiones del dibujo

El dibujo y la visualizacién son formas complementarias de pensamiento
visual que permiten la articulacion de procesos cognitivos. En el contexto
actual, la visualizacién permite gestionar grandes volumenes de informa-
cion al tiempo que el dibujo mantiene lo mas importante: la capacidad para
explorar relaciones conceptuales y abrir nuevas posibilidades interpretativas
(Gallese 2017; Andrienko et al. 2010).

Las visualizaciones necesitan de enfoques que aborden varias dimen-
siones, incluyendo las epistemoldgicas, estéticas y culturales (D'ignazio &
Klein 2023). Podriamos decir que el dibujo funciona como un marco para
la reflexion, incidiendo asi en la construccion de conocimiento.

Tras el recorrido anterior por varias dimensiones del dibujo, podemos
abrir la interpretacion de este como una infraestructura cognitiva para la
organizacion visual. Esta perspectiva implica considerar e implementar una
participacion en la produccién y articulacion.

En los proyectos graficos de Jer Thorp, se observa un enfoque centrado
en la visualizacion de grandes volumenes de informacién digital. Su tra-
bajo explora cémo los patrones invisibles dentro de los sistemas de datos
pueden transformarse en experiencias visuales comprensibles mediante
estructuras graficas dindmicas e interactivas. En proyectos desarrollados a
partir de redes sociales, archivos urbanos o bases de datos culturales, Thorp
transforma las relaciones estadisticas en configuraciones espaciales capaces
de revelar conexiones, concentraciones y flujos de informacién dificiles de
percibir mediante analisis textuales o numéricos (2021). En este contexto,
lo relevante no es solo el resultado visual, sino también la forma en que la
visualizacién actUa como herramienta para el pensamiento exploratorio.
El proceso de disefio permite identificar relaciones emergentes y formular
nuevas preguntas sobre los datos mismos. De esta manera, la visualizacion
funciona como una practica epistemolégica, ya que organiza visualmente
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relaciones complejas y participa activamente en la produccién de conoci-
miento.

Ben Fry, referente en la visualizacidén de datos, vincula su trabajo con el
desarrollo de un lenguaje grafico especificamente orientado a la exploraciéon
cognitiva de la informacidn. Sus investigaciones y proyectos combinan pro-
gramacion, diseflo y analisis visual para producir interfaces que permiten a
los usuarios navegar por conjuntos de datos complejos mediante procesos
interactivos. A diferencia de los modelos de representacion estadistica tra-
dicionales, las visualizaciones desarrolladas por Fry enfatizan la dimensién
procedimental y dindmica de la informacién. El usuario no solo recibe una
imagen final, sino que también interactUa con sistemas visuales que mo-
difican la percepcion de los datos en tiempo real (Fry 2007). Este enfoque
transforma la visualizacién, pasando de una légica puramente descriptiva,
a una mas operativa y exploratoria. En este sentido, las interfaces visuales
contemporaneas pueden entenderse como una expansion computacional
de las funciones cognitivas del dibujo, ya que permiten a los usuarios mani-
pular visualmente estructuras complejas y construir conocimiento a través
de la interaccioén grafica.

Aunque estos proyectos utilizan distintos lenguajes visuales y sistemas
tecnoldégicos, todos comparten una operacion fundamental: traducir in-
formacién abstracta en configuraciones perceptibles capaces de activar
procesos de exploracién cognitiva. Tanto las visualizaciones algoritmicas
desarrolladas por Jer Thorp como las interfaces interactivas de Ben Fry de-
muestran que la visualizacién contemporanea no representa una ruptura
con las tradiciones histéricas del dibujo, sino mas bien una reconfiguracién
tecnolégica de sus funciones cognitivas. En ambos casos, las imagenes
funcionan como mediaciones visuales que permiten la organizacion de re-
laciones complejas, la deteccién de patronesy la construccién de formas de
comprension imposibles de obtener mediante analisis puramente textuales
o numéricos. Desde esta perspectiva, la cultura de datos contemporanea
amplia la dimensidn epistemolégica del dibujo a través de sistemas com-
putacionales que expanden las capacidades de exploracion y articulacion
visual del conocimiento.

Sin embargo, a diferencia del dibujo tradicional donde el proceso grafico
mantiene una relaciéon mas directa con la subjetividad y la experiencia ma-
terial del gesto, las visualizaciones algoritmicas contemporaneas dependen
de infraestructuras técnicas altamente estandarizadas que condicionan tan-
to la produccién como la interpretacion de las iméagenes. Las plataformas
digitales, las bibliotecas de visualizacion y los sistemas automatizados de
procesamiento de datos operan utilizando modelos graficos predefinidos
gue tienden a homogeneizar las formas de representacién y percepcion.
En este contexto, la aparente neutralidad de los graficos, a menudo, oculta
las decisiones epistemolégicas y politicas implicadas en la seleccion, clasi-
ficaciony jerarquizacion de los datos. Como han sefialado Johanna Drucker
(2014) y Catherine D'lgnazio, junto con Lauren Klein (2020), toda visualiza-
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cidn constituye una construccion situada, afectada por relaciones de poder,
modelos de legibilidad y criterios institucionales especificos.

Esta dimensién cobra especial relevancia en un contexto donde los
sistemas algoritmicos participan activamente en procesos de vigilancia,
predicciéon y control social. Las visualizaciones contemporaneas no solo or-
ganizan la informacién, sino que también contribuyen a definir qué puede
ser visible, cuantificable y cognitivamente inteligible dentro de la cultura de
datos. Reducir fenémenos complejos a estructuras graficas legibles implica,
inevitablemente, procesos de simplificacion y estandarizacién que pueden
ocultar ambigUedades, contextos y diferencias. Desde esta perspectiva, la
visualizacion algoritmica no debe entenderse tanto como una extensiéon
técnica de las capacidades cognitivas del dibujo, como un espacio de ten-
sién entre conocimiento, estandarizacion y poder. Incorporar esta dimen-
sién critica permite comprender que las tecnologias contemporaneas de
mediacién visual no son herramientas neutrales, sino dispositivos culturales
gue configuran activamente la forma en que se percibe y produce el cono
cimiento en las sociedades digitales actuales.

Conclusiones

En este articulo, se ha reconsiderado el dibujo no solo como una técnica
de representacioén, sino también como una técnica de mediacidén cognitiva
que tiene la posibilidad de traducir fenémenos complejos en estructuras
visuales. Desde esta perspectiva, el dibujo se podria situar en un campo
vinculado a las practicas visuales que participan en la produccién de conoci-
miento. En particular, en contextos donde existen dificultades para observar
directamente lo que entendemos por objeto de estudio.

En primer lugar, de lo anterior se deriva que el acto de dibujar constituye
una forma de pensamiento visual corporeizado, donde percepcidn, gesto
y materialidad se integran dentro de un mismo espacio. Esta dimensidn
se vincula o posiciona dentro de las practicas visuales que permiten ex-
ternalizar el pensamiento y hacer una manipulacién visual de estructuras
conceptuales complejas.

En segundo lugar, la funcidon mediadora del dibujo ha permitido explorar
la representacion de los fendmenos invisibles. Ejemplo de esto pueden ser
diagramas, esquemas o ilustraciones que permiten traducir procesos abs-
tractos en configuraciones visuales. En este sentido, podriamos decir que
las imagenes no funcionan simplemente como ilustraciones de resultados,
sino que van mas alld en sus funciones, actuando como instrumentos epis-
temoldgicos y que pueden activarse en multiples contextos.

Por ultimo, el andlisis de la visualizacidén de datos sugiere que estas fun-
ciones cognitivas del dibujo no desaparecen en la cultura digital, sino que
se amplian con las tecnologias actuales. La visualizacidon contemporanea se
entiende como una extensiéon de las tradiciones del pensamiento grafico
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donde los sistemas interactivos transforman el trazo en una estructura di-
namica. Estas estructuras son capaces de representar grandes volUmenes
de informacién y revelar patrones complejos. La creciente dependencia de
los sistemas algoritmicos y los modelos estandarizados de representacion
introduce formas de mediacién y control epistemoldgico. Las visualizacio-
nes computacionales no solo organizan la informacidn, sino que también
condicionan lo que se puede percibir, interpretar y legitimar como cono-
cimiento dentro de la cultura de datos. En este sentido, las tecnologias
visuales contemporaneas constituyen simultdneamente herramientas para
la exploracién cognitiva y dispositivos impregnados de relaciones de poder,
lo que hace necesario incorporar una perspectiva critica sobre las condi-
ciones técnicas, politicas y culturales que estructuran la produccion visual
contemporanea.

Las tres dimensiones del dibujo comentadas anteriormente responden a
una mediacidon cognitiva visual. Las practicas graficas han permitido cons-
truir puentes entre fendmenos complejos y su comprensidon conceptual.
Asi pues, el dibujo sigue teniendo un papel fundamental en la articulaciéon
del conocimiento y la relacién interdisciplinar.
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