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The body has a grammar of its own that cannot be fully captured in language

— ERIC SHOUSE

[body] doesn’t just absorb pulses or discrete stimulations; it infolds contexts

—BRIAN MASSUMI
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Abstract

Interactive art installations, a novel form of expression, have their roots in experimental art
forms from the first decades of the XXth century. Thanks to recent developments in robotics,
artificial intelligence and neuroscience, such installations have reached a new, highly sophis-
ticated level of human-machine interactions. For such ’intelligent’ spaces I use the term:
Performative-Interactive Art Installations (P-IAls). Due to the relative novelty of P-IAls, there
are no studies analyzing them from the human agent’s perspective so far. For this purpose, I
have reviewed the utility of three related cognitive linguistics frameworks: the Conceptual
Metaphor Theory (Lakoff and Johnson), image schemas (Johnson) and the Conceptual Inte-
gration (Blending) Theory (Fauconnier and Turner) using twelve P-IAls. The symbolic mean-
ings of the analyzed P-IAls have been converted into linguistics metaphors using Lakoffian
models, which has turned out to be a useful but incomplete approach. The understanding of
P-IAls was subsequently improved by using tools from the Blending Theory (BT). BT com-
bines present and the past contextual information of the agent, highlighting compression of
vital relationships between these input mental spaces and producing so called blend. The
study analyzes agent’s sensorial processes (in particular: sensorimotor), perception, metaphor
processing and emotional responses. The main results are: (i) automatic sensorimotor reac-
tions invoked by the relevant subset of analyzed P-IAls are important for understanding the
implications of such P-IAls; (ii) such installations induce sensorial and subsequent perceptive
changes within the agent specific to P-IAls. Finally, I propose that the Conceptual Integration

Theory is an useful tool for interpreting agent’s cognitive responses to IAI-P.






Resumen

Con origen en la experimentacion y surgidas a principios del siglo XX, las instalaciones artisti-
cas interactivas devienen una nueva forma de expresion. Recientemente, gracias a los avances
en robdtica, inteligencia artificial y neurociencia, tales instalaciones alcanzan un nivel de alta
sofisticacion en la relacion humano-mdaquina. Para estos espacios “inteligentes’ uso el término:
Instalaciones Artisticas de interaccion performatica (IAI-P). Lo novedoso de estos entornos ha
hecho que no hayan estudios que los analicen desde la perspectiva del agente. Con el objetivo
de explorar este problema, se revisan tres teorias cognitivas relacionadas: la metafora con-
ceptual (Lakoff y Johnson), los esquemas imaginisticos (Johnson) y la integracion conceptual
(Fauconnier y Turner) usando doce IAI-P seleccionadas. Para conseguir nuestro propdsito
se traslada en primer lugar el significado simbdlico de las instalaciones a las metaforas lin-
giifsticas, siendo estas analizadas a partir del modelo lakoffiano. Mostrandose un modelo util
pero insuficiente. Se mejora la explicacion de los proyectos mediante la teoria de la amalga-
ma (Blending Theory), la cual requiere la mezcla de la informacion contextual del presente
del agente y la informacién de su pasado. Se pone asi de relieve la compresion de algunas
relaciones vitales entre los inputs de entrada con las que se construye la amalgama.

Se estudian los procesos sensoriales, principalmente los procesos sensomotores, caracte-
risticas perceptivas, procesos metaforicos, y las reacciones emocionales del agente. Conclu-
yendo que: (1) las reacciones automdticas sensomotoras causadas por buena parte de las IAI-P
analizadas son relevantes para los procesos de significacidn; (ii) estas producciones conllevan
cambios sensoriales y subsecuentemente perceptivos especificos para el agente en las IAI-P.
Finalmente, se propone que la Teoria de la Integracién Conceptual es un modelo funcional

para interpretar las operaciones cognitivas en los agentes de las TAI-P.
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Capitulo 1

Resumen extendido

La investigacion realizada tiene eje en el estudio de las instalaciones artisticas de interaccidn
performdticas (IAI-P) desde la perspectiva de las ciencias cognitivas, situdndola mas concre-
tamente en el contexto de las teorias de la lingiiistica cognitiva y el nuevo paradigma con foco
en la metafora. Entendiendo que las caracteristicas del simbolo, en el contexto del lenguaje,
son aplicables a la metafora. Esto es asi porque el simbolo, tan utilizado por el arte, se describe
como un modo en el que toma forma el pensamiento y cuya realidad abstracta es apuntada por
una realidad concreta.

El nuevo paradigma de la lingiiistica cognitiva describe dos modelos que sefialan a la trans-
mutacién de la metifora. Esta, habiendo sido entendida como tropo, pasard a ser concebida
como un sistema de estructuras imaginisticas, siendo comprendida como una manifestacién
de la expresion cognitiva humana. Para ello la investigacion apunta inicialmente a Ivor Arms-
trong Richard (1893—-1979) y Max Black (1909-1988) los cuales relacionan la metafora con la
cognicién para pasar posteriormente a autores que desarrollardn el nuevo paradigma cognitivo
soportado en el concepto de metdfora conceptual y mas tarde en el concepto de integracion
conceptual.

La investigacion, de caricter exploratorio, queda organizada en tres partes, la primera de
las cuales se centra en el estudio de la metidfora conceptual y los esquemas imaginisticos y
continda con la introduccién al anélisis de la relacién entre la metdfora no—verbal y el arte.
Postuldndose que las plantillas cognitivas que soportan a las metaforas lingiiisticas han de
formar parte del sistema de expresion artistico con el que se genera el pensamiento en un
marco no-verbal. La segunda parte, toma como eje el Modelo de Integracién Conceptual, el
cual propone a la metdfora como subtipo de un modelo de estudio mayor en el que tienen
cabida los razonamientos 16gicos, el pensamiento hipotético y los procesos inferenciales. Este
modelo permite una aproximacion a los proyectos de las IAI-P de modo amplio. Teniendo

como uno de sus elementos diferenciales, respecto al modelo previo utilizado en la primera



2 Resumen extendido

parte, la capacidad de atender al contexto de los proyectos, analizdindolos como proyectos
unicos. La tercera parte de la investigacion se refiere a los resultados que se deducen de los
doce proyectos estudiados, las aportaciones y las propuestas para investigaciones futuras.

El disefio muestra un estudio basado en dos vertientes: un barrido bibliografico que aporta
la fundamentacién tedrica y aquellas doctrinas que a lo largo del siglo XX y, mds concreta-
mente, a partir de las décadas finales de dicho siglo y los primeros afios del siglo XXI, han
conformado una doctrina general sobre el tema. Y, posteriormente, la inclusién de aquellas
teorias que pudieran aplicarse, de una manera u otra, en el &mbito artistico.

La hipétesis de trabajo introduce el movimiento y lo postural como elemento participante
(Junto a la percepcion y lo sensorial) en la construccién fundamental y automaética del sig-
nificado, y se afade que si los procesos de interaccion con los entornos acostumbrados en
el mundo, conforman nuestra base conceptual, los micro-entornos artisticos inteligentes par-
ticipan de la construccién de nuestras bases conceptuales en este aspecto. Se parafrasea a
McLuhan (1964) cuando se entiende que un arte de nuevas tecnologias, entendidas como
medios, cambian el mensaje. Apuntidndose a que no son originalmente los medios los que
cambian el mensaje como tampoco son nuestros sistemas perceptivos y sensoriales de modo
aislado los que construyen el significado, sino el sistema sensomotor, los sistemas perceptivos
y sensoriales durante y en el mismo proceso de interaccion con dichos entornos. Se senalala
asi, a las teorias que entienden la mente como corporeizada (Varela Garcia et al., 1991). Como
final al planteamiento de la hipétesis de trabajo, se relaciona el sistema cognitivo, y con éste
el sensomotor, el perceptivo y el sensorial, con el afectivo y emocional, entramados en los
procesos de simulacién a partir de la activacién de la memoria vicaria no experienciable en
primera persona.

En este contexto, la metidfora adquiere otras capacidades cognitivas que pasan, por ejem-
plo, al plano creativo multimodal (Forceville, 2002) y al plano visual (Carroll, 2001) atin cuan-
do en éste ultimo caso, parte de la doctrina ha cuestionado su interpretacién. Abriéndose con
estos estudios una puerta a nuevos paradigmas respecto a la metéafora sin estar necesariamente
ligados a los procesos de lenguaje sino al pensamiento. Esta mds reciente conceptualizacion
de la metédfora incide especialmente no s6lo en el contexto artistico, sino en otros dmbitos del
lenguaje no-verbal (Cienki, 1997, 2005; Cienki & Miiller, 2008a,b; Kendon, 1996). Siendo
eje principal en el contexto de las IAI-P el doble concepto de metafora y movimiento o/y pos-
tura corporal. Refiriendo, en dicho contexto, a la accion intencional y la gramatica del cuerpo
como base de construccién automdtica de las abstracciones, del significado y con ello de la
metéafora.

Se trata de analizar los procesos cognitivos y aquellos referentes a la imaginacién que

conduzcan a la metafora creativa, no aquella retdrica que se limita a transformar lo real en



imaginario, sino aquella que aporta un nivel superior que lleva directamente al conocimiento
pero, especialmente, al conocimiento que va mds alla del aprender y conduce al crear. Todo
ello conlleva a la investigaciéon de la relacién cognitiva entre la metéafora y las posturas o
gestos que implican una accién que participa del proceso de significaciéon. Como por ejemplo,
la relacion y conexién de los gestos con los pensamientos (Kendon, 2000; McNeill, 1992).
Todo ello significa que la metafora es analizada desde multiples dngulos que impliquen un
enfoque cognitivo. Ya no es descrita como un elemento periférico del lenguaje sino que se
convierte en un proceso cognitivo proyectivo con el que opera la cognicién (Cienki, 2005;
Lakoff & Johnson, 1980).

La metéfora se aleja cada vez mds de su primera funcidén ornamental que de alguna manera
limitaba su capacidad como creadora de conocimiento, para introducirse en el campo cognitivo
fuera ya de su circunscripcion a las palabras y las propiedades lingiiisticas. A su vez, se aleja
de su reduccidn a circulos tildados como creativos para establecerse como elemento de uso
cotidiano, con expresiones comunes y habituales del tipo "Me han ascendido’, ’Ya veo lo
que me dices’ o ’Mi matrimonio no va por buen camino’. Este desarrollo aparece sustentado
por un Estado de la Cuestion en el que se tratan los enfoques de la metdfora antes de la
lingiiistica cognitiva, comenzando por el enfoque cldsico que va desde la Poética de Aristoteles
en el siglo I'V hasta las mds recientes teorias como son las teorias de la Metafora Conceptual,
los Esquemas Imaginisticos y la Integracion Conceptual. Las cuales presentan a la metafora
cimentada en el hacer del cuerpo en el entorno, apuntando con ello a las teorias que sefialan
a la corporeizacion de la mente desarrolladas por F. Varela y colaboradores (1991). Se las
sefala como teorias experiencialistas, que describen buena parte del funcionamiento cognitivo
(Hollan et al., 2000; Hutchins, 1995).

Se repasan también las teorias que mas han contribuido a la tematica objeto de este trabajo.
Desde la teoria de la sustitucion de Quintiliano (35-95 d.C.) hasta la teoria de la interaccion
(Black, 1993), de la relevancia (Sperber & Wilson, 1994), de los actos del habla (Austin,
1962; Searle, 1969), con la que se completa esta revision de la doctrina sobre el tema. El
andlisis de la lingiiistica cognitiva (LC) parte de la respuesta de la doctrina a la lingiiistica
generativa de Chomsky (1957/1987) y su modelo veritativo. Plantedndose las tesis de Lakoff,
un antiguo tedrico de la semdntica generativa, Langacker (1976), Fillmore (1976) o Talmy
(1976), entre otros. Se apunta a los principales postulados de la LC con los que se sefiala que el
lenguaje es un proceso evolutivo y donde se explica dicho lenguaje como una capacidad del ser
humano integrada en la cognicién general (Fauconnier & Turner, 2002; Ibarretxe-Antufiano
& Valenzuela Manzanares, 2012a; Johnson, 1987; Lakoff & Johnson, 1980).

Las TAI-P, son estudiadas en relacién con los procesos de significacion y, por lo tanto, en

relacion a los procesos de interaccion con el entorno y los objetos, o sea, dentro de las teorias
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experiencialistas (2006). Algunos proyectos de las IAI-P se analizan desde la perspectiva de
los esquemas imaginisticos (Johnson, 1987), como aproximacion a la reconstruccion del signi-
ficado. Lo que Johnson (Johnson, 1987) llama indistintamente “image schemata”, “schema”,
y “embody schema” , lo cual se debe a la capacidad del ser humano para esquematizar y ca-
talogar, o sea encontrar relaciones entre objetos y situaciones (Cuenca Ordinyana & Hilferty,
1999). El modelo de los esquemas imaginisticos de Johnson se asienta sobre el conocimiento
en el cuerpo y la experiencia del individuo en el entorno, por lo que considera que el cerebro
necesita de representaciones modales para producir cognicién, implicando con ello mecanis-
mos de simulacién a partir de los esquemas imaginisticos fundamentales en la construccién
del significado.

Explicitada la Teoria de los Esquemas Imaginisticos y de la Metafora Conceptual, se ana-
lizan distintos proyectos de interaccion en las IAI-P donde estas teorias actian como bases de
los estudios. Los anélisis se proponen a su vez con una traslacion de la metafora no-verbal de
las IAI-P a expresiones metafdricas lingiiisticas. Apuntando el estudio a la dificultad de ex-
plicacién profunda de los proyectos analizados dada la convencionalidad de las proyecciones
descritas por la Teoria de 1a Metafora Conceptual. Al igual que se han discutido la aplicacién
del criterio de la convencionalidad y creatividad de las proyecciones. Apuntdndose a la crea-
cién de nuevas conceptualizaciones metaforicas derivadas principalente del sistema formal en
el que los proyectos son creados. Asi, como se ha discutido la restriccion de la propiedad de
la unidireccionalidad descrita por esta teoria. Aspecto relevante para una teoria que pretende
ser teoria del conocimiento. En paralelo se estudian los proyectos con la teoria johnsoniana de
esquemas imaginisticos. Sugiriéndose que las experiencias en un contexto que incide sobre el
sistema perceptivo, sensorial y sensomotor causando alteranciones, podria conducir a cambios
en las plantillas cognitivas del agente si las interacciones se describiesen como particularmen-
te relevantes y recurrentes. Un ejemplo de este tipo de instalaciones presentado con el que se
apunta a este tipo de cambios, es el descrito con el proyecto Grdvity zero de Kitsou Dubois,
donde el proyecto se plantea en un entorno de gravedad reducida. Sugiriéndose también que
si bien el significado se establece mediante un proceso automédtico construido a partir de la
percepcion y lo sensorial, el sistema sensomotor se apunta como especialmente relevante en
los procesos automaticos de significacion.

La segunda parte plantea el nuevo marco descrito por Fauconnier y Turner (1998; 2002;
1994) siguiendo a Lakoff y Johnson (1980). Se establece que las proyecciones estructurales
intervienen activamente en el proceso de formacién del pensamiento mediante procesos ima-
ginisticos. Destacando en este sentido, por su importancia, la posicion de Hougaard y Oakley
(2008) cuando explican que el sistema cognitivo no establece diferencias procesuales entre lo

real o lo imaginario. Siendo el individuo quien distingue qué es real o imaginario. Aspecto re-



levante al tratar con proyectos de gran desarrollo creativo. El modelo de integracion conceptual
establece grandes diferencias respecto al presentado por la Teoria de la Metafora Conceptual.
Siendo descrito en funcién de una estructura construida con cuatro espacios, en los que que-
dan integrados los marcos (frames) de los espacios mentales a los que referencian. Uno de
los cuales es denominado espacio genérico conteniendo el esqueleto de la operacion proyecti-
va. El otro, es el espacio de la mezcla, denominado habitualmente amalgama y que sirve a la
operacion de simulacion de la mezla. Los cuales operan con el conocimiento enciclopédico al
igual que elementos de la historia biogréfica del agente. Esta red operativa, permite entender
la construccién de ‘nueva’ estructura no presente en los inputs de entrada en el espacio de la
mezcla o amalgama (Fauconnier & Turner, 2000; Turner, 2006b).

Ambos modelos subrayan algunas diferencias de aplicacion en el marco de las IAI-P. Ha-
ciéndose visible la capacidad del Modelo de la IC para analizar las distintas complejidades
de las IAI-P atendiendo a su contextualizacién, a su capacidad para describir distintos niveles
de complejidad y su propuesta de creacion de 'nueva’ estructura cognitiva en el espacio de
la amalgama. Aspecto favorecido por el desarrollo de una teoria que, si bien entiende que la
integracion conceptual estd vinculada al estudio de la analogia, afirmandose que muchas de las
analogias y metédforas son ejemplos de integracién conceptual con alineacién de los espacios
mixtos metaféricos (Fauconnier, 2005), su estudio no queda reducido a la metéfora, Si no que
se trata de un estudio que es aplicado a los procesos imaginisticos en general en los que quedan
incluidos los procesos inferenciales, los razonamientos 16gicos y el pensamiento hipotético.
Diferencias no contrapuestas, pero si cruciales con las que entender la dificultad del modelo
de la metafora conceptual para dar profunda explicacién de los procesos imaginisticos en las
IAI-P, a pesar del gran nimero de metaforas que pueden quedar incluidas con este objetivo.

En el marco tedrico de la IC se ha apuntado especialmente al fenémeno basico de la com-
presion (Fauconnier & Turner, 2000; Turner, 2006b). Siendo explicado por Fauconnier y Tur-
ner a partir de una fabula de la que es protagonista un dinosaurio y una libélula y que muestra
el modo en el que el ser humano logra comprender la idea de la evolucion. Un fenémeno
presente en los procesos de integracion (Turner, 2006c). Turner lo ejemplificard ademds en
el contexto de la pintura cubista. Se trata de un marco tedrico en el que la memoria juega un
papel crucial. Razén que da lugar a un profundo estudio de la memoria. Presentando varios
de los modelos con los que se ha descrito y las caracteristicas en las que se basan. Atkinson-
Shiffrin (1968) y Tulving (1972) han propuesto sus respectivos modelos. En el primer caso, la
entienden como una estructura con tres tipos de registros: uno sensorial y dos que dependen
de la version temporal de la memoria (corto y largo plazo). La segunda propuesta divide la
memoria en semantica y episddica. Schacter (1987) la relaciona con el grado de conciencia

del recuerdo del agente. Y Jiménez y Méndez (2001) hablan de memoria explicita y memoria
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implicita.

El andlisis doctrinal que se hace de la memoria es amplio y profundo, estudiando la re-
emergencia de la msima, o sea su reactivacion en funcién de los anclajes del entorno y el sis-
tema motor. Sugiriéndose que al ser recordado el pasado se incluyan no sélo las sensaciones
visuales, auditivas u olfativas (Merlin, 2006) sino también las motoras. Es decir, que recordar,
por ejemplo, un ’objeto’ conlleve la implicacién del sistema sensomotor durante el proceos
de interaccion. Asi, recordar una cuchara habria de implicar el gesto y lo postural del movi-
miento. Sefialdndose con ello, como apuntan Katinka Dijkstra, Michae Kaschak y Rolf Zwaan
(2007) que la posicion corporal influye en el disparo de la memoria. Teniéndose en cuenta en
este proceso la diferencia entre memoria vicaria y memoria por experiencia vivida en primera
persona. Apuntandose a la diferencia de enriquecimiento entre ambas al no quedar incluida
en la memoria vicaria la experiencia corporal y, por lo tanto, la consecuente diferencia de en-
riquecimiento en el proceso de simulacién mental. En este sentido Arthur Glenberg (1997) y
Anna Borghi (2005) proponen que las simulaciones implican la interacciéon simulada con el
"objeto’ conceptualizado y recordado. Es decir, la simulacién mental implica la experiencia
multimodal del ’objeto’. Asi, pensar en responder a la pregunta qué es un perro, sugiere Borg-
hi, implica la experiencia sensorial (tacto, vista, olfato...) del encuentro o encuentros con el
perro. Lo cual permite pensar que la simulacion mental incluye los aspectos sensoriales de la
experiencia del agente con el objeto’ recordado siendo el sistema motor un filtro de la percep-
cién.De tal modo que recordar un ’objeto’ lleva consigo la implicacién del sistema sensorial
y motor durante la interaccion. Barsalou y colaboradores (2003) entienden que la postura del
cuerpo en el momento de producirse el recuerdo se incluye en la memoria. Summa (2012)
también afirma que el movimiento del cuerpo es parte del significado perceptual y hace mas
facil el recuerdo. Todo ello apunta a la estrecha relacion entre memoria y sistema sensorial y
motor. Apuntdndose ademads al incremento del recuerdo cuando el sistema motor participa en
aquello que se ha de recordar y que, tal como se describe en los analisis tratados, el sistema
motor puede constituirse en el detonante de un recuerdo. Todo ello permite ver con claridad la
importancia de la memoria, sin la cual no seria posible la recuperacion de las experiencias. De
aqui que sea senalada como fundamental para los fendmenos de compresion llevados a cabo
en la amalgama. Espacio donde quedan comprimidas las relaciones vitales establecidas entre
los inputs de entrada. Lo cual conlleva a que en dicho espacio de simulacion mental queden
fusionadas percepciones, sensaciones y memoria motora con las que el evento del pasado se
encuentra registrado, junto al espacio mental y experiencial del presente del agente. Dando
lugar a la experiencia viva de la metdfora. El fenémeno de la compresion es analizado en el
contexto de los ultimos cuatro proyectos seleccionados en el marco de las IAI-P.

Se concluye la segunda parte sugiriendo que: (i) las reacciones automaticas sensomotoras



causadas por buena parte de las IAI-P analizadas son relevantes para los procesos de signifi-
cacion; (i1) estas producciones conllevan cambios sensoriales y subsecuentemente perceptivos
especificos para el agente en las IAI-P; (iii) estas instalaciones facilitan los procesos de recon-
ceptualizacion a partir de la experiencia del cuerpo. Finalmente, se propone que la Teoria de
la Integracion Conceptual es un modelo funcional para interpretar las operaciones cognitivas

pre-disefiadas para los agentes de las TAI-P.






Capitulo 2

Introduccion

2.1 Motivaciones

Si bien mi experiencia como artista y como profesora universitaria han sido determinantes para
llevar a cabo esta investigacion, atin lo ha sido mas el proyecto presentado por Raquel Pari-
cio Garcia y Juan Manuel Moreno Ardstegui en el Festival de Macganet de Cabrenys (2008),
titulado Columna Ingrdvida. Fue alli, tras conversar con la que seria mi amiga Raquel Paricio,
donde tomaron forma mis primeras intuiciones y cuestiones sobre las Instalaciones Artisticas
de Interaccion Performaéticas (IAI-P). Dos de esas tempranas preguntas quedaron ya entonces
formuladas en mi mente: ;Tienen los espacios/artefactos artistico-tecnoldgicos de feedback
implicaciones cognitivas diferenciadas? y si es asi ;Qué propiedades los hacen cognitivamen-
te diferentes? Mads tarde, durante una presentacion de uno de mis proyectos artisticos en un
seminario de la facultad de Bellas Artes (UB), al que referia explicando la necesidad de que
el significado del proyecto llegue al agente, una alumna me preguntd ;pero cémo se hace? En
aquel momento no supe contestar.

Con el propo6sito de dar respuesta a esos interrogantes y otros muchos que fueron surgiendo
en paralelo, me decidi finalmente a abordar esta investigacion. Intentando entender en ese
camino el funcionamiento de los procesos cognitivos y el de los procesos de la imaginacion
llegué a la metafora. Ya no entendida como elemento retdrico al que habia sido asociada desde
Aristételes sino como proceso cognitivo con el que se hace posible el conocimiento.

Ha sido en las ultimas décadas cuando muchas investigaciones han mostrado que la cog-
niciéon comparte mecanismos con el sistema sensomotor. Apuntando la lingiifstica cognitiva
a la importancia del hacer del cuerpo en la formacién del sistema conceptual. Estableciendo
dichas investigaciones un punto de partida con el que dar respuesta a la pregunta del como se
significa que muchos de los artistas nos hemos hecho, y a su vez, sirvan dichas investigaciones

a mi préctica artistica. Al interesarme por las instalaciones performaticas de interaccion para
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las que el movimiento y el espacio es tema de continua reflexion.

2.2 Breve corpus tedrico

Algunas de las tesis post-cognitivistas iniciadas a finales de los afios setenta, han dado lugar
a todo un movimiento centrado en el concepto de interaccién con el que el cuerpo y el en-
torno se convierten en claves para la comprension del sistema cognitivo. Concebido a partir
de postulados que suponen la cognicién como emergencia de una mente encarnada y situada.
Rompiendo con el influyente dualismo cartesiano con el que se sostenia una clara separacién
entre la mente y el cuerpo como sustancias distintas hasta bien entrada nuestra era. Momento
en el que los avances cientificos principalmente los provenientes del drea de la neurobiologia
apuntan a la incorrecta division entre la mente y el cerebro al igual que se sefiala desde el desa-
rrollo tedrico y experimental realizado por la lingiiistica cognitiva al estrecho vinculo entre la
mente y el cuerpo, apuntando a la concepcion de la mente como mente encarnada. Es decir,
como mente que tiene sus origenes fundamentales en el cuerpo, conllevando a la mente a un
modo especifico, encarnado y situado, de pensar el mundo. Un modo de entender la relacion
entre el cuerpo y la mente que hoy en dia estd mas o menos aceptado.

Ha sido precisamente y de modo destacado, con el advenir en los dltimos cincuenta afios
de las ciencias cognitivas y su vinculo con la tecnologia, con las que se han promovido fuer-
tes progresos en términos cognitivos con exploraciones en dreas diversas como el lenguaje,
la percepcién o la acciéon. Dando lugar a la reconciliacién de la separacion entre la mente
y el cuerpo. Con investigaciones que han propiciado que las ciencias cognitivas sean inclui-
das como un campo de cardcter cientifico. Legitimacion considerada para la psicologia o la
epistemologia.

Estos progresos han conducido a que, a partir de los afios ochenta, se reconozca que ciertos
aspectos basicos de la cognicién de la vida del ser humano y las inferencias que éste hace, estén
vinculadas al contexto en el que el agente se encuentra en interaccion con la estructura de su
cuerpo, su sistema perceptivo y motor. Con ello se ha dado paso a un modelo de conocimiento
que se aleja de la postura dominante del cognitivismo tradicional. Modelo influenciado por
las investigaciones en inteligencia artificial y que propone una comprension cognitiva desde

la perspectiva de los sistemas funcionalistas, esencialmente computo-representacionales’.

ILas ciencias cognitivas tradicionales disefian un modelo de funcionamiento de la mente bajo la metafora
del computador. En este modelo se establece la existencia de sefiales de entrada (inputs), un procesamiento
de la informacion recibida -de los inputs- con la que se emiten sefiales de salida (outputs). Con este sistema, los
procesos cognitivos habian sido asociados a procesos de caracter funcionalista, simbdlico, secuencial y localizado
donde ni el cuerpo ni el entorno eran relevantes en su andlisis.
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Con el post-cognitivismo?

se progresa en la linea del llamado movimiento ’embodied’ y, a
diferencia del tradicionalismo cognitivista, no se considera que el conocimiento del agente se
dé mediante representacion simbdlica, tampoco se considera que el conocimiento esté situado
en la cabeza del agente, ni que éste sea a-contextual. Se tiene en cuenta la dimensién perceptiva
del entorno como elemento clave para la comprension de los procesos cognitivos (Hollan et al.,
2000; Hutchins, 1995). Surgiendo, bajo este paradigma, diferentes teorias que apuntan a una
cognicién donde los procesos de interaccion, lo contextual y el cuerpo, son fundamentales
para un correcto estudio de lo cognitivo. No existe, sin embargo, una teoria unificada de la
cognicién corporeizada (Wilson, 2002a) sino diferentes lineas de investigacién apuntando a
ella. Para una correcta comprension del paradigma al que esta investigacion se subscribe, se
sefialaran algunas de las teorias que forman el sustrato de esta tesis aunque no sean parte
explicita de ella.

Por una parte, a mediados del siglo pasado, el teérico de la comunicacién Marshall McLuhan
(1964) sugeria que los instrumentos culturales son "extensiones del hombre", aludiendo a su
poder para extender las capacidades humanas.

En 1991 y desde el ambito de la neurobiologia, la filosofia y la psicologia Francisco Varela,
Evan T. Thompson y Eleanor Rosch publican (1991) The Embody Mind. Cognitive Science
and Human Experience apuntando a una la concepcion enactivista de la cognicion a partir de
los procesos de interaccion entre el entorno y el agente. Con el enactivismo se postula que
el mundo emerge a partir de la interaccién entre la percepcion, lo sensomotor’ y el entorno.
La nocién de anaccién implica, no sélo la interaccion entre la mente del agente (comprendida
como corporeizada) y el entorno, sino que implica la comprensién del entorno como un mundo
no pre-dado, no pre-fijado. Entendiendo que el mundo tal como es pensado, bajo la idea de
una pre-existencia, no tiene lugar. Su existencia, dicen, s6lo es concebible en el mismo proceso
de la interaccion. Ibafiez (2007) aclara respecto a la posicién enactivista que lo cognitivo es

planteado como una co-determinacién entre el entorno y el agente, negandose un mundo pre-

2El cognitivismo es el paradigma de la cognicién cldsica en el que se defienden tesis funcionalistas y
’computo-representacionales’. Este paradigma establece una relacién entre cada uno de los estados mentales
y un estado fisico relacionado. También postula la existencia de representaciones mentales simbdélicas atribuibles
a un lenguaje de caricter formal e interno donde los procesos de la cognicion se establecen segtin un sistema de
reglas concretas.

3El término sensomotor fue creado en 1997 por la Fundacién para la Investigacién y Educacién en Medicina
del Deporte. Esta fundacion determiné la denominacion del término que hacia referencia no sélo a lo que hasta
ese momento era conocido como propioceptivo sino que incluia sistemas fisiol6gicos neurosensores y neuromus-
culares Lephart & Fu (2000) que permiten el control del cuerpo a nivel interno. Lo propioceptivo sélo incluia
las sensaciones cinestésicas y vestibulares que dan lugar a la excitacién de los mecanoreceptores de la piel, los
musculos, los tendones, los ligamentos articulares y las cdpsulas que envian informacién aferente que va desde
las vias externas del cuerpo hacia distintos niveles internos del sistema nervioso central. Se comprendia que la
informacién enviada quedaba decodificada y convertida en patrones organizados que mds tarde reaccionaban al
control y activacién muscular del movimiento.
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dado, captado por una mente pre-dada, a partir de representaciones mentales.

En este marco general que hemos esbozado, se comprende la cognicién como fenémeno
que responde a procesos de interaccion, abandondndose la idea del cuerpo como un lugar de
entrada y salida de informacion tal como habia sido concebido por el cognitivismo tradicional
y cuya filosofia entenderia, méas tarde, la cognicién como producto de redes neuronales de dis-
tribucién en paralelo* dejando sin fundamento cognitivo al cuerpo. El cual es concebido como
instrumento de acceso a la informacion perceptual. Con el paradigma post-cognitivista, con
sus convergencias y divergencias, el cuerpo serd concebido como un lugar donde se asientan
los procesos cognitivos, vinculado a la accidn, al hacer. Ligado a la experiencia, a su orga-
nizacion anatémica, neuronal, bioldgica, bioquimica y fisiolégica al igual que al entorno que
habita. Se trata de un posicionamiento que establece en el cuerpo y en su sistema sensomotor
no la funcién de un alimentador de la cognicidn, sino su existencia como elemento cognitivo.
Lo corporeo, sus sensaciones, las tensiones internas del cuerpo, el movimiento o la percepcion
en su maxima amplitud, se analizan como generadoras de patrones cognitivos recurrentes con
los que que se construye el pensamiento. Poniendo de manifiesto que la cognicién no depende
de un acto aislado del sujeto sino que se produce en interaccion con el ambiente natural, social
y cultural. Es decir, que la cognicién es tan dependiente del agente como de su entorno y de
los anclajes que este dispone para hacer saliente los procesos cognitivos y gestionar el sentido.

Gavriel Salomon (1993) no sé6lo apuntaréd a la idea de que la cognicidn estd situada en
el contexto o contenida en las herramientas que el hombre produce, sino que propone que
ésta cognicion se haya distribuida entre ellas. Lo cual pone de manifiesto lo que el psicélogo
constructivista Lev Vygotsky (1896—-1934) senalaba: que la cognicién tiene lugar en contextos
sociales o culturales y que los objetos son lugares donde la informacién se ordena generando
conocimiento (Wertsch, 1988; Wertsch et al., 1995).

La Teoria de la Cognicién Distribuida de Edwin Hutchins (Hollan et al., 2000; Hutchins,
1995) también es una de estas teorias que desde las ciencias cognitivas, nacen sefialando la
gestion del conocimiento como proceso cognitivo enactivo (Hutchins, 2010) en interaccion
con el entorno (la concepcidn enactivista de la cognicidn es desarrollada por Francisco Varela,
Evan T. Thompson y Eleanor Rosch y remitimos a ella parrafos abajo). Hutchins centra su
atencion en la idea de que el conocimiento es un fendmeno emergente que esta distribuido en
el propio entorno. Prestando especial interés a los procesos de interaccion que se dan entre el
agente y el espacio y entre el agente y los “objetos’ del entorno.

En esta misma linea, el cientifico cognitivo David Kirsh (1995) introducird su teoria sobre

4Con el supuesto fundamental de que las redes neuronales actiien en paralelo se apunta a la idea de que el
cerebro dispone de billones de neuronas interconectadas que operan en distintos 6rdenes y de modo concurrente.
Se trata pues de un modelo de procesamiento que funciona en oposicion al procesamiento en serie para el cual
una actividad no puede iniciarse hasta que la anterior no haya concluido.
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"el uso inteligente del espacio”. Con ella postulaba que los objetos y el mismo entorno son
estructurados cognitivamente para mejorar las capacidades del sujeto al otorgarle al espacio
funciones de simplificacion cognitiva y fisica. Desde esta posicion, se apunta a que el espacio
estd “disefiado’ para la simplificacion de los procesos cognitivos, para el automatismo de los
mismos. Asi una cocina se organiza para que el agente simplifique y automatice sus acciones,
sus movimientos, para que reduzca la necesidad de implicaciones cognitivas como es, por
ejemplo, la funcién de la memoria. Asi por ejemplo, si los utensilios de cocina (cucharones,
cuchillos...) se distribuyen en el espacio de la misma, de modo visible y estratégico mientras
cocinamos, algunas de las funciones cognitivas como es la memoria, se ven simplificadas.

Por su parte, Andy Clark y David J. Chalmers, fildsofos de la mente, también comparten
la inseparabilidad de la mente y el cuerpo. Proponiendo la denominada Teoria de la Mente
Extendida (1998) con la que se sostiene que la mente se encuentra situada, encajada (en inglés
embeded) en el mundo, en el entorno en el que actia. Ello implica el replanteamiento de
propiedades que se atribuian a la estructura interna de la mente desde la posicion clasica
cognitivista, para transferirlas al dominio externo de la misma mediante la interaccion del
agente, de su cuerpo y el mundo.

Desde otra disciplina, ahora desde la lingiiistica cognitiva desarrollada fundamentalmen-
te por George Lakoff y Mark Johnson se formulard la Teorfa de la Metdfora Conceptual?
(1980/2004). Con ésta teoria se sefiala que los conceptos abstractos quedan anclados a la in-
teraccion del cuerpo con su entorno natural, social y cultural asi como a la biografia particular
de sus agentes Lakoff (1987). Se trata de un estudio para el que la metifora no es ya un
elemento de retdrica sino el mecanismo mismo con el que funcionan los procesos cognitivos.

Entendiendo la cognicién como un fenémeno causal de la experiencia de un cuerpo en
accion en el mundo. Indicando que no es posible pensar de un modo diferente al que permite
un cerebro corporeizado durante los procesos de interaccion con el entorno, aspecto que se
sefala analizable a partir del lenguaje y sus expresiones metaféricas (Johnson, 1987; Lakoff,
1987; Lakoff & Johnson, 1980). La metéfora se convierte para George Lakoff y Mark Johnson,
en un mecanismo cognitivo de dimension corporal fundado en la experiencia con el entorno,
con el que se estructura la produccién cognitiva de muchas metéforas bésicas. Ello les llevard
a la descripcién de diferentes modelos operativos e idealizados® de proyecciones metaféricas
que sefialan al conocimiento constituido mediante la formacion de esquemas mentales.

La dimension cognitiva de la metdfora, su capacidad para crear conocimiento, ya habia
sido tratado a mediados del siglo XX por el filésofo Max Black en su Teoria de la Interaccién

SEn inglés, Conceptual Metaphor Theory, CMT

Estos modelos son conocidos como Modelos Cognitivos Idealizados (MCI) y refiere a una estructura cog-
nitiva que ha sido idealizada con el objetivo de apoyar tareas de comprensién y razonamiento. Es decir, son
idealizados porque responden a la formacién de esquemas mentales.
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(1954; 1962/1966; 1993). Este entendié que la metafora tenfa la capacidad creativa de operar
mentalmente creando similitudes y no la simple formulacion de similitudes, tal como se refleja
cuando expone: "it would be more illuminating. .. to say that metaphor creates the similarity
than it formulates some similarity antecedently existing". Es decir, ya veia en ella la capaci-
dad de crear similitudes a partir de la interaccion de sus dominios y no sélo la capacidad de
formulacion de similitudes dadas. (Black, 1954 citado en Johnson, 1987, p.69).

El estudio de la metdfora desde esta concepcidn cognitivista ha ido amplidndose y aco-
giendo otras teorfas en su marco de investigacién’. Entre ellas, la Teorfa de la Integracién
Conceptual de Gilles Fauconnier y Mark Turner (1994). Autores que publicaran Mental Spa-
ces: Aspects of meaning construccion in natural language (1994). Examinando desde una
posicion contextualizada y en-linea casos de estudio creativos, tnicos. Su motivo de estudio
no sélo tendra en cuenta a la metafora sino a los razonamientos 16gicos, los procesos inferen-
ciales y los razonamientos hipotéticos. La teoria que subscribe esta linea es conocida como
Teoria de la Integracion Conceptual. Apuntandose que muchos aspectos de la cognicion son
posibles por procesos de fusion mediante proyeccion estructural. Su investigacion supuso en-
tender la cognicion como fundamentalmente proyectiva. Se mantiene que existen procesos de

8 mental a otro domi-

transferencia cognitiva, no entendida como el simple paso de un dominio
nio mental tal como se sugeria con la Teoria de la Metafora Conceptual propuesta por George
Lakoff y Mark Johnson. Si bien el estudio de la metéafora partird del analisis bipartita de las
relaciones proyectivas entre dos dominios (el dominio al que se le superponen los conceptos
prestados y el dominio que presta algunos de sus conceptos), el estudio de la integracién con-
ceptual ampliard su angulo de accidn, revelando fendmenos inferenciales que pueden quedar
ocultos en el analisis dispuesto con la Teoria de la Metafora Conceptual (Grady et al., 1999).

Se trata de una teoria para la que la memoria adquiere un papel relevante. Al presentarse
esta propiedad cognitiva fundamental para la activacién de una forma de simulacién corporal
en la cual el agente al recordar o tener cierta sensacion no saliente que le lleve a la experiencia,
puede reactivar de modo similar aspectos de su experiencia visual, kinestésica, espacial y afec-
tiva pasada (Wilson, 2002a). Proponiéndose que las simulaciones son recreaciones mentales
que implican la interaccién simulada del agente con el *objeto’ conceptualizado y recordado
(Borghi, 2005; Glenberg, 1997).

Se sugiere, en este sentido, que el cuerpo (entendido aqui como cuerpo-mente) parece

disponer de las sefiales con las que recuperar la informacién del recuerdo de una experiencia

"Quedan integrados en esta linea de investigacién la Teorfa de la Metdfora Primaria de Joseph E. Grady
(1997), la Teoria de la Combinacién de Christopher Johnson y la Teoria Neuronal de Srinivas S. Narayanan
(Narayanan, 1997; Lakoff & Johnson, p. 46-47).

8El término dominio hace referencia a las estructuras de conocimiento y los ambitos coherentes de conoci-
miento asociados a esa estructura.
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pasada (Dijkstra et al., 2007). Actuando asi como un indice con el que la memoria de un
recuerdo es capaz de activar, en ocasiones, la red de emociones contenidas e imbricadas en
las experiencias de esos recuerdos. Lo cual conduce a un enriquecimiento de las experiencias,
diferente del enriquecimiento dado por aquellos recuerdos de caricter vicario en los que la
simulacion del cuerpo puede ser menos intensa.

Ambas teorias serdn pertinentes en el estudio de las IAI-P al dar cuenta no sélo de la
analogia y la metédfora sino de los procesos de razonamiento mediante un sistema proyectivo
estructurado en red. Un modelo que implica la nocién de blending o conceptual blend, (tra-
ducido en ocasiones como amalgama o como ’espacio combinado’ (Moreno Lara, 2004). En
esta tesis utilizaremos de modo indistinto el término amalgama, espacio combinado o blend
tal como se utiliza originalmente en la teoria. Un modelo que apunta a la posibilidad de crea-
cién de nueva estructura que no estaba disponible en los inputs de entrada previos y por lo
tanto que va més alld de la transferencia de propiedades entre dominios al proponer la crea-
cién de nueva estructura que no estaba en principio disponible en los dominios. Uno de los
componentes claves del proceso de integracion es el fendmeno de compresion. Una habilidad
del integracion por la que pueden ser condensados, comprimidos en un s6lo espacio una gran
cantidad estructura conceptual. Turner (2006¢) sefiala este proceso refiriendo especialmente

que no se trata de un proceso de ’encogimiento’ sino de un proceso de transformacion difusa:

Compression, as a term in cognitive science, refers not specifically to shrin-
king something along a gradient of space or time, but instead to transforming
diffuse and distended conceptual structures that are less congenial to human un-
derstanding so that they become more congenial to human understanding, better
suited to our human-scale ways of thinking. (Turner, 2006c, p.18)

Con este fendmeno mucha informacién contenida en los espacios mentales de entrada (puntos
de vista sostenidos por el agente), logra hacer comprensible, alcanzdndose lo que G. Faucon-
nier and M. Turner (2002) han llamado escala humana

Con ambas teorias se ha abierto la posibilidad de estudiar la metifora a dreas no restringi-
das al lenguaje. A la vez que con la Teoria lakoffiana conectamos los procesos de interaccion
del cuerpo con el entorno en la construccién de sentido con las teorias enactivistas de la con-
cepcion. En cuanto al fundamento en sus origenes del significado. Aspecto que servird al
andlisis que realizamos en la primera parte de esta investigacion. Teniendo por objeto estudiar
los esquemas imaginisticos de Johnson como bases con las que se construye durante la accion,
el pensamiento abstracto. Y que servird al estudio de algunos de los focos de atencién con los
que la metédfora se constituye durante la accién en las IAI-P. Apuntando a un andlisis donde
los fenémenos de compresion son claves para comprender a estos espacios comunicativos de

feedback como lugares multimodales enactivos de proyeccion metaférica con caracteristicas



16

Introduccién

especificas. Esto es, el cuerpo en interaccion del agente con los microentornos de las IAI-

P como parte fundamental del desarrollo de una obra dada a la co-creacidn, sirviendo a la

construccién del significado.

2.3 Hipotesis en forma de reflexion

Fueron muchas las lecturas antes de formular mi hip6tesis, tomando forma a partir de conti-

nuas reflexiones sobre los dos marcos de estudio de esta investigacion: las ciencias cognitivas

y el arte. Pudiendo plantearse del modo siguiente.

* Si la formacién de nuestros conceptos viene definida en sus fundamentos iniciales por

nuestro sistema perceptual, sensorial y sensomotor durante el proceso mismo de la in-
teraccion con el entorno, entonces la formacion de nuestros conceptos se modificara si

los entornos se modifican perceptual, sensorial y/o en nuestra relacion motora con ellos.

Si nuestras interacciones con el entorno dan forman a la base conceptual de la que
disponemos, entonces nuestras interacciones con micro entornos artisticos inteligentes
desarrollados para activar nuevas formas de interaccion del cuerpo han de permitir dar
forma a la base conceptual de la que disponemos. Siendo este mecanismo parte del

Como la significacion se produce.

Si nuestro modo de significar se logra mediante mecanismos proyectivos metaforicos
y compresiones difusas, entonces los microentornos de las IAI-P han de activar el me-
canismo automdtico proyectivo y de compresion disponible para los procesos de re-

conceptualizacion.

Si con la metafora visual pictérica (y otras percibidas por los sentidos) se obtiene un
producto finalizado y el observador toma contacto con él desde un fuera de la metafora
de la produccién, entonces en las producciones de las IAI-P donde el producto no se
entrega finalizado sino para ser co-creado por efecto de un proceso activo, el agente se

sitia en el dentro de la metafora.

Si las metaforas pictoricas, escultdricas (...) pueden ser visualmente percibidas por un
observador posicionado en un afuera de la obra, entonces en los proyectos de las IAI-P
con un agente situado en el interior de la obra, las metaforas no han de entenderse para

ser percibidas sino para ser vividas.

Si la accién del agente depende del proyecto de accion pre-disefiado por el artista o los

creadores del proyecto, entonces dicha accidon fue de algiin modo considerada por el
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creador o creadores del proyecto con la intencion de lograr la significacion del mismo.

* Si los medios modifican el mensaje (McLuhan, 1964), entonces un arte de nuevas tec-

nologias como medio ha de cambiar el mensaje.

* Si el sistema cognitivo con el que significamos el mundo activa procesos de simulacién
en los que también interviene el sistema afectivo y el emocional, entonces, en los mi-
croentornos de las IAI-P, el sistema cognitivo ha de activar procesos de simulacién en
los que interviene el sistema afectivo y emocional. Siendo que estos espacios de simu-
lacién afectiva y emocional han de venir guiados en modo subyacente por la mente de

los artistas/investigadores para su activacion.

Las IAI-P describen escenarios proyectivos metaféricos donde el sistema
perceptivo, sensorial y especialmente el sensomotor es alterado por el uso
de nuevas tecnologias de feedback que tienen como anfitridn activo al agen-
te en un proceso de interaccion co-creativa. Ello sefiala a estas instalaciones
como metaféras vivas automaticamente moldeadoras de los procesos de re-

conceptualizacion a partir de la experiencia, con especial influencia en el

sistema sensomotor.

Esta reflexion engloba muchos de los postulados del post-cognitivismo para los que el entorno
no es dado, sino que se construye en la interaccion del sujeto con el mismo entorno y sus ob-
jetos (Maturana & Varela, 1984/2003; Varela Garcia, 2000); donde lo sensomotor se entiende
como fundador inicial de las estructuras cognitivas durante los primeros afios de vida, sirvien-
do de andamiaje a complejidades cognitivas posteriores (Lakoff & Johnson, 1980/2004; Grady
et al., 1999; Johnson, 1987); donde comprenden la relevancia de lo sensomotor en los proce-
sos de interaccion y significacion de las experiencias (Lakoff & Johnson, 1980/2004; Cienki
& Miiller 2008a; Johnson 1987; Nunez & Sweetser 2006); donde las metaforas son enten-
didas como producto del pensamiento y la abstracciéon como producto inicialmente fundado
en la experiencia de lo concreto (Gibbs, 1994; Johnson, 1987; Kovecses, 1993, 2002; Lakoff
& Johnson, 1980, 2004; Lakoff & Turner, 1989; Sweetser, 1990). Pensamiento expresado no
sOlo a través del lenguaje sino mediante cualquier sistema de expresion humana mads alld del
contexto de las expresiones verbales (Efron, 1941; Kovecses, 2002; McNeill, 1992; McNeill,
2006; Forceville, 2006; Cienki & Miiller 2008a).

2.4 Objetivos

El objetivo de esta investigacion es analizar alginos fendmenos cognitivos implicados en la

significacion de los espacios de las IAI-P entendidos como espacios de la experiencia de la
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metafora. Describiendo los fendmenos cognitivos que subyacen en los escenarios planteados
con nuevas tecnologias y que dan lugar, por ejemplo, a que un trozo de almidén pueda ser
vivido como el resultado de nuestras ondas cerebrales (White lives on speaker de Yoshimasa
Kato y Yuichi Ito, sec. 9.4).

Para ello se analizan algunas de las metdforas de estos entornos y se relacionan con el tipo
de fendmenos cognitivos implicados. Es decir, se examina el modo en el que los creadores
presentan a la cognicidn estos espacios metaforicos. Logrando, mediante el uso de nuevas
tecnologias, como hemos ejemplificado que un trozo de almidén pueda ser vivido como el
resultado de nuestras ondas cerebrales (White lives on speaker de Yoshimasa Kato y Yuichi Ito,
sec. 9.4) o que una bombilla parpadeante sea vivida como la extension del corazon (Pulse room

de Rafael Lozano-Hemmer, sec. 9.6.4). Describiendo el mensaje que subyace en el medio.

Objetivos especificos del primer analisis de aproximacion. Partiendo de los estudios de
la metafora conceptual lakoffiana y las imdgenes esquemadticas de M. Johnson, se pretende
llevar una exploracién de la metafora en los entornos de las IAI-P que estudie el tipo de meta-
foras presentes y su relacion con las plantillas cognitivas fijas y sus expresiones en el contexto
de la lengua. Con el objetivo especifico de analizar los patrones o esquemas imaginisticos
implicados en las experiencias propuestas por los creadores de los proyectos, al igual que las
metaforas culturales o creativas que subyacen en los proyectos. Estas metaforas seran transcri-
tas al lenguaje con el objetivo de dar cuenta de su existencia como plantillas que estructuran

gran parte de la cognicion. Para ello este estudio propone:

1. Presentar la viabilidad del anélisis cognitivo de la metdfora en las IAI-P a partir de los

modelos de la lingiiistica cognitiva.

2. Describir y argumentar las posibles metéforas seleccionadas que son elaboradas de mo-

do concreto en el contexto de las IAI-P.

3. Establecer un modelo de aproximacion analitica que apunte a estos espacios de cogni-
cion.
4. Tratar aspectos de la metafora en el contexto de las IAI-P, tales como: la reliteralizacion,

la unidireccionalidad y la convencionalidad o creatividad presentes en el lenguaje oral.

5. Tratar los esquemas imaginisticos como estructuras que participan en el discurso meta-
forico formal de las TAI-P.

6. Tratar los esquemas imaginisticos en su relacién con las experiencias ontologicas del

agente durante la accion.
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En esta primera aproximacion, se analizan dos casos ampliamente argumentados y otros me-
nos extensos con los que complementar los dos primeros. Sirviendo todos ellos al corpus de
esta investigacion. Este primer acercamiento es fundamentalmente llevado a cabo mediante el
andlisis de los campos semdnticos de cada uno de los dominios que intervienen en la metafora
que los proyectos describen. Ademads del andlisis de algunos de los esquemas imaginisticos,
descritos por Mark Johnson a los que estas metaforas sefialan. Siendo el objetivo dltimo del
primer andlisis, presentar los patrones imaginisticos activados durante la accién del agente al
igual que las metaforas culturales que subyacen a dichas experiencias. Ambos factores rele-

vantes en la asignacién de significado de las instalaciones a partir de la experiencia del cuerpo.

Objetivos especificos del segundo analisis de aproximacion. Este segundo andlisis tiene
como objetivo el estudio contextualizado de los procesos metaforicos y de razonamiento en-
linea a partir del modelo de los espacios mentales y la integracion conceptual. Alejandose del
estudio de las imdgenes esquematicas y las plantillas cognitivas fijas de la metafora analiza-
das en el primer andlisis de aproximacién. Examinando la accién propuesta por los creadores
a los agentes de la experiencia. Con el propodsito de describir el proceso de compresion del
espacio dado a la co-creacion, y las relaciones vitales que se establecen y subyacen a la ex-
periencia. Compresiones que los artistas plasticos han dispuesto en algunas obras y que los
creadores de espacios performéticos de nuevas tecnologias integran de modo subyacente en

sus producciones. Para ello el proposito ha sido:

1. Descubrir en los proyectos analizados los espacios mentales, las relaciones vitales y

estructurales que se establecen durante la experiencia de la metéfora.

2. Presentar algunas tipologias de redes de integracion de estos espacios en integracion con

la memoria, la experiencia sensorial y sensomotora de los agentes.

3. Examinar el mecanismo de la memoria y la construccién de mapas sensoriales en rela-

cidn a los procesos de simulacion cognitiva.

4. Analizar el movimiento y los anclajes materiales de los escenarios como detonadores de

los espacios mentales.

5. Examinar la polisemia de los escenarios en los procesos de activacion de los espacios

mentales.

En esta segunda aproximacion, se analizan algunos proyectos de las IAI-P manteniendo el
foco de atencién en los fendmenos imaginisticos que sirven a la constitucién de los proce-

sos de integracion. Tratando aspectos como el establecimiento de patrones de reconocimiento
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kinético, la polisemia de los escenarios y su relacion con patrones esquematicos; los mapas
sensoriales imbricados al movimiento como aspectos relevantes para la activacion de los es-
pacios mentales. El objetivo altimo que ha guiado esta seccion ha sido descubrir la relevancia
del movimiento en los procesos de significacion de las TAI-P.



Capitulo 3

Metodologia

3.1 Justificacion de la seleccion teorica

No han sido pocos los estudios que a lo largo de la historia han tenido como area de andlisis la
metafora visual en el arte (Carroll, 1994, 2001; Gombrich, 1963; Kennedy, 2008; Ortiz Diaz-
Guerra, 2009) o incluso la multimodal (Forceville & Urios-Aparisi, 2009). Dejando claro que
el arte es uno de los lugares primeros donde tiene lugar de encuentro la metifora. Con la
entrada a partir de los afios 70 de las teorias cognitivas de la metdfora conceptual lejos de
entenderse la metdfora como mero tropo, se la sefiala como el mecanismo de los procesos
cognitivos. Alejando la vieja concepcion de la lingiiistica tradicional que la entendia como
un elemento retdrico asociado a lo inexacto, a lo desviado, o lo ambiguo en oposicién a lo
exacto, veritativo y literal del lenguaje. Se trata de un paradigma que apunta a la metafora
como mecanismo central en la constitucién de entidades! o conceptos abstractos fundados en
el cuerpo. Lo cual plantea cambios radicales de perspectiva que implican nuevas formas de
aproximacion a las expresiones metaféricas y que se ha aplicado al drea de las instalaciones
artisticas de interaccion.

La seleccion tedrica apunta basicamente a cuatro teorias complementarias que describen
procesos cognitivos proyectivos fundados en operaciones imaginisticas: la Teoria de los Es-
quemas Imaginisticos de Mark Johnson, la Teoria de la Metafora Conceptual de George Lakoff
y Johnson (1980/2004; 1999), la Teoria de los Espacios Mentales de Gilles Fauconnier (1994)
y la Teoria de la Integracion Conceptual de Gilles Fauconnier y Mark Turner (1998; 2002)
Seleccionadas por ser teorfas que lejos de ser entendidas como opuestas entre si, se com-
plementan con niveles distintos de proyeccion en la descripcién de operaciones mentales de

cardcter "imaginario’. Lidiando las dos ultimas no sélo con las metaforas y analogias sino con

ILas entidades son elementos que representan a objetos, tal como padre, novia etc.
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procesos de razonamiento l6gico e inferenciales de contextos creativos Unicos en-linea donde
el sistema sensomotor se presenta en accion.

Por otra parte, al tratar este estudio de instalaciones artisticas de interaccion con eje en la
metafora en un marco con cariz corpéreo donde lo sensomotor y lo no-verbal la fundan, se
ha incluido en esta investigacion teorias de aplicacion lingiiistica centradas en el estudio del
lenguaje gestual, postural y el movimiento en general. Contextos que apuntan a la metafora
de modo amplio como mecanismo cognitivo con el que comprender algo en términos de otra
cosa (Cienki & Miiller, 2008a). Nosotros proponemos definir la metdfora como un proceso
cognitivo con el que comprender y/o estructurar una experiencia en términos de otra expe-
riencia mediante la intervencion de la memoria y el sistema emocional. Razén que justifica la
pertinencia del estudio de la memoria y algunas teorias sobre la funcién de la emocién con las
que se examinan algunas de las propuestas de las IAI-P. Definiendo la metafora en este tipo
de instalaciones como la vivencia de una experiencia en funcién de otra experiencia con la
intervencion crucial de la memoria y el sistema emocional. No determinando si la valencia de
la emocion es positiva o negativa ya que ello depende del agente de la experiencia. Todo ello
ha conducido a la consideracion de los procesos de simulacion en este estudio. Entendiendo
estos procesos como recreacion de los estados cerebrales perceptuales motores o propiocep-
tivos que se han adquirido en el proceso de la experiencia del cuerpo con el entorno y sus
objetos. De tal modo que el cerebro registra la informacién de la interaccion integrandola en

una categoria multimodal.

3.2 Criterios de seleccion de los proyectos

Las instalaciones han sido seleccionadas por muestreo. Es decir, por pertenecer a un contexto
centrado y definido por sus caracteristicas: instalaciones artisticas de interaccion con caracter
performadtico en procesos de comunicacion, que apuntan principalmente al sistema sensorial
y sensomotor del agente que las experiencia. Entendiendo estas instalaciones como espacio
de intencionalidad, interaccion y feedback no trivial. De aqui que incluyamos en este grupo,
proyectos alejados del concepto ortodoxo de espacio instalativo pero que quedan inscritos en
el espacio para la accién performatica: Skeletal Reflections de Chico MacMurtrie (ver sec.
12.3) y ADB (After Deep Blue) de Nicholas Stedman (ver sec. 12.4) y Gravity Zero de Kitsou
Dubois (ver sec. 12.6). Es decir, hemos seleccionado espacios performaticos de comunicacion
inmersiva que no requieren de sistemas intermediarios (cascos, gafas, etc) para la experiencia
performdtica como es habitual encontrarlo en los proyectos de Realidad Virtual. Sin duda
los espacios analizados admiten ser subcategoriados, pero no ha sido este el objetivo de esta

investigacion.
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En este grupo de proyectos se presenta a la experiencia tanto metaforas convencionales co-
mo de nueva creacién. No se ha separado este tipo de metaforas ni pretendido hacer ninguna
taxonomia. Se ha considerado dentro de un contexto en el que la novedad puede ser més rele-
vante y otras veces menos relevante. Sin que ello signifique que un proyecto que apunta a una
metdfora menos creativa reduzca su importancia como proyecto artistico o que la acreciente.

Tampoco se ha separado la metéfora de la analogia o de la metonimia. Se ha tenido en
cuenta que todas ellas funcionan mediante un sistema imaginistico de proyecciones y corres-
pondencias. Partiendo de que toda metafora incluye una analogia y de que toda metonimia
define dos dominios aunque uno se encuentre dentro del otro. El desarrollo de dichas taxono-
mias requeriria otro tipo de planteamientos analiticos y un nimero mayor de casos de estudio
cuya diferenciacion no tienen gran relevancia en términos de arte (Gombrich, 1963/1968). No
ha sido este el planteamiento que ha guiado esta investigacién. Tampoco se ha tenido como
objetivo analizar un aspecto concreto de las metdforas sino analizar los proyectos y obtener
resultados que expliquen los procesos de significacion en casos ficcionales. Es decir, que ex-
ploren las causas que provocan que un trozo de almidén pueda ser vivido como el resultado
de nuestras ondas cerebrales (White lives on speaker de Yoshimasa Kato y Yuichi Ito, sec.
9.4). Es conveniente apuntar que en la selecciéon de los proyectos no se ha tenido como ob-
jeto trabajar con la variable de cantidad. No se ha buscado un gran volumen de proyectos a
analizar. Han prevalecido dos criterios. Por una parte, la cualidad de los ejemplos selecciona-
dos con el que fundamentar el enfoque empleado. Siéndoles reconocidos a la mayoria de los
proyectos seleccionados su capacidad creativa y su relevancia representativa. Tratindose de
proyectos que han influido en trabajos artisticos posteriores. Un caso de este tipo es Telematic
dreaming de Paul Sermon en Telemadtica. Y por otra parte, el criterio de la disponibilidad de la
informacion acerca del proyecto, sus objetivos y los comentarios de sus creadores acerca de la
experiencia de los mismos. Aspectos que sirviesen a la contrastaciéon y argumentacion de esta

investigacion.

3.3 Método

Este estudio, de enfoque empirista, se ha planteado como una investigacion cualitativa de ca-
racter exploratorio debido a la falta de estudios de aplicacion en el area de las instalaciones
artisticas de interaccion de cardcter performatico. Se ha utilizado esta estrategia de investiga-
cion dirigida a comprender las dindmicas presentes en estos contextos singulares. El objetivo
de este andlisis es la descripcion, verificacion y/o la generacion de teoria.

Inicialmente se ha dividido la investigacion en tres partes. La primera, con el titulo de

Metdfora y esquemas imaginisticos, propone un primer capitulo que sirve a la presentacion
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de una vision global de la metafora no-verbal en relacidn al arte y la importancia del sistema
sensomotor para su estudio. Un planteamiento que tiene como objetivo introducir al lector
en la pertinencia del estudio. Y que ha dado lugar a una estructura un poco peculiar de la
que somos conscientes. Esta primera parte se centra fundamentalmente en la explicacién de
la Teoria de la Metafora Conceptual y las imdgenes esquematicas asi como hard referencia
a algunos estudios del movimiento, el gesto y la postura que han tenido lugar con el nuevo
paradigma.

Pasando posteriormente y antes de presentar el anélisis de los proyectos, a una definicién
del concepto de interaccion. Separandolo del concepto de interactividad en funcién de la no-
cién de intencionalidad. Un problema terminolégico que presenta confusion en el rea que nos
ocupa y que ha facilitado el agrupamiento y seleccién de los proyectos de las IAI-P. Procedien-
do a su estudio en el capitulo siguiente. Determinando un anélisis de los mismos dividido en
dos grupos. En el primer grupo de andlisis se examinan de modo profundo algunos proyectos.
En el segundo se utiliza una version mas corta. Con el objetivo de que estos sirvan de soporte
a los ampliamente desarrollados. En el grupo definido por presentar una version profunda, se
consideran aspectos de la experiencia ontoldgica de la metafora, los esquemas imaginisticos,
las gestales y mapeados con los que quedan descritos metaféricamente mediante el lengua-
je. Atendiendo a las metédforas basicas y metaforas basicas combinadas. Son examinados con
profundidad en este grupo los proyectos Telematic dreaming de Paul Sermon y White lives on
speaker de Yoshimasa Kato y Yuichi Ito.

Siguiendo una versién mds corta se examinan los proyectos de: Terrain_02 de Ulrike Ga-
briel y Otherspace; Delicate boundaries de Chris Sugrue; Se mi sei vicino de Sonia Cillari;
Pulse Room de Rafael Lozano-Hemmer; Levdntate de Mariela Cadiz; De-Viewer, ART+COM.
Incluyendo en esta version de andlisis mds corto algunas caracteristicas y propiedades de la
metafora tales como la reliteralizacidn; la unidireccionalidad, la convencionalidad o creativi-
dad de la misma.

La segunda parte de esta investigacion, descrita con el titulo Integracion conceptual, ac-
cion y memoria, incluye no sé6lo las metiforas sino los procesos de razonamiento 16gico dentro
de contextos situacionales en-linea. Presentando la Teoria de la Integracién Conceptual, el es-
tudio de la memoria y su relacion con el sistema sensomotor, asi como el sistema emocional y
los procesos de simulacion. Posteriormente se analizan algunos proyectos de IAI-P teniendo
como eje la gramatica del cuerpo y los procesos de simulacion en relaciéon con la memoria
para la formacion de la integracion conceptual. Para ello se dispuso de un grupo de proyec-
tos a los que se les aplic6 el modelo de andlisis de la integracion, adaptado al tipo de casos
a analizar. Se examinaron en virtud de los espacios mentales, los procesos de compresién y

las relaciones vitales que la teoria presenta. Principalmente relaciones: de analogia, desanalo-
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gia, causa—efecto, rol, identidad y de representacion. Apuntando a otras relaciones vitales no
descritas de forma explicita en el modelo: relacién emocionales. Al igual que referimos a fe-
ndémenos que apuntan a un cierto generalismo: el movimiento como activador de los inputs de
entrada, los anclajes contextuales y el reconocimiento de patrones y el cardcter polisémico de
los escenarios. Describiendo la activacién de mapeados sensoriales y procesos de simulacion.
Los proyectos analizados en este grupo fueron: Skeletal Reflections de Chico MacMurtrie;
ADB (After Deep Blue) de Nicholas Stedman,; Columna ingrdvida de Raquel Paricio y Jose
Manuel Moreno Aréstegui y Gravity Zero de Kitsou Dubois.

La tdltima parte de esta investigacion refiere a los resultados obtenidos de los proyectos

analizados, a las contribuciones y propuestas de investigaciones futuras.

3.3.1 Planteamiento

El planteamiento para este estudio parte de un marco tedrico general y su aplicacién en un
ambito concreto del arte. Sigue el método del estudio de casos. Las criticas al método de casos
se centra en las dificultades de generalizacion y verificacion. Por otra parte, presenta ventajas
en virtud de una descripcién mds profunda y detallada que permite comprender mejor los casos
dentro de su contexto y establecer, a partir de los ejemplos particulares, algunas conclusiones
que puedan ser de aplicacion generalista.

No se ha realizado un estudio centrado en la entrevista a los agentes que viven los espacios
de las IAI-P a los que preguntarles sobre su experiencia estando este procedimiento amplia-
mente difundido. No se ha considerado debido a que se alejaria de la idea de un andlisis que
tuviera en cuenta la descriptiva de la accién durante la experiencia del agente. Sin embargo,
se ha considerado aquella documentacion realizada en forma de entrevista por entrevistadores
no ligados a esta investigacion. Material que ha servido de contrastacion. Este estudio se ha
basado fundamentalmente en la observacion del agente durante la performance. Utilizando
material videogréfico difundido en internet y otras publicaciones de los autores de estos espa-
cios que aportasen luz sobre el impacto cognitivo causado por los proyectos sobre los agentes.
Se ha llevado a cabo una busqueda de informacién de fuentes bibliograficas tanto digitalizadas
como impresas que dibujasen en profundidad el marco tedrico de la metéfora, el nacimiento
del nuevo paradigma y las implicaciones cognitivas del nuevo modelo. Refiriendo a distintos
ejemplos de metédforas y procesos de razonamiento 16gico, ampliamente conocidos en dreas de
la lingiifstica cognitiva, con los que facilitar la comprensién de algunos fendmenos cognitivos
de aplicacion a éste campo de estudio.

Se ha procedido, mediante la observacién y andlisis de los proyectos seleccionados, a un
estudio dividido en dos aproximaciones distintas y complementarias a la metafora conceptual.

Partiendo, inicialmente, de la organizacién de los proyectos en forma de metafora lingiiistica
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a partir de un proceso de observacion previa (diferida) y un anélisis posterior de material
documental en formato de entrevistas, formato videografico o mediante publicaciones que
sirviesen a la argumentacion y a la descripcion de las metaforas.

En la primera aproximacion se estudian proyectos desde la perspectiva de los esquemas
imaginisticos de M. Johnson y desde las correspondencias que se establecen entre los dos
dominios de la metéfora conceptual, perspectiva elaborada por la teoria lakoffiana.

Se ha utilizado un primer sistema de anélisis basado en las correspondencias y proyec-
ciones de los dos campos semdnticos de la metafora. Sin discriminar entre propiedades y
caracteristicas del campo semdntico al que la metafora sefiala. Se ha buscado principalmente
hacer visible la parcialidad de las proyecciones y la formacion de las correspondencias entre
los dominios de la metéafora. Partiendo de las imdgenes esquematicas de Mark Johnson (1987)
que permiten entender el trasfondo que subyace a la experiencia de la metafora (ver Pulse
Room de Lozano-Hemmer, sec. 9.6.4 con el esquema imaginistico ARRIBA-ABAJO). Esque-
mas imaginisticos que relacionamos con las posibles experiencias ontoldgicas del agente.

Por otra parte, hemos considerado la relacion de las metédforas de cardcter genérico con sus
posibles especializaciones. Presentadas mediante expresiones metaféricas. Es decir, presenta-
das con metéforas especializadas a las que se vinculan. Por ejemplo, tomemos la metafora
utilizada LA MENTE ES UN RECIPIENTE que se combina con UNA ACTIVIDAD ES UNA SUS-
TANCIA con la que se sefiala al esquema imagen CONTENEDOR vy a la experiencia ontoldgica
del agente como RECIPIENTE/CONTENEDOR. Esta metdfora puede especializarse en LA AC-
TIVIDAD MENTAL ES UNA SUSTANCIA EN DILATANCIA EN UN RECIPIENTE y puede activar
otros esquemas imagenes subyacentes tal como sefiala Pefia Cervel (2003). Este tipo de rela-
ciones es importante en el contexto de este estudio, ya que presenta un nivel metaférico mas
genérico y fijado en el tiempo, como otros niveles que por su cardcter mds creativo pueden ser
entendidos de modo mads especifico y contextualizado. Permitiendo entender que la experien-
cia en las IAI-P apunta de un modo profundo al contenido cognitivo (mente-cuerpo) en una
version de la metdfora no-verbalizada.

En la segunda aproximacion, se ha introducido la Teoria de de la Integraciéon Conceptual de
Fauconnier y M. Turner. Incluyendo la Teoria de los Espacios Mentales, con las que ampliar
el primer andlisis de aproximacién, tal como se ha explicado parrafos arriba. Tomando el
fenémeno de la compresién como fundamenta en este estudio.

Se ha incidido en la conexidn entre espacios mentales y la memoria, asi como el sistema
sensomotor del agente, los anclajes cognitivos y el movimiento como propiedad de algunos ar-
tefactos como factores de activacidn de procesos de integracion cognitiva. Teniendo en cuenta
algunos tipos de relaciones vitales y de redes de integracién que la teoria describe. Y conside-

rando que son espacios artisticos que promueven la simulacidn cognitiva activada mediante la
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accion, siendo crucial el sistema sensomotor en un entorno de feedback.






Parte I

Como crear significado






Capitulo 4
Metafora no-verbal: vision general

Antes de iniciar este capitulo conviene distinguir brevemente entre analogia y metafora y
exponer su relacion con el simbolo. El simbolo, tan utilizado por el arte, es una forma de pen-
samiento cuya realidad densa y abstracta es sefialada por un signo concreto, por una realidad
concreta. De hecho, el lenguaje no es mds que significante, el signo con el que se apunta al
significado. Siendo asi que las caracteristicas del simbolo en el contexto del lenguaje son apli-
cables a la metafora en tanto que con la metidfora se toman elementos concretos con los que
construir imdgenes abstractas. Siendo que en el simbolo se da una opacidad del significado,
una dificultad de su comprension, lo cual deriva hacia una polisemia de significados (Ricoeur,
1975). Esta opacidad del simbolo, dice Ricoeur en Metdfora Viva, se da porque el simbolo
nos llega a partir de una analogia con la que se le proporciona raices concretas y a su vez la
opacidad con la que se impedira la comprension de significado absoluto. Apuntando asi a una
polisemia en tanto que el simbolo no remite a realidades facilmente limitadas. Se pasard ahora
a la metafora y la analogia.

Del latin metaphora, y éste a su vez tomado del griego uetagopd; propiamente “trasla-
do”, “desplazamiento”; derivado de metapherd “yo transporto”. Consiste pues en denominar
o describir una palabra en tanto esta tiene una semejanza o analogia con otra palabra. Com-
prendiendo el sentido figurado a partir de lo concreto mediante una comparacion técita. Es
decir, con la metafora decimos una cosa cuando en realidad queremos explicar otra. Pero su
significado, aquello a lo que apunta no puede ser sustituido, dird Ricoeur. En tanto que las
metaforas verdaderas, si bien pueden ser parafraseadas, su parafrasis no agota la innovacion
del significado.

La analogia, la describe el diccionario como la comparacién o relacién que es posible
realizar entre dos conceptos o razones. Se trata de una relacién que mantiene algin tipo de
semejanza, de familiaridad, entre los elementos relacionados. La metéfora, explica el diccio-

nario de Maria Moliner (2007), es un tropo que consiste en una correlacion descubierta por los
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procesos de la imaginacion que utiliza las palabras con sentido distinto del que tienen propia-
mente pero que guardan con el sentido primero una semejanza. Es decir, la metafora consiste
en un proceso imaginario, mediante el cual el agente establece algtn tipo de relacién entre
el concepto primero —foco— y el concepto segundo —meta— dirigido éste al primero y al que,
ademads, significa. Esto es, la metafora contiene en su interior una analogia. Como sistema,
sin embargo, no debe ser confundido con la analogia. Entre analogia y metafora existe una
diferencia especifica presentada, basicamente, por su finalidad. Lakoff sugiere que la metéfo-
ra no tiene como finalidad la familiaridad de los conceptos o razones que guardan la relacion
de semejanza como ocurre con la analogia, sino que su finalidad es la de reconfigurar el sig-
nificado del concepto o razén al que se dirige. Es decir, en la metafora se carga el concepto
o razén con la significacion del término metaférico otorgando una significacion renovada al
concepto o razén al que apunta, cargandose con los efectos contextuales previos del hablante
(Pérez Bernal, 2007).

A nivel formal, en lingiiistica, esta idea quedaria traducida en que la analogia une los dos
términos de la semejanza o comparacion con un verbo que se presta a indicar esa semejanza
0 comparacion o con oraciones comparativas. Un ejemplo lo encontramos en la oracién "Tus
labios se parecen a las amapolas". Mientras la metafora (explicita)', utiliza formalmente y de
modo general en su expresion el verbo ser. Siguiendo el mismo ejemplo su expresion quedaria
asi "Tus labios son amapolas".

Por otra parte, si bien tal y como se ha visto, con la metafora existe una relaciéon de seme-
janza entre los dos términos o aspectos que la constituyen al igual que ocurre con la analogia,
ésta relacion de semejanza se muestra especialmente singular en la metafora. Esto es, que la
metafora contiene no s6lo la razoén que constituye la propia semejanza entre los conceptos
sino que, ademds, incluye la diferencia entre ellos. De este modo, el significado del concepto
o razén sobre el cual se traslada el nuevo significado, se ve ampliado mediante esta identidad.
Asi, en el ejemplo anterior cuando se dice "Tus labios se parecen a las amapolas", el receptor,
al pensar en las amapolas, lo hace en relacion a los rasgos que expresan ese parecido con los
labios. Pero cuando se dice "Tus labios son amapolas", el receptor, concibe la totalidad de la
amapola, teniendo como finalidad la igualdad de los dos términos. Descubriendo, de forma si-
multdnea, no sélo las analogias sino las diferencias que se crean y con las que se amplia, si es
posible, la extension del significado. Es decir, mientras la analogia pone de manifiesto la iden-
tidad de algunas caracteristicas entre los términos implicados, la metafora pone de manifiesto
la identidad de totalidades (Hausman, 1989).

ICabe diferenciar las metéforas explicitas de las implicitas. Las explicitas presentan los dos términos de la
metédfora. En las implicitas el foco de la metdfora no aparece. Como metédfora explicita dirfamos por ejemplo
“Tus labios son fuego tentador", mientras que una metdfora implicita podria expresarse como "El fuego de tu
rostro es tentador".
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En este estudio no se distinguird entre la analogia y la metafora como tampoco lo haremos
en términos de metonimia y otras figuras recurrentes en términos de lenguaje. Ello es asi dado
que dicha distincién si bien es relevante en términos de lenguaje, no tiene dicha relevancia en
términos de arte (Gombrich, 1963/1968) tal como se expuso en el apartado de la justificacion.
No siendo el objetivo de esta investigacion distinguir lo que en los andlisis lingiiisticos, puede
resultar en ocasiones complejo (Gentner, 1986).

Este estudio se centrard basicamente en la metdfora como sistema de estructuras imaginis-
ticas, cuya expresion ha de situarse en el drea de la lingiiistica s6lo como un tipo de manifes-
tacion de la expresion cognitiva humana. Entendiendo que su operar no queda limitado a la
diccidn, a la palabra, sino a cualquier manifestacion expresiva, comunicativa, natural del ser
humano. Sin embargo, se trasladard la experiencia de la metdfora no—verbal a areas de la lin-
giifstica con el propdsito de analizar la existencia de plantillas cognitivas bdsicas fijas con las
que opera y se manifiesta el pensamiento. Entendiendo que su comprensién debe presentarse
en todas las dreas de la expresion humana. Valordndose como una propiedad organizadora del
pensamiento, de los conceptos y no como una propiedad de las palabras (Kovecses, 1993).
Advirtiendo que cada expresion o sistema de manifestacion expresiva humana, tendra sus
propias particularidades. Asi, la inmediatez y el impacto sobre los sentidos de los sistemas
no-verbales es mayor que el impacto ocasionado desde el lenguaje. Al igual que la inmediatez
de su percepcién (no es lo mismo una obra pictdrica que una instalacion performatica), por
su activacién modal o amodal®o su activa y mayor apelacién al sistema emocional. Al igual
que su formato o el medio con el que se configura son factores diferenciadores que modifican
el modo en el que los dominios (fuente, meta) de la metafora son localizados. En contraparte
los sistemas no-verbales dan lugar a un mayor nimero de interpretaciones y muestran mayor
dificultad para la captacién de la totalidad de los significados. Se justificard seguidamente,
mediante una introduccidn, la necesidad de un analisis de la metafora en el area de las instala-

ciones artisticas.

4.1 Metafora no-verbal

Este estudio toma asiento sobre las Instalaciones Artisticas de Interaccion Performaticas (IAI-
P) donde la implicacién del movimiento del agente como componente cognitivo y como parte
de la creacion de significado es notoria. Razén por la que parece adecuado presentar un primer

preambulo introductorio no sélo de la metidfora no-verbal en aplicacién a la metéfora visual,

2Para mayor informacioén ver “Metaphor in pictures and multimodal representations” (Forceville, 2008). Un
articulo en el que Forceville describe algunas de las diferencias entre la metdfora en el lenguaje verbal y la
metéfora en el lenguaje no-verbal.
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sino de algunos estudios de la metidfora no-verbal en dreas multimodales o dreas de aplicacion
al lenguaje del cuerpo, que son significativos en el contexto de este estudio.

Este capitulo no tiene més objetivo que una breve ubicacion histérica de la metéafora en las
areas comentadas que ayuden al lector a situarse en el contexto de esta tesis. Posteriormente
se desarrollard este estudio con el objeto de presentar dos modelos cognitivos relevantes en el
andlisis de la metdfora. Modelos que lejos de refiirse se complementan. Estos son el Modelo
de la Metafora Conceptual de Gorge Lakoff y Mark Johnson (Lakoff & Johnson, 1980) y el
Modelo de Integracion Conceptual de Gilles Fauconnier y Mark Turner (2002). Mientras el
primer modelo se centra en las metaforas conceptuales, el segundo se centra en los procesos
cognitivos de cardcter imaginario de un modo amplio. Atendiendo a los procesamientos 16gi-
cos, los pensamientos inferenciales, los pensamientos hipotéticos al igual que a las metéaforas
(como subtipo cognitivo de los procesos imaginisticos) con una diferencia notoria respecto al
anterior en tanto que este modelo contextualiza el anélisis y permite los estudios en-linea. Lo
cual en ocasiones favorece el dar cuenta de informacion que con el modelo lakoffiano puede
perderse. Estas teorias han permitido que en los ultimos 30 afios el estudio de la metdfora en
el terreno no-verbal halla crecido notablemente aunque su niimero no es comparable a los rea-
lizados en metéfora verbal. Pero ha permitido abrir a examen otros modos de presentacion de
la metéfora aplicados al lenguaje pictorico ( Noé&l Carroll, 2001), al lenguaje multimodal (For-
ceville & Urios-Aparisi, 2009), al lenguaje de signos (Kendon, 2004), a 1a musica (Zbikowski,
2005), al cine (Quendler, 2013) y a la danza (Gibbs, 2003). Un cambio que ha venido dado por
el cambio de paradigma en tanto que la nueva lingiiistica vera en la metafora la corporeizacion
de la mente y los pensamientos configurados por el cuerpo (Lakoff & Johnson, 1999).

Este estudio toma asiento sobre las Instalaciones Artisticas de Interaccion Performaticas
(IAI-P) donde la implicacién del movimiento del agente como componente cognitivo y como
parte de la creacién de significado es notoria. Razén por la que parece adecuado presentar un
primer predmbulo introductorio no sélo de la metdfora no-verbal en aplicacion a la metafora
visual, sino de algunos estudios de la metafora no-verbal en dreas multimodales o dreas de
aplicacion al lenguaje del cuerpo, que son significativos en el contexto de este estudio.

Para el profesor de estudios mediaticos Charles Forceville las expresiones que adopta la
metafora pueden ser organizada en funcién del medio que las configura. Tomando como re-
ferencia la conocida frase de Marshall McLuhan (1964, p.24) "the medium is the message"
ordena las metaforas en funcidn de la especificidad del material con el que se carga y trasmite

la informacion.

Each medium — here defined as a material carrier and transmitter of information —
communicates via one or more signalling systems. The medium of non-illustrated

books, for instance, exclusively draws on the mode of written language; radio re-
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lies on the modes of spoken language, non-verbal sound, and music; advertising
billboards on written language and visuals, and post-silent film on visuals, written
language, spoken language, non-verbal sound, and music. If, as is argued here,
each of these signalling systems (which will henceforward be called “modes”)
can cue, independently or in combination, metaphorical targets as well as metap-
horical sources, a full-blown theory of metaphor cannot be based on its verbal
manifestations alone, since this may result in a biased view of what constitutes
metaphor. (Forceville, 2006, p.3)

Apuntando, como vemos, a la organizacion de cada medio a partir de su caracterizacion como
sistema monomodal o sistema multimodal. Con el término monomodal se alude a la activacion
de una modalidad perceptiva y con el término multimodal se apunta a la activacion de més de
una modalidad perceptiva. Con el término modal Forceville sefala el modo con el que se hace
interpretable un signo, es decir, alude al proceso de percepcion especifico al que apunta ese
signo. Los sistemas multimodales apelan a la combinacion de diferentes signos y con ello a la
activacion de diferentes sistemas perceptivos para ser percibidos. Asi, explica Forceville, que
mientras la radio pone en marcha el lenguaje verbal a la vez que el no-verbal (sonido y musica),
el lenguaje pictérico utiliza un modo no-verbal definido por un sélo sistema perceptivo, el
visual (si se considera que suele prohibirse tocar las pinturas), y los anuncios publicitarios
utilizardn el lenguaje escrito y el lenguaje visual, sénico y musical. Se trata de los modos
en los que la informacidn se presenta y es trasmitida. Siguiendo esta clasificacion, las IAI-P,
como se ird analizando aqui, utilizan un sistema multimodal fundamentado notablemente en
la gramdtica de la interaccion del cuerpo en el espacio.

Otros estudios de la metéafora en el contexto del lenguaje no-verbal que analizan las ex-
presiones metafdricas y otros procesos imaginisticos en el contexto del arte han sido llevados
a cabo por M. Turner (2006a) mediante la aplicacién sobre obras pictdricas del Modelo de
Integraciéon Conceptual. Un modelo con el que se describen los fendémenos cognitivos a los
que apelan este tipo de expresiones. Las metaforas son consideradas en este modelo, como un
subtipo de las expresiones cognitivas. Lo cual no limita sus anélisis a la metafora sino que lo
amplia a todo proceso imaginistico. Dando lugar a un andlisis que trata sin limitaciones y en
profundidad la complejidad cognitiva implicada en los proyectos. Como se verd, se trata de un

modelo de relevancia para esta tesis, que se analiza con detalle a lo largo del segunda parte.

4.2 Metafora, emocion y cognicion

Ya en el siglo XX autores como Walker Percy en Metaphor as mistake (1958/2000) atribuiran

a la metéfora la condicion principal del conocimiento, declarando que el arte puede ser igual
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de cognitivo que la ciencia. Apreciando en la metafora un valor cientifico en tanto método con
capacidad para mostrar lo que las cosas son realmente. Julia Lavid Lopez (1988, p.355-356)
interpretando a Percy refiere que "...el principio comiin que subyace a ambos modos de cono-
cimiento se encuentra en que ambos se basan en la manera en que nuevas metaforas captan la
realidad (...). Y ésta es la tarea del artista, descubrir la realidad mediante la creacion de nue-
vas metéforas...". Es decir, que se defiende que, lejos del razonamiento cldsico que parecia
dar valor de pertenencia a la metdfora en contextos literarios, poéticos y artisticos y quedando
escindida de las dreas de la ciencia vinculadas al concepto de Verdad, la metafora tiene lugar
de existencia en cualquier drea del conocimiento, aunque su finalidad no sea la misma en el
ambito de la ciencia que en el del discurso artistico. En este sentido Pagan Cénovas expone

que:

Decir que tanto Homero como Newton utilizan metdforas no implica afirmar
que utilicen las mismas ni de la misma manera. Por tanto, es perfectamente com-
patible con lo anterior, afirmar que si Newton usa la metdfora del mismo modo
que Homero fracasard en sus propositos, sin que ello implique ni que la metdfora
es un mero adorno, ni que el uso que Homero le da es inferior, sino diferente, al
de Newton. (Pagan Canovas, 2009, p.23)

Prosigue sefialando que la funcién de todo arte es la de descubrir al lector, espectador o in-
terlocutor aquello que no sabe que conoce, experimentando con la metidfora una sensacion de
reconocimiento. En definitiva, el proceso de metaforizacién produce nuevos objetos concep-
tuales que permite no sélo hacer comparables la ciencia y las artes sino cualquier drea de la
vida humana.

Pero no serd sino con la caida del conductismo® y con el advenimiento del cambio de
paradigma, cuando con los estudios acerca de las emociones se empiecen a mover algunos
estamentos sélidamente anclados. Dando lugar a que algunas investigaciones en neurociencia
contribuyesen a considerarlas no como epifendémenos sino como influencias relevantes en los
procesos cognicion (Lerner et al., 2015). Asi desde dreas neurocientificas y psicoldgicas se
sefala que la emocidn parece estar implicada en muchos de los procesos cognitivos (Damasio,
2005; Hauser, 2006; Lerner et al., 2015; Overskeid, 2000). Indicandose que las emociones
operan en procesos que habian sido considerados de caricter racional, tales como la toma

3Se trata de una corriente psicolégica que pone el énfasis en el método cientifico. Estableciendo como objeto
de estudio la conducta de los individuos a través de un andlisis del estimulo y la respuesta dada por los individuos.
En tanto que este tratamiento permitia establecer valores medibles que encajaban en el método cientifico. Dejando
fuera de sus investigaciones las emociones, el afecto o cualquier otro tipo de proceso que no encajara con lo
observable. Teniendo como objetivo el descubrimiento de las leyes que rigen el aprendizaje. Tres figuras son
clave en esta corriente, la del fisi6logo ruso Ivan Pavlov (1849-1936) y las dos psicélogos estadounidenses: John
B. Watson (1878-1958) y Burrhus F. Skinner (1904—1990).
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de decisiones. Apuntando que lesiones en las dreas emocionales conducen a un inadecuado
comportamiento y una inadecuada toma de decisiones. Por lo que dard lugar a que empiece
a resultar problemadtico hablar de un dualismo positivista objetivo/subjetivo que separe razoén
y emocién. Mds bien parece que se trata con un monismo que puede entenderse dispuesto
de diferencias de grado de intervencion de las funciones cognitivas de la emocién/cognicion.
Un monismo que apunta a un sujeto, a las verdades a las que este sujeto puede acceder y a
su sistema cognitivo. No se trata de analizar la tipologia del conocimiento o las herramientas
para la obtencién del mismo, sino de matizar que el sistema cognitivo —emocio-racional—
del ser humano, es un todo funcional estructurado. Cuyo propdsito es adquirir conocimiento en
su mds amplia acepcion. Siendo las emociones consideradas, en muchas ocasiones, como un
proceso de evaluacidn cognitiva en relacién a aquello que acontece al agente (Lazarus, 1984,
1991) y sin cuya evaluacion, en muchas situaciones, la toma de decisiones o el adecuado
comportamiento del agente, parece fracasar (Damasio, 2005).

Desde la psicologia cognitiva, y en relacion al tema central que ocupa este apartado, Keith
Oatley (1999) apunta que las emociones se vinculan con los procesos cognitivos ficcionales,
imaginisticos y por lo tanto creativos. Considerando potencialmente al Arte como la expresion
creativa de una emocién en un medio particular. Siendo la experiencia emocional la que forma
parte del valor de las ficciones artisticas. Permitiendo la experiencia de una perspectiva del
mundo afectivo-cognitiva iluminadora (Gaut, 2007) que es muchas veces trasmitida mediante
el uso de metéforas creativas donde la emocién y la informacién se dan la mano. Tal vez
porque la emocidn facilita la trasmisién del conocimiento que ellas disponen. En esta linea,
el lingiiista y filésofo francés Michel Le Guern (1985) apunta que la metéfora tiene su origen
en la necesidad del ser humano de expresar una emocién o sentimiento con el deseo de ser
compartido.

Mas alld de la indiscutible relacién de la metafora con las emociones y con el arte o su
consideracién como recurso lingiiistico de persuasion emotiva, la Teoria de la Metafora Con-
ceptual apela a ella como modelo con el que opera el sistema cognitivo. Sirviendo al desarrollo
y a la investigacion de las bases cognitivas que fundamentan el pensamiento y las bases de la
abstraccion. Es decir, desde el drea de la lingiiista cognitiva se la considera como el meca-
nismo con el que pensamos las cosas. Un sistema de conceptualizacién que no estd ideado ni
restringido a las palabras meramente (Lakoff & Johnson, 1980/2004;), sino que se presenta
de modo amplio, como un sistema econémico y eficiente de expresion cognitiva (Forceville
et al., 2006, citados en Hekkert, 2006) que emerge con la relacién de nuestro cuerpo con el
entorno (Lakoff & Johnson, 1980/2004; Johnson 1987).

Hasta aqui, parece que la metafora, como lugar periférico al que se habia recluido al arte, es

considerada como sistema cognitivo de expresion no reducido al lenguaje oral, que la convierte
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en amplio motivo de estudio. Un sistema caracterizado por su cariz emocional y a su vez por
percibirsela como elemento cognitivo iluminador. Consideraciones que dardn lugar a que la
metafora sea investigada desde dreas tan diversas como la psicologia, la neurobiologia, la
educacion, o la antropologia. Incluyendo en su investigacion el lenguaje no verbal. Piénsese

en la danza, los gestos, la musica y el arte.

4.2.1 Metafora y medio visual

En el terreno de la expresion de la metédfora visual, el filésofo Noé€l Carroll (1994) describe lo
que denomina metéfora visual prototipica con el que amplia el campo de accién de la metéfora.
Toma ejemplos cinematograficos exponiendo que no hay razén para suponer que la metafora
visual no pueda evolucionar y desarrollarse a través del tiempo. La metafora, sefiala Carroll,
estd caracterizada por un principio que denomina como homospatiality, indistintamente del
medio en el que ésta sea creada. Este principio refiere al conjunto de elementos que estructuran
la metafora visual, formando un todo homogéneo, donde los elementos que configuran la

metafora coexisten de modo simultaneo:

...visual metaphors are best described as composite images: images in which
elements calling to mind different concepts or categories (... ) are co-present in
the visual array and are recognized to be co-present simultaneously in a single,
spatially homogeneous entity (this is the feature of visual metaphors that we have
already called homospatiality). (Carroll, 2001, p.351)

Estos elementos visuales tienen para Carroll (1994; 1996) la funcién de los conceptos utili-
zados en las metaforas verbales. Su tesis, sin embargo, ha sido rebatida por romper con el
principio de unidireccionalidad referida por George Lakoff y Mark Johnson (1980/2004) y
apuntar a la simetria entre los dominios de la metafora (Ortiz Diaz-Guerra, 2009).

El psicélogo John M. Kennedy (2008) sugiere que la metafora en las obras de arte dispone
de una parte literal y otra de modificacién del significado literal de la misma, al igual que
sucede con la metafora en el lenguaje. Argumentando que si las imdgenes transmiten mensajes
metaféricos también la danza, la escultura, el mimo, el disefio y las peliculas pueden hacerlo.
Aunque los tropos utilizados en el lenguaje no encajen del mismo modo que en las imagenes,
ya que estas trabajan con la percepcion y no con el sistema lingiiistico. Sosteniendo que la
metafora abunda en los contextos artisticos en los que las lineas y manchas pueden presentarse
como la parte no literal de las metéforas.

Dentro de los contextos del lenguaje no verbal Forceville y Urios-Aparisi (2009) apun-

tan al término ’multimodal metaphor’ refiriéndose a las metdforas que quedan construidas
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por el uso de distintos lenguajes expresivos tal como hemos sefialado parrafos arriba. Sien-
do, en muchos casos, el lenguaje verbal uno de los lenguajes mas combinados (por ejemplo,
la combinacién de texto e imagen). Es decir, con el término multimodal metaphors define a
las metaforas que surgen por al menos dos sistemas o modelos de percepcion. Manteniendo
entre sus postulados que no es necesario que la metdfora sea creada intencionalmente para
que ésta tenga lugar (Forceville, 2008). Otra cuestion diferente serd si la metafora es de nue-
va creacion y por lo tanto es reconocida o no reconocida en el contexto de una comunidad.
Postulando que su existencia tendrd lugar en el momento en el que es creada, descubierta o
revelada por alguien. Sefaldndose asi que la metéfora tiene lugar de existencia en el receptor,
sin que sea necesario que el autor de la obra’ tenga o no la intencién de construir la metafora
(Ortiz Diaz-Guerra, 2009). Dividiendo las metaforas en funcién de la dimensién intencional,
como metéaforas implicitas, aquellas que no necesitan ser construidas intencionalmente como
metaforas para generar sentido y las denominadas metaforas explicitas, definidas por la inten-
cionalidad del autor en su construccion. Lo que parece indiscutible, segin lo visto hasta aqui,

es que como E. Gombrich sefialaba, la metafora visual apunta a:

...la infinita elasticidad de la mente humana, atestigua su capacidad de perci-
bir y asimilar nuevas experiencias como modificaciones de otras anteriores, o de
encontrar equivalencias en los mds diversos fenomenos y sustituir uno por otro.
Sin este proceso constante de substitucion no seria posible ni el lenguaje, ni el

arte, ni atin la vida civilizada. (Gombrich, 1968, p.27)

4.2.1.1 Ejemplos de metaforas en arte

Ejemplos facilmente reconocibles de metaforas visuales los encontramos en muchas de las
obras del surrealismo. Pensemos, por ejemplo, en el caso de la pintura de los relojes blandos
de Salvador Dali. Obra conocida como La persistencia de la Memoria de Salvador Dali (Mu-
seum of Modern Art, MoMA, New York, 1931) figura 4.1a. Se hace visible que la imagen
de los relojes no remite literalmente a los objetos ’relojes’ y que sus manecillas tampoco lo
hacen a las horas del concepto tiempo considerado como ’literal’. Con la blandura —elemento
inscrito en el marco del dominio fuente— otorgada, aplicada al material de los relojes —dominio
foco— S. Dali modifica el significado convencional del tiempo. Conduciendo al espectador a
que retenga en su memoria un significante distinto al que corresponderia en su ’literalidad’.
Apuntando a una nueva forma de entender el tiempo humano y su memoria. El espectador de-
be ser capaz de interpretar los elementos visuales propuestos, lo cual dependerd de multiples

factores. Factores como la habituacion al medio de expresién en el que se propone la meté-



40 Metéfora no-verbal: vision general

() (b)

Figura 4.1: Manifestaciones pictdricas y escultéricas de la metéfora. (a) La Persistencia de la
memoria de Salvador Dali (1931), pintura al 6leo (24.1 x 33 cm); (b) Baboon and Young de
Pablo Picasso (1951), bronze, (53.3 x 33.3 x 52.7 cm).

fora, su conocimiento y la complejidad formal o seméntica de la misma®. Pablo Picasso, en
relacion a la metafora, escribié que concebia sus esculturas como metéforas visuales (Carroll,
2001). Manifestacion que podemos relacionar con obras como la escultura titulada Baboon
and Young de Pablo Picasso, (Museum of Modern Art, MoMA, New York, 1951), figura 4.1b
donde se sustituye el rostro simiesco de su escultura con dos coches de juguete ensamblados.
Haciendo emerger de la composicién un significado que produce el desplazamiento del signi-
ficado convencional que le hubiera pertenecido al rostro de un simio convencional. Llevando,
como en el caso anterior, a que el agente active y retenga en su memoria un nuevo significado
obtenido por dicho desplazamiento o dicha integracién. El agente es consciente al ver la es-
cultura de que algo no encaja con lo que comprende como significado ’literal’, produciéndose
un desplazamiento del significado y el reconocimiento de una metafora.

Con la lingiiistica cognitiva llega un nuevo modo de aproximacion a la metéfora, este es
conocido como el Modelo de Integraciéon Conceptual. Con este modelo M. Turner (2006b)
analiza obras como La tentativa de lo imposible de Magritte (Galerie Isy Brachot. Bruselas-

Paris, 1928), Triptico de la Anunciacion (Annunciation Triptych, Merode Altarpiece) de Ro-

“En este sentido apuntarfamos un elemento de influencia determinante para la interpretacién de las metafo-
ras: las expectativas. Esto es, si el agente espera encontrar o tiene la necesidad de hallar una respuesta metaférica
direccionada, en lo que ve, escucha, siente o toca, su interpretacion perceptiva del *objeto de la metafora’ le faci-
litard alcanzar esa ’expectativa’ mediante la seleccion no saliente o saliente de los elementos que se correspondan
con sus expectativas -de estar presentes en la metdfora. En definitiva, se subraya que es el agente el que interpreta
la metédfora y ésta emerge en una situacién dada. En ultima instancia, en funcién de sus expectativas, deseos,
emociones, creencias y memoria.
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bert Campin (Metropolitan Museum of Art, 1427-32) o Les Demoiselles d’Avignon de Pablo
Picasso (MOMA, 1907). Tomando como ejemplo este ultimo, se retrotraerd aqui de modo
reducido el andlisis que desde el Modelo de Integraciéon Conceptual M. Turner realiza. El
objetivo es que el lector pueda tener una idea acerca de la metodologia que desde el nuevo
paradigma cognitivo se lleva a la practica. No se definird aqui ninguno de los términos utiliza-
dos ni se hardn aclaraciones especificas ya que toda esta informacion estd recogida a lo largo
de la tesis y de modo ampliamente estudiado a partir de la parte II. El interés es mostrar un
panorama general apuntando a la escasez de los andlisis en el drea del arte. Los cuales ademds
se han centrado principalmente en la corriente surrealista. Probablemente por la facilidad de
acceso a la metéfora estructural visual.

En Les Demoiselles d’Avignon, M. Turner se centra sobre todo en la figura sentada y a la
derecha del lector, que M. Turner denomina wild Squatter. Su andlisis apunta a un proceso
de fusién de la mujer representada, siendo visible a partir de las maltiples perspectivas que la
configuran. La cara fusiona diferentes puntos de vista, distintas perspectivas frontales, de perfil
y de su espalda. El andlisis propone un marco conceptual compartido por todos los espacios
mentales que se inscriben en la metdfora. Los inputs de entrada, se constituyen con el input del
cuerpo de la mujer representada y el input del cuerpo de la mujer que sirve de modelo (esta
puede apelar a una mujer concreta o una mujer imaginada). Estos dos inputs se proyectan
sobre el marco genérico, el cual contiene la forma anatémica de un cuerpo humano femenino.
La fusién comparte este mismo marco organizador. Este comprime los elementos de los inputs
que se proyectan por separado y construye una representacion unificada que vemos en la forma
de wild Squatter. Esta figura presenta una fusiéon comprimida de diferentes perspectivas de la
figura. Permitiendo acceder a una figura unificada constituida con los distintos dngulos de la
mujer en un sélo plano. Esto es posible porque el espacio de fusién o amalgama permite la
emergencia de propiedades que no estaban contenidas en ninguno de los inputs de entrada.

Es importante comprender que si bien el andlisis de la metafora resulta mds accesible a
partir de figuras cuya forma haga visible la metafora, esto no excluye el anélisis de obras fuera
del contexto surrealista. El arte es un modo de expresion que sirve muchas veces al propdsito
de expresar lo indecible, lo invisible del conocimiento, utilizando para ello el medio o estilo
que el creador disponga para dar viabilidad a su pensamiento. No siempre utilizando imagenes
donde son facilmente reconocidos los dominios de la metdfora como ocurre con Les Demoi-
selles d’Avignon o con las figuras de Baboon and Young y la La Persistencia de la memoria.
El arte expresa lo metaférico, mediante representaciones singulares que apelan a procesos de

des-automatizacién’ tan variados como la creatividad humana permite. Por lo tanto, el arte

3Con el término des-automatizacién apuntamos a la ruptura del automatismo de la percepcion, al extrafia-
miento respecto a lo que es asignado a la ciencia y lo que se ha asignado al arte; al extrafiamiento de lo que
es natural y artificial; al extrafiamiento de lo que es politicamente correcto. Apuntamos a la presentacion de la
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Figura 4.2: Les Demoiselles d’Avignon (1907), Pablo Picasso. Oleo sobre lienzo 243.9 cm x
233.7 cm. Museo de Arte Moderno (MOMA).
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contempordneo no es ajeno a esto. Y lo hace, como lo ha hecho siempre, utilizando para ello
cualquier material que sirva al significado. Es decir, el arte utiliza la pintura, los sonidos, el
movimiento, el cuerpo, la luz, el espacio, todo tipo de *material’ llamémosle A que le sirve
para expresar lo que el *'material’ no dice, para expresar B bien de un modo més icénico o bien
de un modo mads abstracto. Y lo dispone en el espacio del lienzo o en el espacio fisico o bajo
el sistema mds oportuno, permitiendo o intentando que el sistema ’perceptivo’ (en su amplia
expresion) acceda al significado que contiene la obra. Asi son creadas muchas de las piezas
en arte. Los artistas no hablan de lo que las piezas son, sino de lo que las piezas significan,
utilizando cualquier sistema que sirva a su representacion. Desde esta Optica, donde A signi-
fica B, donde A = B, muchas de las piezas artisticas comprenden una metafora que puede ser
analizada partiendo de una metéfora-frase como estructura de un primer nivel de significacién
con el que se da acceso a otros niveles de complejizacién. Siempre dentro de las limitaciones
interpretativas de la metéafora lingiiistica en relacién a la metéfora no-verbal. Véase un ejem-
plo contempordneo de metéafora bajo la definicién que se ha dado al inicio del capitulo. Es
decir, un ejemplo alejado de la acepcion de la metdfora como elemento retérico y situado en
la comprensién de la metafora como modo con el que construir pensamiento y dar forma a las
emociones de un modo vivo. Véase, a su vez, cdmo es posible hacerla manifiesta en el arte
contemporaneo.

Alba, "GFP Bunny' de Eduardo Kac (2000)

En una entrevista a Eduardo Kac realizada por Jose Luis de Vicente en torno a la polémica
obra de arte transgénica, Alba (figura 4.3), éste expone:

En mi caso yo trabajo con algo que se desarroll6 en el contexto cientifico, igual
que Internet, el ordenador o el video, pero mi mensaje no es un mensaje cientifico;
es una reflexion sobre los cambios de la percepcion, los cambios culturales y poli-
ticos, las implicaciones filoséficas producidas por la expansion y la modificacién
de la percepcion del ser humano... hago arte que habla de cosas humanas, como
todos los artistas. (Eduardo Kac, El Mundo, Madrid, 10 de septiembre de 20016)

Los artistas, con sus proyectos, hablan de ’cosas humanas’ y lo hacen con bioarte, con te-
lepresencia, con robots, etc. E. Kac explica que Alba es una intervencién simbdlica, un evento
social que empieza con la creacién de un animal quimérico que no existe en la naturaleza. Qui-
mérico en el sentido de los animales culturalmente imaginarios. Es decir, Alba no apunta a una
quimera cientifica sino a a una quimera cultural. La cual entiende a la quimera como el resulta-
do de un animal con mezcla de otro y alguna caracteristica visiblemente resultante con la que

diferenciarse. Eduardo Kac muestra asi su interés por crear nuevas realidades como él mismo

realidad desde una 6ptica singular.
®Entrevista a E. Kac, http://www.elmundo.es/navegante/2001/09/10/entrevistas/1000132841.html
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Figura 4.3: Alba, "GFP Bunny" de Eduardo Kac. Conejo verde fluorescente creado con genes
modificados con la proteina fluorescente (GFP) extraida de las medusas y que permite que
brille en la oscuridad.

explica. Desde este punto de vista Alba apunta al imaginario humano de animales quiméricos,
imaginarios y a la integracion social de la diferencia estética de cada especie presentando la
realidad desde otro dngulo’. De este modo, podria plantearse la metéfora lingiifstica a la que
apunta el proyecto como: El conejo Alba es una quimera viva. Quimera en tanto que compri-
me dos imdgenes distintas en una sola unidad, la luminiscencia de la medusa que nos recuerda
la existencia de otro animal, y la estructura fisica del conejo. Es decir, integra caracteristicas
de un animal diferente, la medusa, integra la proteina GFP cuyo efecto visual viene dado por
la cualidad de la luminiscencia. Singularidad que convierte a Alba en un animal imposible en
cuanto a la probabilidad de encontrarlo como ser hibrido en la naturaleza. Es decir, como ser

creado sin intervencion del hombre. E. Kac expone sobre el proyecto:

The "GFP Bunny" project is a complex social event that starts with the cre-
ation of a chimerical animal that does not exist in nature (i.e., "chimerical" in
the sense of a cultural tradition of imaginary animals, not in the scientific con-
notation of an organism in which there is a mixture of cells in the body) and that
also includes at its core: 1) ongoing dialogue between professionals of several

disciplines (art, science, philosophy, law, communications, literature, social sci-

"Entrevista a E. Kac, http://www.elmundo.es/navegante/2001/09/10/entrevistas/1000132841.html
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ences) and the public on cultural and ethical implications of genetic engineering;
2) contestation of the alleged supremacy of DNA in life creation in favor of a more
complex understanding of the intertwined relationship between genetics, organ-
ism, and environment; 3) extension of the concepts of biodiversity and evolution
to incorporate precise work at the genomic level; 4) interspecies communication
between humans and a transgenic mammal; 5) integration and presentation of
"GFP Bunny" in a social and interactive context; 6) examination of the notions
of normalcy, heterogeneity, purity, hybridity, and otherness; 7) consideration of a
non-semiotic notion of communication as the sharing of genetic material across
traditional species barriers; 8) public respect and appreciation for the emotional
and cognitive life of transgenic animals; 9) expansion of the present practical and
conceptual boundaries of artmaking to incorporate life invention. (Web oficial del
artista®)

En este punto pueden ser abordadas diferentes preguntas. ;Por qué Alba se ha convertido en
un proyecto polémico de fuerte rechazo’? ;Qué ha hecho posible el objetivo de E. Kac de
generar polémica en torno a la ciencia, el arte, la tecnologia y a sus implicaciones filosoficas?
(El hecho de tratarse de un animal quimérico, imaginario? Sin embargo el arte no es ajeno a
la representacion de animales imaginarios como vemos con Solenoglypha polipodida (figura
4.4). Pero estos no levantan polémica sino interés por lo ficticio de sus expresiones o como
en el caso de Solenoglypha polipodida, por su critica a la autoridad de la fotografia en la
cultura tecnocientifica. ;Entonces cudl es la diferencia entre Alba como expresion artistica y
lo quimérico, imaginario, de Solenoglypha? Tomando el nuevo modelo cognitivo con el que
dar explicacion a estas cuestiones, se apunta a una contradiccién implicita en la metédfora "El
conejo Alba es una quimera viva’. En tanto que ser animal quimérico, imaginario (por incom-
patibilidad genética, mecdnica...) supone no estar vivo. Es decir, la contradiccion apunta a que
ser quimera en el marco del arte implica la activacion del espacio mental de las creencias,
del imaginario, en el cual ser animal quimérico (animal incompatible genética o estructural-
mente...) implica no tener utilidad y no estar vivo. Pero Alba se sitda en un espacio mental
diferente, el de la realidad, con un marco conceptual diferente en el que ser animal imaginario
se hace realidad mediante la ciencia de lo transgénico (animal compatible por manipulacién
genética) y sin embargo definido por no tener utilidad y estar vivo. La contradiccion resulta
en la fuerte polémica que sacudio6 el proyecto. Lograndose el objetivo sefialado més arriba por
E. Kac, la activacion de la reflexion sobre la percepcion, los cambios culturales, politicos y

las implicaciones filos6ficas del proyecto. Estallido dado por la mezcla del espacio mental del

8Web E. Kac, http://www.ekac.org/gfpbunny.html#gfpbunnyanchor
Entrevista a E. Kac, http://www.elmundo.es/navegante/2001/09/10/entrevistas/1000132841.html
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imaginario y del espacio mental de la realidad que da lugar a la rotura de la costumbre de
lo contextualizado y del automatismo irreflexivo con el que hacer emerger lo incomodo de la
metafora.

De este modo el nuevo modelo cognitivo sirve al andlisis de las metdforas subyacentes en
los proyectos no-verbales que trabajan con la relacion A = B. Y lo hace a partir de la identifica-
cién de la metdfora o metdforas que subscriben el significado simbdlico al que muchas obras
de arte apuntan. Un significado que no siempre es topolégicamente y facilmente identifica-
ble. En esta tesis, como el lector vera, el interés se ha centrado en las Instalaciones Artisticas
de Interaccion Performatica contempordneas. Sobre las que no hemos hallado ningtn tipo de
andlisis a partir del nuevo paradigma y cuya metafora tiene su centro en la relacion del cuerpo
con el espacio con la que apuntar a conceptos de mayor abstraccion. Razon por la que se ha
creido oportuno mostrar a modo introductorio como el nuevo paradigma, con nicleo en la
metafora conceptual, puede analizar parte del arte contempordneo. Un anélisis planteado bien
mediante el reconocimiento de estructura topoldgica que presente relaciones analdgicas entre
los dominios de la metéfora o/y bien mediante relaciones epistemoldgicas cuando éstas sefala
a larelacién A = B. Haciéndose visible, como se aprecia en el ejemplo que se ha tratado, parte
del significado contenido en la obra mediante su traspaso a una de las metédforas lingiiisticas
a las que apunta. Un significado que no se agota en dicha metéfora lingiiistica y cuyo anélisis
podria profundizar en la existencia de otras muchas metaforas correlacionadas en el mismo

proyecto ampliando su estudio.

4.2.2 Metafora y movimiento

Menos estudios, aunque en aumento, son los realizados en investigaciones que analizan la re-
lacion entre la metafora y el lenguaje del cuerpo durante los procesos de comunicacion o entre
la metdfora y el movimiento del cuerpo en el espacio fuera del contexto de la comunicacion
humana.

Los estudios que analizan la relacién entre la metdfora y el lenguaje del cuerpo parten
de la disciplina denominada kinésica'®. Se trata de una disciplina que estudia el significado
comunicativo de los movimientos corporales de modo aislado o en relacion con la estructura
lingiiistica y la situacion comunicativa. Es a partir de los afios cincuenta cuando el estudio del

lenguaje no-verbal adquiere mayor relevancia apuntando a la relacién entre los gestos!! y el

10Este término fue creado por el antropSlogo americano Ray Birdwhistell (1918-1994) para referirse a la la
expresion facial, a los gestos, las posturas, la marcha y los movimientos que se realizan con el cuerpo.

"Conviene sefialar la diferencia entre gesto y postura. El gesto supone la alteracién de cualquier parte del
cuerpo en un instante del tiempo, lo cual sefala su fugacidad. La postura, sin embargo, es un gesto que se
caracteriza por mantenerse inalterado durante unos segundos. Apuntdndose a una mayor intensidad emocional
de la postura que en el gesto.
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Figura 4.4: Solenoglypha polipodida de Joan Fontcuberta y Pere Formiguera, 1987. Impresion
(4) de gelatina de plata, tratada con selenio y polarizada. 40 x 50 cm. (Fontcuberta, 1998)
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Figura 4.5: Quirograma, John Bulwer (1644). Se presenta como un manual de gestos retéricos
de la mano. Placa B, en Chirologia: or the natural language of the hand, (Bulwer, 1644).

pensamiento. Senaldndose a los gestos no s6lo como acompaiiantes del discurso lingiiistico

sino como componentes de un significado propio (Kendon, 1996)!2.

4.2.2.1 Metaforay gesto

De entre las primeras referencias que seflalan a una conexién de los gestos con los pensamien-
tos o que sefialan a los gestos como reflejo de los estados mentales, se encuentra la obra del
retdrico y pedagogo hispanoromano Marco F. Quintiliano (c.32—c.95 d.C) quien ademas veria
en el lenguaje de los gestos un tipo de lenguaje universal'® (ver Kendon, 2004). Un autor sobre
el que se volvera a incidir en el capitulo 3 al hablar de la Teoria de la Sustitucién iniciada por
Quintiliano.

Mas referencias al gesto las encontramos con el fisico y fildsofo John Bulwer (1606—-1656)
quien con su obra Chirologia and Chironomia (1644) describia una lista de cientos de gestos.
En esta misma linea el educador irlandés Gilbert Austin (1753-1837) escribié Chironomia,
or a Treatise on Rhetorical Delivery (1806) sefialando que el gesto tenia el poder de trasmitir
significado.

Mis alla de este tipo de incursiones sobre el gesto, y ya entrado el siglo XX David Efron

12Revisién semidtica, http:/projects.chass.utoronto.ca/semiotics/srb/gesture.html
Bnstitutio Oratoria (eng.),
http://penelope.uchicago.edu/Thayer/E/Roman/Texts/Quintilian/Institutio_Oratoria/home.html
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(1941) lleva a cabo un profundo estudio empirico sobre el gesto. Su estudio se centrd en los
inmigrantes que vivian en New York. Sefalando la existencia de patrones diferentes en el
movimiento de las manos y asocidndolos con el discurso oral del agente (citado en Kendon,
2004). Entendiendo que estos movimientos eran representaciones graficas de los pensamientos
del agente. Estableciendo en su estudio una metodologia de investigacion con la que estable-
ci6 relaciones entre los gestos y un significado estdndar cuyo patréon de accion es muchas
veces compartido por una comunidad. De tal forma que se apunta a que el cuerpo tiene un
vocabulario simbdlico que no requiere de la existencia de otro lenguaje para ser comprendido.

A pesar de que se fueron dando incursiones sobre el gesto y su relevancia en el discurso,
no seré sino con las figuras del profesor Adam Kendon (2004) y del psic6logo David McNeill
(1992) con las que el gesto serd reconocido no sélo en su faceta de acompafante del discurso
hablado sino como parte del propio enunciado (Cienki & Miiller, 2008b).

Lo que es importante comprender con estos estudios es que ha sido en el momento en
el que se ha comprendido el lenguaje como expresion del pensamiento, cuando el gesto se ha
convertido en motivo de un mayor andlisis. Suponiendo un paso importante, en la comprension
del gesto como elemento de significacion propia, la publicacion Hand and Mind: What gesture
reveal about thought, al apuntarse a cuestiones (McNeill, 1992) como la relacion entre la cor-
poreizacién y la cognicién!? (Cienki & Miiller, 2008a). D. McNeill describe los gestos que se
suceden durante la conversaciéon como simbolos que coexisten y emergen con el lenguaje pero
que son cualitativamente diferentes del lenguaje. Sugiriendo que los gestos manifiestan signi-
ficados que el agente en su comunicacion oral oculta, se comprenden estos como ejecuciones
que describen relaciones en el espacio, entre objetos y entidades, como parte de la corporei-
zacion del imaginario, y como componentes necesarios del lenguaje y el propio pensamiento
(McNeill, 1992). Para A. Kendon (2000) si el lenguaje es entendido como una expresion del
pensamiento, entonces el gesto es parte del lenguaje. Con lo cual el estudio del gesto anade
informacién al andlisis de la comunicacion. Entendiendo el gesto como un modo simbdlico
de representacion, al igual que lo es el propio lenguaje. Aunque el significado del mismo se
logra de un modo diferente. Apuntando que el gesto tiene sus propias propiedades al igual que
dispone de un modo de operar cooperativo, complementario con el lenguaje y activado en la
comunicacion (Kendon, 1996, 2004). El autor distingue una variedad de patrones de gestos
que, sostiene, sefialan a una consistencia seméantica. Apuntando a la existencia de una relacion
unitaria entre el lenguaje y el gesto, en la que el gesto se correlaciona y/o afade significacion
al lenguaje hablado. A modo de ejemplo, se dispone en la figura 4.6 un dibujo con algunos
gestos y sus transcripciones al lenguaje oral'>. Un estudio también llevado a cabo por autores

14Para més informacién ver Body - Language - Communication (Miiller, 2014)
SQOriginalmente en revista The Guardian,
http://www.theguardian.com/travel/gallery/2009/jul/09/learn-spanish-gestures
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2. Te vigilo/I'm watching you. 3. Corta ya/ 4. Telo juro/ I swear.

1. Me lavo las manos/I wash my hands

(of this.)
get off the phone or shut up

Figura 4.6: Gestos y transcripcion de su significado al lenguaje oral.

como Alan Cienki y Cornelia Miiller.

Para A. Cienki, profesor e investigador en lingiiistica cognitiva, en los gestos espontdneos
puede verse la expresion de una metédfora si ellos refieren a ideas abstractas (Cienki, 2005)
entendiéndolos como parte de un proceso de comunicacién multimodal donde lo comunicado
se da tanto por via oral como por via gestual. Definiendo asi la metafora gestual como elemento
que participa en el proceso cognitivo por el cual entendemos una cosa en términos de otra.
Apuntando con ello a la relevancia de un estudio del gesto en su relacion con el pensamiento.
En tanto sugiere que el gesto es una forma de cognicién corporal. Sefialando, mediante un
estudio sobre el gesto, que los gestos facilitan el acceso a las imdgenes esquematicas descritas
por Mark Johnson (1987). El estudio llevado a cabo tuvo como foco de andlisis el modo en
el que los gestos al igual que el lenguaje, podrian ser interpretados en forma de imagenes
esquemadticas. Sugiriendo, por los resultados obtenidos, que los patrones a los que los gestos
seflalan podrian contribuir a comprender su potencial comunicativo.

Cornelia Miiller, profesora de Lingiiistica Aplicada, considera la metdfora gestual, al igual
que la oral, como manifestaciones dialécticas del lenguaje de la imaginacién. En tanto que
emergen de unas bases de cardcter concreto —corporal—, disponiendo de contenido abstracto.
Sefialando, por lo tanto, que el significado metaforico puede ser expresado tanto desde el dis-
curso oral y/o la expresion gestual. Propone que ambos son formas de produccion de lenguaje
y sirven a los procesos de la comunicacién. Entiende la metafora del gesto como parte de un
proceso dindmico multimodal de accién comunicativa integrado en lo afectivo, lo social y lo
cognitivo. La comunicacién dindmica multimodal a la que alude la autora se propone como
un proceso interactivo de organizacion temporal —en tanto que tiene lugar en un momento
concreto del tiempo—. Un proceso interactivo en el que tienen cabida multiples modalidades
con las que facilitarse el significado. Propone una diferenciacion entre el gesto iconico y el
gesto metafdrico también sefialado por McNeill. Asumiendo, ambos autores, que los gestos

iconicos y los metaféricos son similares. La diferencia entre ambos gestos es que mientras el
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gesto iconico es un gesto que apunta a una imagen visual que sefala a un referente concreto
—a la unidad de lo que se estd hablando— el gesto metafdrico sefiala a una imagen visual que

refiere un contenido abstracto!©.

4.2.3 Metafora y accion en el espacio

Mas alla del gesto y la postura del cuerpo en relacion a la metafora, se hallan algunas teorias
que implican el movimiento, la accidn del cuerpo en el espacio como componente fundamental
en la construccidn de las abstracciones. Describiendo las acciones del cuerpo en el espacio co-
mo interacciones del cuerpo con lo concreto del entorno, sirviendo a la gestion de lo abstracto.
Es decir, el movimiento del cuerpo en accién, lldmesele A por un proceso de metaforizacién
se transforma en B. De tal modo que puede se entendido que A = B. Desde este punto de vista,
el movimiento, més alld de lo postural o gestual en los procesos de comunicacidn, se convierte
en un sistema relevante para la construccién de la abstraccion, es decir de la construccién de
la metéfora. En definitiva para la construccion del significado fuera del marco de lo comuni-
cacional. En este sentido Lakoff y Johnson (1980/2004) y Hutchins (2010) parecen tener un
pensamiento cercano, en tanto que todos ellos asumen la existencia de procesos de abstrac-
cién en la relacién del cuerpo con el entorno. Y por lo tanto, un pensamiento que apunta a
las acciones, los gestos y el espacio contextual como elementos fundamentales con los que
contar en los procesos de interpretacion. Donde las acciones mas alld del contexto de la co-
municacidn se convierten en sistemas de significacion durante el mismo proceso de la accion.
Comprendiéndose a la mente como operante en el contexto. Es decir, los autores apuntan a la

cognicidn situada, a la cogniciéon como fenémeno contextualizado.

4.2.3.1 George Lakoff y Mark Johnson

Para Lakoff y Johnson (1980/2004; 1999) el cuerpo y la experiencia del cuerpo en el movi-
miento, es decir, el hacer, es en gran medida la base de muchas metaforas con las que se estruc-
turan las abstracciones. La experiencia corporal constituye los fundamentos de la estructura
pre-conceptual con la que se permiten las proyecciones con las que significar las abstracciones
posteriores. El cuerpo y su movimiento adquieren asi un lugar central en la estructuracién de
los contenidos de la mente ordenando la accién del agente. Esta estructuracion de la mente, en
funcién de la experiencia corporal, se hace evidente y es analizada a través de las metaforas
del lenguaje. Piénsese por ejemplo en expresiones como "Se sacudi6 todas las penas", "Lan-

z6 su ira al vacio"; "Le entregé su amor sin condiciones". En estos ejemplos, la experiencia

16Para mas informacién el lector puede leer "Metaphors, dead and alive, sleeping and waking: A cognitive
approach to metaphors in language use" (2004) y "A dynamic view of metaphor; gesture and thought" (2007).
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corporal y los procesos de la imaginacion estructuran la abstraccion de los conceptos emo-
cionales dando lugar a la construccién de la metafora LAS EMOCIONES SON OBJETOS. Las
emociones sufren de este modo un proceso de cosificacion y son entendidas y manipuladas
conceptualmente a partir de los pre-conceptos fundados en la accién corporal de sacudir, lan-
zar o entregar. Verbos que indican un movimiento y experiencia corporal con la que quedan
estructuradas cognitivamente las penas, la ira y el amor. Lo motor y la imaginacién funcio-
nan para estos autores como fundamento del pensamiento. Concretamente, M. Johnson (1987)
realiza un trabajo de investigacion en torno a los procesos de la imaginacidon a partir de lo que
denomina esquemas imagenes. Estos esquemas estdn fundados en la experiencia corporal y
son concebidos metaféricamente, sirviendo a la estructuracion del pensamiento. La metafora
es desde la perspectiva tratada el eje del analisis de Johnson, para quien los esquemas imagen,
fundamentales y dindmicos, son proyectados imaginativamente sobre aspectos mas complejos

de la vida del agente, aspectos con los que éste comprende el mundo.



Capitulo 5

Enfoques de la metafora antes de la
lingiiistica cognitiva

5.1 Introduccion

La metéfora ha sido motivo de interés en estudios como la retorica, la literatura y la filosofia.
Pero puede establecerse dos perspectivas ampliamente diferenciadas que marcan un antes y un
después en el tiempo en relacion a su estudio. La anterior a las ciencias cognitivas, la filosofia
cléasica, que la percibe como una desviacion de la norma respecto al lenguaje literal. Y una
segunda vision, la cognitivista, que la percibe como el modo en el que opera el pensamiento.

El capitulo que se inicia presenta un panorama general de la vision cldsica de la metéfora
y de aquellas teorias relevantes que la han estudiado y que lentamente, con figuras como
Ivor Armstrong Richards (1936/2001) o Max Black (1954; 1962), irdn abriendo una nueva
perspectiva de la metafora que contribuird, al dotarla de contenido conceptual, a situarla en
el paradigma de las ciencias cognitivas. Alejandola, de este modo, de su percepcién como
elemento decorativo, para convertirla no sélo en motivo de estudio de filésofos, lingiiistas y
criticos literarios sino en motivo de interés para psicélogos y tedricos de la comunicacion.
Razon por la que puede dividirse la conceptualizacion de la metdfora en dos periodos que
puede decirse sefialan un antes y un después de la llegada del paradigma cognitivo a mediados
del siglo XX.

5.2 Enfoque clasico de la metafora

Los primeros andlisis de la metdfora nos llegan en relacién a los discursos de oradores y

poetas quienes perciben en ella un modo de expresion que sefiala la accidén de una traslacion.
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Aristoteles ya en el siglo IV en Poética la define como:

Metdfora es la traslacion de un nombre ajeno, o desde el género a la espe-
cie, o desde la especie al género, o desde una especie a otra especie, o segiin la
analogia. (... )

Entiendo por analogia el hecho de que el segundo término sea al primero
como el cuarto al tercero; entonces podrd usarse el cuarto en vez del segundo o
el segundo en vez del cuarto; y a veces se aiade aquello a lo que se refiere el
término sustituido. Asi por ejemplo, la copa es a Dionisos como el escudo es a
Ares; [el poeta] llamard, pues, a la copa ’escudo de Dionisos’ y al escudo ’copa
de Ares’. Aristoteles (1999, 1457b)

Es decir, Aristoteles, sefiala que la imagen del ’escudo’ traslada su significado al de la "copa’
de tal forma que al ver la ’copa’, las estructuras que apuntan al significado del ’escudo’ se
trasladan a la ’copa’. Igual ocurre con la copa’ respecto al ’escudo’. Inscribiéndose dentro
de la metéafora una analogia que confronta una igualdad de razones o proporciones para las
que los términos A/B se corresponden con los términos C/D de tal modo que la ’copa’ guar-
da con ’Dioniso’ la misma relacién que mantiene el escudo’ con *Ares’ Femenias (1998).
Definiéndola basicamente como desplazamiento, transferencia de significado del nombre de
una cosa a otra (Poética, 1457bl). Posteriormente, en Retodrica, se formulara una diferencia
entre la comparacion y la metafora. Se entendia que la distincién bésica era que la metafora
eliminaba la particula comparativa (como) que suele acompaiiar a la comparacioén e imprimia
un efecto de visualidad a las relaciones que establecia (Retdrica, 1406b)2. M4s alld de es-
ta diferenciacion, Aristételes "advierte que el empleo de metaforas adecuadas o inadecuadas
en un discurso fomenta emociones como la piedad, la risa o, incluso, genera frialdad en el
auditorio” (Aristételes Rhet., 1406b 5; 1406b 18). Una visién que es conceptualmente mas
fructifera que la de Platén, al haber circunscrito la metafora, junto a los poetas, a la periferia
de la practica filoséfica al no proporcionar su uso ninguna verdad y sélo exaltar las emociones
(Parente, 2000). Excluyendo asi, la atribucidén de conocimiento a la poesia, a la cual sefialaba
como irracional y emocional.

La visién de la metdfora como elemento ornamental serd la vision dominante hasta el siglo
XVIIIL. Entendiéndose, bajo ésta perspectiva, que la metéfora podia ser parafraseada por otra

expresion proveniente del lenguaje literal capaz de sustituirla.

! Aristotle, 1932. URL (eng.),
http://data.perseus.org/citations/urn:cts:greekLit:tIg0086.tlg034.perseus-eng1:1457b

2 Aristotle, 1926. URL (eng.),
http://data.perseus.org/citations/urn:cts:greekLit:tIg0086.tlg038.perseus-eng1:1406b
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Se seguirdn los planteamientos defendidos por Aristételes pero sin atender a la considera-
cioén que el mismo filésofo también habia hecho de ella como elemento ’iluminador’ (Gambra,
1990) y que parece sefialar una cierta visién de ella como elemento creativo. Quintillano y
otros continuadores de la tradicion aristotélica insisten en considerarla como una de las figu-
ras del lenguaje circunscritas a un desvio de la norma y cuya presencia podia ser sustituida
por el lenguaje literal. Aunque cabe sefialar que consideraban a la metdfora como el mejor
ejemplo de tropo —engafio— con el que el lenguaje cotidiano se veia enriquecido y elevado a la
categoria de arte (Moreno Lara, 2004). No sera hasta mediados del Siglo XVIII y en adelante,
que se daran puntualmente cambios significativos respecto a su concepcion. Siendo propuesta
por Giambattista Vico (1668—1744) bajo una nocidn con caracter corporeo en su obra Ciencia
Nueva (1725/2006). La metéfora serd presentada entonces como una manifestacion del len-
guaje con el que acceder a realidades no manifestadas en su uso habitual. Para Vico el papel
de la metafora gira alrededor de los hechos sociales y las experiencias vividas, vivencias que
la dotan de ese caracter corporeo que hemos apuntado (Sanchez Benitez, 2004). Fue con este
filésofo con el que aparece una de las primeras sefiales en las que se manifiesta una relacion
entre metéfora y lenguaje que la alejaba de la su consideracién como mero adorno literario®.
Se presentaba la metdfora como indicio de la formacién de conceptos, en tanto que revelaba
la actitud de la mente para crear imédgenes y se la presentaba con capacidad para atribuir a la
realidad aspectos y significados diferentes de aquellos que, de un modo convencional y univer-
sal, le son atribuidos (Danesi, 2004). Es decir, se aleja del estatus que la limitaba al lenguaje
y toma el estatus que la sitia como elemento de la facultad humana (Moreno Lara, 2004).
Esta vision de la metéfora no prosperd. Sélo en el siglo XX sus postulados fueron recogidos y
actualmente podemos percibir su influencia en dreas como la lingiiistica cognitiva.

Serd en el siglo XX cuando el lenguaje serd entendido como dividido entre uno literal y
otro creativo. Al literal se le considera como el lenguaje con el que describir la verdad del
mundo. El metaférico serd considerado como aquel que, por debajo del literal, y defendido

por el paradigma objetivista, se sefiala como de caricter creativo.

5.3 La metafora en referencia a lo literal

El objetivo de este apartado no es ser exhaustivos acerca de los modelos anteriores a la lingiiis-
tica cognitiva, sino presentar su panorama anterior con el que situar la metafora en el contexto
de las teorias posteriores. En tanto que las nuevas teorias surgen como modelos de reaccion

que sirven a la elaboracion de nuevas reinterpretaciones (Ibarretxe-Antufiano, 2013).

3Para mds informacién acerca de su trabajo y vida ver:
http://plato.stanford.edu/entries/vico/
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Son muchas las teorias sobre la metidfora desarrollada de modo anterior a la lingiiistica
cognitiva. Entre las mas relevantes destacan: la Teoria de la Sustitucion; Teoria de la contro-
version; Teoria de la Anomalia Semdntica; Teoria de la Comparacién; Teoria de la Interaccion,
Teoria del Emotivismo y la Tension. Y de modo significativo las llamadas teorias pragmaticas
con las que la metafora queda integrada en el proceso de la comunicacion. Siendo destacables
John L. Austin (1962) y John Searle (1969; 1979; 1985) con la Teoria de los Actos del Habla,
Herbert P. Grice (1975/1991) con la Teoria de la Implicatura Conversacional y Dan Sperber y
Deirdre Wilson (1986) con la Teoria de la Relevancia.

Sin dnimo de hacer una clasificacion ni de entrar en profundidad en ninguna de ellas, ex-
pondremos brevemente algunas de las caracteristicas de las mismas, en relacién a la metéfora,

que ayuden a situar al lector en el panorama en el que ésta se ird describiendo.

5.4 Teoria de la Sustitucion

Fue Quintiliano (35-95 d.C) quien introdujo el modelo de la sustitucion, sefialando la funcién
de la metafora como sustituidora de algunas expresiones literales (Danesi, 2000). Por ejemplo,
en *Juan es un tocho’* el vehiculo de esta metéfora (éste es el término de la metdfora que se
utiliza en sentido figurado) es tocho. El vehiculo es un término que viene a sustituir a otro
término del lenguaje literal que podria ser el de "pesado’ (sujeto a variantes). Pudiendo quedar
dicha expresion parafraseada en el lenguaje literal como ’Juan es un pesado’. Asi, los segui-
dores de esta teoria sefialan a la metdfora como elemento que sustituye a una expresion del
lenguaje literal. La aceptacién de dicha sustitucion del significado indicaria que se asume que
la metafora es un elemento de ornamento. El problema que se plantea con esta teoria es que ha
de dar respuesta a la justificaciéon que permita entender, entonces, la necesidad de creacion de
una estructura lingiiistica que requiere de mas carga cognitiva en su procesamiento, habiendo
expresiones en el lenguaje literal que podrian sustituirla con el consiguiente aligeramiento del

procesamiento cognitivo.

5.5 Teoria de la Controversion

También Monroe Beardsley en su libro Aesthetics (1958; 1981) percibe en la metafora una
expresion que contiene una cierta contradiccion légica entre los términos que la constituyen.
Aspecto que ya habia sido identificado con la Teoria de la Comparacion. La metafora entendi-

da como la presentacion de un enunciado C’ cuya correspondencia significativa se establecia

“Es decir, la parte del lenguaje que cambia el sentido convencional del tenor o parte literal del enunciado.
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con un enunciado 'D’, entendiendo que ’C’ es como "T’. Con ello se asumia no sélo que la
metafora integraba una contradiccién, sino que ademds servia a la descripcion de correspon-
dencias entre conceptos.

Para Monroe Beardsley (citado en Way, 1991), esta contradiccidn constituyente de la me-
tafora, la sitia en un enunciado definido como un mensaje ’self-controverting’. Es decir, un
discurso que dice mds de lo que afirma. Esto es llevado a cabo mediante la cancelacién del
significado primario de la elocucién® para hacer espacio a un significado secundario con el que
queda implicada una cierta contradiccion lgica entre los términos que componen la metéfora.
Piénsese en la elocucion "El hombre es un zorro’, que propone Way. Al vocablo ’hombre’ se
le estd atribuyendo cualidades que pertenecen al concepto *zorro’ mediante la cancelacion del
significado primero y obvio para dar paso a un segundo significado atribuido con el vocablo
"zorro’. Esto lleva a que en el enunciado se dé una controversion en tanto que los hombres
son bipedos y no cuadripedos siendo asi que uno es excluyente del otro. La controversion
sirve, de este modo, a la identificacion, comprension y diferenciacion de la metéafora respecto
al lenguaje literal. Su teoria incide en el modo en el que el receptor interpreta este mensaje
controvertido, esta contradiccion de la metdfora. Asi expone que con la metafora el emisor
enuncia un mensaje con el que significar un aspecto que no se corresponde con el significa-
do en principio obvio de una primera interpretacion. Lo cual conduce a que el receptor se dé
cuenta que la primera y obvia interpretacion no es correcta y que pase a un segundo nivel de
interpretacion. Presenta, por lo tanto, un modelo secuencial.

La Teoria de la Controversion es una teoria formalista que no tiene en cuenta el contexto
y la intencionalidad del emisor, aspectos que serdn analizadas posteriormente por J. Searle
(1969) en su Teoria de los Actos del Habla.

5.6 Teoria de la Interaccion

El principal fundador de esta teoria es Max Black (1954; 1962; 1977; 1993) quien proseguird
con los avances de Richard y la Teoria de la Interaccion. Con ella se avanzard en la concepcion
de la metafora, alejandola de su continua comparacion con el lenguaje literal. Se propone a
la metiafora como irreductible y cognitiva y cuya significacién, debida a la interaccién de
los elementos que la componen, el foco y el marco®, presenta un significado nuevo que no

puede ser sustituido por el lenguaje literal ya que el significado al que refiere no formula una

3La elocucién refiere al modo en el que las palabras son empleadas para expresar los conceptos (descripcion,
argumentacion, narracion. . . )

%El foco (vehiculo) es como minimo una palabra que esta siendo usada metaféricamente, es decir, con un
sentido no literal en el enunciado. El marco (tenor) es la palabra que esta siendo usada de modo literal. Asi en
’Antonio es un buitre’, Buitre es el foco y el resto de las palabras que constituyen el enunciado son el marco.
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semejanza sino que crea la semejanza. Para Black, la metafora produce una interaccion entre
los conocimientos que quedan asociados a sus términos. Ello origina un nuevo significado
que emerge de las partes de la construccion metaférica. De este modo, cuando se dice *Juan
es un leén’ el significado emerge por la interaccién del foco y del marco, de Juan y de ledn.
Se trata de una teoria que se aleja de la idea de considerar la metafora como una traslacion
del significado, para entenderla como un proceso de interaccion entre sus términos, lo cual
genera una nueva significacion. Es decir, una interaccién que crea afinidades, organizando la

seleccién de unos rasgos que se hacen visibles mientras oculta otros.

5.7 La metafora en relacion a la pragmatica, al contexto.

Con autores como H.P. Grice, Searle, Sperber y Wilson nos introducimos en teorias lingiiis-
ticas de cardcter pragmatico. La pragmadtica intenta explicar el modo en el que el contexto
influye en la interpretacion del significado (significado en el sentido del significado ocasional
que el hablante quiere dar al enunciado en el momento del acto comunicativo, no en relacion
al significado de diccionario). Es una disciplina que incluye en su andlisis factores extralin-
giifsticos que influyen en la interpretacion del significado de un enunciado. Por lo tanto, su
estudio va mas alld del contenido semantico del lenguaje.

Con el objetivo de exponer las bases de fundamentacion de la pragmatica, se iréd situando
en este espacio en relacién a la semdntica. Disciplina que también tiene como objetivo el
andlisis del significado pero con diferencias determinantes, como se vera.

La semadntica tiene como centro de estudio primero, la naturaleza y el significado de las
palabras y de las oraciones y se pregunta acerca de las condiciones de verdad de las oraciones.
Entendiendo que las oraciones tienen un valor como enunciados verdaderos o falsos. Es decir,
trata de las condiciones que deben darse en el mundo o en mundos posibles para considerar una
oracién como verdadera o falsa. Esto es, que los juicios (contenido, pensamiento o significado)
expresados mediante oraciones son verdaderos o falsos en la medida que hacen referencia a
algo que no puede ser simultdneamente verdadero y falso (Acero, 1998).

Por el contrario, la pragmatica, a diferencia de la semantica, incluye los elementos situacio-
nales que sirven a la comunicacion y significacion de los enunciados. Asi quedan integrados,
por ejemplo, los gestos y cadencias de la voz, el tono, las pausas, los silencios, el movimiento
del cuerpo etc. Entienden que todo colabora en la significacion, dando lugar a que los enun-
ciados puedan ser interpretados por el receptor de modos distintos. Es decir, que el receptor, a
partir de esas situaciones extralingiiisticas, infiere significados del acto lingiiistico distintos al
significado de la oracidn ya que tiene en cuenta el lenguaje en uso. El lenguaje en uso refiere

al empleo de la lengua en la practica social.
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La pragmatica distingue, por lo tanto, entre el enunciado como unidad lingiiistica insepara-
blemente unida a un contexto y la oracion, -definida como forma gramatical cuyo significado
es convencional o literal. Esto es, la pragmatica tiene como objeto de estudio la lengua en
contexto. Mds alld de la propuesta dada por el generativismo o estructuralismo que tenian
como objetivo el estudio de la lengua como sistema autébnomo y abstracto y, por lo tanto, el
empleo adecuado del cédigo lingiiistico. Para la pragmética la competencia es la de la accion
comunicativa. Por lo tanto incluye en su andlisis la intencién comunicativa del intérprete y el
contexto situacional en el que se produce la comunicacion. Es decir, mientras la seméntica
analiza la forma légica y las reglas gramaticales convencionales de las oraciones, la pragma-
tica estudia los principios que subyacen a la comunicacion. No tratando el lenguaje como un
acto de codificacién/decodificacion.

Podemos decir que entre las funciones primeras de la pragmatica estd el analizar la relacion
entre el significado literal y el significado comunicado en el mismo acto del habla. Es decir,
el significado intencional del hablante en el acto de la comunicacién en su intento de producir
significado.

Como ejemplificacién se puede proponer el andlisis de la oracién "El camaleén de Juan’.
Un andlisis semdntico analizaria el significado de cada uno de los elementos de la oracién y
podria proponer que su significado es que Juan tiene una mascota; y que la mascota de Juan
es un camaleon.

En cambio, el andlisis pragmatico del mismo enunciado, atendiendo al contexto y a la
intencionalidad del hablante, podria explicar que el enunciado es una metafora con la que el
hablante establece un significado ocasional: que Juan es un sujeto que tiene gran capacidad
para adaptarse a un gran numero de situaciones distintas y que lo hace de modo natural.

Los filésofos fundadores de la pragmatica entendieron que el hablar referia a la accidén
del habla (Reyes, 1990), y, por lo tanto, a un acto performéatico. Comprendiendo el lenguaje
como accién, y no como estructura légica, su interés se enfoc6 en la biisqueda del sentido
y en los procesos de interpretacion en el proceso interactivo de la comunicacién. Y no en la
competencia lingiifstica. Entendiendo que el acto comunicativo queda subscrito por el contexto
y por lo que el sujeto quiere comunicar intencionalmente. Incluyendo aqui todos aquellos
elementos extralingiiisticos que sirven al acto mismo de la comunicacion.

Entre las primeras teorias lingiiisticas pragmaticas fundacionales que alcanzaron mayor
relevancia, y que son utiles para comprender la evolucion de la investigacion en torno a la
metafora (sin intencion de establecer ninguna clasificacion), destaca la Teoria del Principio de
Cooperacion, la Teoria de la Relevancia y la Teoria de los Actos del Habla.
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5.8 Principios conversacionales e implicaturas: H.P. Grice

H.P. Grice (1975) entiende el lenguaje como accién. Exponiendo que en el acto de la comu-
nicacion se ha de diferenciar entre lo que el emisor dice y lo que en verdad comunica, ya
que no siempre se corresponden. Su teoria era una respuesta a la filosofia del lenguaje y al
método condicional veritativo, para el cual el enunciado era valorado en términos de verdad
o falsedad. Para este autor la comprension, en el acto de la comunicacién, no puede atender
sOlo a los principios 16gicos (reglas del calculo de las proposiciones) o a los principios inge-
nieriles de codificacion y decodificacion del lenguaje. Entiende que la comunicacién puede
ser explicada atendiendo al Principio de Cooperacion. Por Principio de Cooperacién entiende
el intercambio comunicativo con el que se espera un determinado y ticito comportamiento
en los interlocutores en el acto de la comunicacion. Es decir, los interlocutores respetan de
modo ticito ciertas maximas o reglas con las que se puede establecer la racionalidad en el
comportamiento conversacional.

Grice establece la existencia en el discurso de lo que denomina como implicaturas. Con
ellas refiere a implicaciones de cardcter pragmaético. Establece una diferencia entre implicatu-
ras convencionales y las implicaturas conversacionales o no convencionales. Las implicaturas
convencionales vienen determinadas por unidades 1éxicas sin necesitar ningtin contexto con-
creto y son semdanticamente decodificadas, mientras que las implicaturas conversacionales no
pueden ser decodificadas sino inferidas gracias al contexto (Wilson & Sperber, 1993). Pién-
sese, por ejemplo, en la oracidén ’Pedro es feo pero tiene un libro’. La preposicion ’pero’
convierte en inaceptable a la oracién desde un punto de vista pragmatico.

Por otra parte, distingue dos tipos de implicaturas conversacionales: las implicaturas ge-
neralizadas y las implicaturas particularizadas. Las particularizadas vienen dadas por la ex-
presion y el contexto. Por ejemplo, imaginese a alguien, en calidad de invitado, comiendo
pescado. Supongamos que le han servido agua como bebida durante la comida. Estimese que
por el contrario, él desea que le sirvan vino con la comida. Asi pues, supéngase que para re-
solver esta situacion, se dirige al anfitrién de la mesa con el siguiente enunciado: "El pescado
sabria mejor con un poco de vino blanco’. Parece claro que el anfitrién entendera que el invi-
tado desea que le sirvan un poco de vino. Este tipo de implicatura se produce en el contexto
de la situacion. Se trata de un contexto compartido entre hablante y receptor. En tanto el re-
ceptor reconoce la intencién comunicativa del emisor que, de modo implicito e intencional,
se halla en su enunciado. Se trata de implicaciones con las que se preserva el Principio de
Cooperacion.

Con el Principio de la Implicatura Conversacional que incluye Grice en su teoria, se sefiala
que en el acto de la comunicacion se ha de tener en cuenta una informacién explicita (lo que el

hablante dice) y otra implicita (lo que el hablante quiere decir o pretende que su interlocutor
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piense). Y es a ese significado 'no literalmente manifiesto’ (lo que el emisor quiere decir
o pretende que se piense pero que no se corresponde o no depende de las palabras que el
hablante dice), a lo que denominard implicatura conversacional.

Por otra parte, y respecto a las implicaturas generalizadas, estas no dependen del contexto
en la misma proporcién que lo hacen las implicaturas particularizadas. Un ejemplo seria ’Ma-
ria compro una libreta roja’. Con ello entendemos de modo implicito que Maria no compré
dos 0 mas libretas sino que comprd concretamente una sola libreta y que esta libreta no era de
otro color que no fuera rojo. Se entiende que la libreta no era verde, amarilla (...). Como puede
verse, el significado no dependerd del contexto en la medida en que lo hace el enunciado ’El
pescado sabria mejor con un poco de vino blanco’.

Grice atribuye al Principio de Cooperacion la necesidad de que se produzcan contribucio-
nes cooperativas en cuanto al desarrollo, al propdsito o la direccién del intercambio comuni-
cacional entre los interlocutores. Entendiendo que la conversacion es cooperativa o no lo es
en funcién de si viola o no las méaximas que atribuye al Principio de Cooperacién’. Con estas
maximas, el oyente recibe informacion que se supone obedece a una cierta l6gica. Cuando esta
l6gica es rota, intenta descubrir la intencion del emisor (Gonzdlez, 1996). Distingue entre dos
tipos de 'roturas de esta 16gica’ a las que denomina violaciones en el acto de la comunicacion:
la violacion aparente y la violacion real. Entendiendo que sélo con la violacion real se produce
una violacion del Principio de Cooperacion. La violacion real refiere a la accion del hablante
cuando éste miente intencionalmente. Por el contrario, la violacién es s6lo aparente cuando el
hablante no lo hace con la intencién de mentir.

Senala a las metaforas en el contexto de las mdximas conversacionales. Considera que
violan la maxima de calidad (subméxima: no mentir) pero no el Principio de Cooperacion,
seflalando que su violacion es s6lo aparente.

Asi, apunta a la metdfora como desviacion de la norma en tanto que si bien dicen algo
que significa otra cosa, la intencidn del hablante es que el receptor interprete lo que en verdad
quiere decir, no hallaindose de un modo explicito en la frase. Aunque, explica, que su modo
de hacerlo es mediante la violacion del significado literal. Lo cual puede dar lugar a errores
de interpretacion en el receptor, si éste no estd situado en el mismo contexto, creencias y

conocimientos que el emisor tiene acerca del enunciado metaforizado.

"Las cuatro méiximas que establece y por las que entiende se rige la conversacién estdn compuestas de sub-
maximas: La maxima de la Cantidad (submdaxima: ofrecer la maxima cantidad informativa requerida —regula
la extension—); La maxima de Calidad (subméxima: decir la verdad e informar de lo que se tenga pruebas de
lo informado, —regula la veracidad-); La maxima de Relacién (submdxima: se ha de ser relevante, —regula la
pertinencia—); La mdxima de Manera (submdxima: se ha de ser claro, ordenado y breve evitando lo contrario,
—regula la organizacion de los enunciados—).
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5.9 Teoria de Relevancia

Dan Sperber, antropdlogo y Deirdre Wilson lingiiista y filésofa britanica, publican Relevan-
ce: Communication and Cognition (1986; 1994) con la que abren paso a una nueva Teoria de
la Comunicacién enfocada a analizar el modo en el que los hablantes interpretan y procesan
los enunciados. Se trata de una teoria pragmatica que se presenta como una re-elaboracion
y respuesta a la nocién de implicatura conversacional, desarrollada por Grice. Puede ser en-
tendida como una teoria que simplifica las maximas que defiende Grice en el proceso de la
comunicacion, reduciéndolas a una sola: la mdxima de Relacién. Con la cual se exigia que la
informacién comunicada fuese relevante.

Con este principio hacen destacar que en el proceso de la comunicacion, el principio que
rige, es alcanzar la inferencia relevante de un enunciado en funcién de los intereses del oyente.
Se expondra que el interés relevante es aquel que producird el maximo beneficio con el menor
coste cognitivo posible.

Un ejemplo que permita entender el significado de ’coste cognitivo’, podria ser la siguiente
metonimia®: *La mesa tres quiere un café con hielo’. Refiriendo el emisor ’a la mesa tres’ en
sustitucion de ’el cliente de la mesa tres’. Economizando el procesamiento cognitivo del efecto
contextual mediante la sustitucion de ’el cliente de la mesa tres’. Se trata de un procedimiento
de ahorro, desde el punto de vista cognitivo (Garrido Medina, 1997).

El Principio de Relevancia estd fundamentalmente aludiendo a un proceso que funciona
por comparacion, ya que un enunciado serd mds relevante en base a (i) cuanto mayor ndmero
de efectos contextuales tenga —no tomando pues el que menor nimero contenga—y (ii) el que
menor coste cognitivo necesite para ser procesado —eludiendo el que mayor coste cognitivo
requiera—.

Se trata de un enfoque modular de la mente que presenta el proceso comunicativo en dos
fases y con dos tipos de mecanismos. Sefialan una primera fase con un mecanismo centrado en
operaciones de computo de codificacién y operaciones de decodificacidn de tipo lingiiistico.
En esta primera fase el intérprete decodifica lo comunicado y el hablante lo codifica.

La segunda fase estd centrada en un proceso ostensivo-inferencial. El proceso ostensivo es
planteado como aquel indicador de que el hablante tiene la intencion de decir algo y escoge lo
que le parece mds relevante para lograr su propdsito comunicativo, al margen de que lo logre
o no lo logre. El inferencial alude al modo en el que el receptor llega al significado. Consiste
en la inferencia de la informacion comunicada como consecuencia de una antecedida infor-
macion en relacion con el enunciado que se comunica. Se trata de un proceso comunicativo

no auténomo sino supeditado a un proceso de rango superior (Trujillo Sdez, 2001).

8La metonimia es una figura retérica relacionada con la metifora. Consiste en designar una cosa con el
nombre de otra con la que mantiene una relacién de proximidad.
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Con esta teoria, ademads, se sefiala que los enunciados codifican dos clases de informacion:
la de caricter conceptual y la de caracter procedimental. Ocupdndose del modo en el que se
han de producir las combinaciones de la informacién conceptual para que pueda posibilitarse
la informacién inferencial.

Para estos autores, el lenguaje se construye de modo convencional, con una estructura 16-
gica, incluyendo fenémenos como: la deixis’, las presuposiciones'" y fenémenos que atienden
a una relacion entre el discurso y el contexto, codificados por las reglas de la semdntica y la
gramatica.

Para intentar explicar todo ello con un caso, piénsese por ejemplo que se tiene un contexto
en el que unos colegas del trabajo han quedado para prepararse una reunioén con unos clientes
en un bar. Supdngase que uno de ellos es ex-alcohdlico y su compafiero tiene conocimiento de
este hecho.

Péngase que el compaiero ex-alcohdlico sobrepasa por mucho el nimero de copas de
vino tomadas en la barra. Imaginese que en este contexto el amigo le dice: ;Sabes cuanto
alcohol tiene este vino? El ex-alcohdlico lejos de contestar con una afirmacién o negacion —
contenido literal- responde: *Vale, lo dejo’. Esta respuesta sefiala que ha habido una inferencia
l6gica. En tanto que el receptor ha captado el significado relevante que estaba implicito en la
pregunta, algo que podria se parecido a esto: 'No estds controlado el nimero de copas de
vino que estds bebiendo y estds bebiendo demasiadas recayendo en la falta de control de tu
antiguo alcoholismo. Y si no dejas de seguir bebiendo, mafiana no estards en condiciones para
la reunién y podemos perder el cliente con el que hemos de reunirnos’.

Sin embargo otro oyente que escuchase la pregunta y la respuesta, sin atender al contexto

podria entender:

* Que el hablante que responde no sabia cudnta cantidad de alcohol tenia el vino que

estaba tomando.

* Que al saberlo ha decidido dejarlo para comprobar sobre la botella el niimero de grados

de ésta.

* Que comprobado el nimero de grados ha visto que era excesivo y ha decidido dejar de

9La deixis refiere a la parte de la seméntica y la pragmatica relacionada con aquellas palabras que sirven para
sefialar a otros elementos tales como personas sujetos o lugares. Ejemplos de este tipo de palabras son: aqui, alli,
éste, ese, tu. ..

10Las presuposiciones son aquellos sobreentendidos que, sin ser literalmente expresados en un enunciado, se
dan por sentado. Las presuposiciones son otra manera en la que se manifiesta el significado lingiiistico. El hablan-
te no hace referencia directa a lo que desde la lengua afirma o se niega pero utiliza construcciones lingiiisticas
cuyo contenido da por verdadero aquello a lo que refieren. Ejemplo, "Mi madre estard encantada de ir’. Esta
oracién da por presupuesto que alguien tiene una madre y que ademads ésta sentird placer en ir hacia alguna parte
que tal vez ha sido propuesta por algin otro hablante en el acto de la comunicacién.
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pedir mas copas de vino.

O bien alguien podria inferir algo distinto puesto que el significado relevante no es unilateral.
No todos los receptores escogerdn como relevante el mismo tipo de inferencia ya que cada
sujeto tiene un entorno cognitivo diferente. Y este marco cognitivo es determinante en la
interpretacion. Es decir, se trata de una teoria pragmadtica que sostiene que los conceptos y
el sentido del que éstos disponen no son unilaterales sino que pueden dar lugar a una amplia
significacion al interactuar con el contexto mental de los participantes tal como sefiala Adrian
Pilkington (2000, citado en Guijarro Morales, 2003).

A partir del Principio de Relevancia se explica también el lenguaje figurativo. Haciendo
alusion a la figura de la metafora, la cual es considerada como una ’expresion por semejanza’
regida por el mismo Principio de Relevancia. Con esta teoria, las metaforas no son concebi-
das como desviaciones del lenguaje, como sefialaba Grice, sino que son entendidas como el
esfuerzo por la bisqueda de la relevancia.

Matizan que es un elemento del lenguaje que requiere mas esfuerzo cognitivo en el proceso
de interpretacion que el que se requiere con el lenguaje literal al no coincidir la forma con
la literal; un procesamiento cognitivo que sugieren puede ser proporcional al conocimiento
extraido de ella. Esta extraccion del conocimiento, inferencia relevante, estd sujeta al Principio
de Relevancia. El receptor debe identificar la semejanza entendida como lo relevante de la

misma.

5.10 Teoria de los Actos del Habla

Esta teoria nace en los afios 60 siendo su iniciador John L. Austin (1962; 1982), siendo per-
feccionada posteriormente por su alumno John Searle (1969). Para Austin el lenguaje debe ser
entendido como un ’hacer’, como la emision de enunciados de accion o actos performativos.

J.L. Austin plantea tres niveles simultaneos en los actos del habla: el locutivo (lo que el
hablante dice, la idea), el ilocutivo (la finalidad de lo que el hablante dice) y el perlocutivo
(reaccidn que provoca la emision en el interlocutor, como es la de sorprenderse, avergonzarse,
irritarse, convencerse. . . ).

Searle recoge como punto de partida los actos ilocutivos de Austin y entiende que no es
posible comprender. Es decir, no es posible entender el significado literal partiendo de una no
contextualizacion.

Para Searle, los actos del habla son la unidad bésica de comunicacién lingiiistica en el
area de la pragmatica. Es en los actos del habla donde se produce la accién del tipo enunciar,

preguntar, aseverar, suplicar, criticar, ordenar, pedir disculpas, censurar o aprobar.
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Define el acto ilocutorio como la unidad minima de comunicacidn lingiiistica inseparable-
mente unida a la presuposicion de una intencionalidad comunicativa (Searle, 1977). De este

modo Searle explica que en enunciados del tipo (mds abajo: a sustituye a ’acto’):

cJuan juega a futbol? (a. ilocutivo: preguntar/ a. perlocutivo: cuestionar)
;Juan juega a futbol! (a. ilocutivo: sorprender/ a. perlocutivo: interesar)
Juan juega a futbol, (a. ilocutivo: aseverar/ a. perlocutivo: convencer)
;Juan, juega a futbol! (a. ilocutivo: ordenar/ a. perlocutivo: imponer)

Ojala Juan juegue a futbol (a. ilocutivo: desear/ a. perlocutivo: emocionar)

Encontrandose que, a pesar de existir el mismo contenido proposicional!! (Juan juega), la
fuerza ilocutiva de la oracion es distinta en cada una de ellas y la intencionalidad del hablante
también. Recordemos que no todo acto ilocutorio presenta contenido proposicional. Asi en
expresiones como jGenial! o jBravo! No existe contenido proposicional.

Searle propuso que los actos del habla estdn sometidos a reglas convencionales y que la
infraccion de ellas supone la afeccion del acto del habla. Asi, si el acto ilocutivo es el de
prometer, Searle sefiala que tal promesa incluye una accion futura, que el oyente ha de desear
que se realice esa accion futura, y que esa accion incluya la posibilidad de ser llevada a cabo.

Para Searle es necesario tener en cuenta, ademads, que existen actos del habla directos y
actos del habla indirectos. Los primeros aluden a oraciones de carécter literal. Los segundos
a aquellas no literales en las que con una pregunta el hablante puede no tener la intencién de
preguntar sino la de sugerir o mandar que se realice algo. Un ejemplo de este cardcter no literal
lo podemos comprender con el enunciado ’;Camarero, podria servirme un café?’ - expresada
mientras el hablante que lo emite estd sentado en la barra de un bar. Nadie dudard de que no
se trata de una pregunta que requiera un si afirmativo o un no negativo. Se trata pues de un
enunciado no literal, ya que lo que el hablante hace es ordenar al camarero que le traiga un
café.

Searle expone que en la significacion existe lo que denomina como un ’trasfondo’ en el
hablante, que incluye sus intenciones al igual que todos sus conocimientos anteriores referidos
a la totalidad de su mundo -tanto conocimiento enciclopédico, o de diccionario, como fenome-
noldgico. John Searle integra en el proceso de significacion los procesos inconscientes y todas
las capacidades habilitadoras que constituyen dicho ’trasfondo’. En €l quedardn implicados
tanto elementos lingiiisticos como otros que no lo son (Searle, 1983, 1992).

Pensar en un significado no contextualizado no es, por lo tanto, posible. El significado li-

""'Una proposicién es el contenido I6gico-semdntico de una oracién. La oracién es una secuencia sintéctica que
va dirigida a emitir un enunciado. No todas las oraciones contienen proposiciones. Ej. en la oracién Pedro trabaja
mucho, la proposicién es Pedro trabaja. Sin embargo, en la oracién jIncreible Pedro! la oracién no contiene
contenido proposicional.
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teral, explica John Searle, tiene sentido si se acepta la contextualizacion, es decir, la existencia
de un trasfondo. El trasfondo es el lugar donde se sucede el acto intencional, donde se produce
la dotacion del contenido.

Para Campos Carrasco y Alba Reina (2003) la metafora en esta teoria es considerada como
un enunciado no convencional con significado proferencial del hablante. Esto es, el significado
que adquiere un enunciado cuando es empleado en situaciones especificas, situaciones no
convencionales. No se considera la metdfora como un tropo sino como una expresion que
determina una oposicién entre lo que el hablante dice y lo que quiere decir. Un ejemplo de
ello se tiene en los casos de ironfa. Oponiéndose a la idea de que estas figuras sean entendidas
como lugar de transferencia conceptual. Ya que rechaza la idea de que con ellas se quiera
generar un nuevo significado (Campos Carrasco & Alba Reina, 2003).

En definitiva, se plantea la metafora como un enunciado que procesa el significado literal
de otra oracion, atendiendo a su contextualizacién y a principios pragmadticos. Principios con
los que se establece el que el enunciado diga una cosa y signifique otra (Searle, 1969). Lo cual
viene a significar que el lenguaje literal sigue teniendo primacia sobre el lenguaje figurativo
y que el lenguaje metafdrico se piensa como un lenguaje desviado y secundario respecto al
literal (Parente, 2000). Lo novedoso de esta teoria se centra en su rechazo a comprender la
interpretacion metaférica como dependiente de la representacion semdantica. Entendiendo que
sus principios de interpretacion son exteriores e independientes del sistema léxico de la lengua
(Bustos Guadaiio, 2000).



Capitulo 6

Enfoques generales: lingiiistica cognitiva
y modelos de categorizacion

6.1 Introduccion

Los fundamentos del nuevo paradigma en lingiiistica cognitiva (LC) se originan como respues-
ta al modelo formalista ortodoxo de la lingiifstica generativa elaborada por Noam Chomsky y
su método veritativo. Modelo que dard lugar a que algunos adeptos a la semdntica generativa
chocasen con los defensores de la gramadtica generativa, dando lugar a que los primeros se
separasen de los segundos. Algunas de las figuras claves de la llamada lingiiistica cognitiva,
tal es George Lakoff y Ronald Langacker, se aventurarian en la bisqueda de una teoria que,
basada en la semadntica, tuviese en cuenta las capacidades cognitivas generales del ser humano.
Apuntando, el significado lingiiistico, a la conceptualizacion, la interpretacion y las estructuras
del pensamiento que subyacen en el lenguaje (Hilferty, 1993). Ello servird para comprender
la dimensién de la categorizacidn y alcanzar las bases con las que entender los fundamentos
de la comunicacién verbal o no verbal. Produciéndose un acercamiento a la interpretacion de
las bases del pensamiento humano'.

Una definicién para la LC segtn el diccionario del Centro Virtual Cervantes, la sefiala a
ésta como una disciplina de entre el conjunto que forman las ciencias cognitivas y cuyo ob-
jetivo es dar cuenta del conocimiento lingiiistico poniéndolo en relacién con otros procesos
cognitivos. Las ciencias cognitivas quedaran compuestas por aquellas disciplinas que hoy es-

tudian el problema de la cognicion. Emergen en los afios cincuenta pero no es hasta la década

'En este apartado sélo se apuntard a los Modelos Cognitivos Idealizados (enfocando el modelo metaférico y
las imédgenes esquema) sin hacer especial diferenciacion con el metonimico por su falta de relevancia para esta
investigacion. Aunque, cabe decir, que en un gran nimero de casos estos sistemas trabajan de modo combinado.

2Centro virtual Cervantes, http://cve.cervantes.es/Ensenanza/biblioteca_ele/diccio_ele/default.htm
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de los sesenta y sobre todo de modo relevante, en los afios ochenta, cuando logran un fuerte
desarrollo. El paradigma existente de las ciencias cognitivas se verd modificado gracias a la
entrada de investigaciones provenientes, principalmente, de dreas como la psicologia evoluti-
va, la lingiiistica cognitiva y las ciencias sociales y con disciplinas como la antropologia o la
etnologia y a las que mds tarde también se sumardn la neurociencia o la simulacién artificial.

Con el surgimiento de las ciencias cognitivas se producird un giro en lingiiistica, sobre
todo, con la lingiifstica desarrollada por los estudios de George Lakoff y colaboradores. Esta
fijard su atencion en el modelo de categorizacion, la conceptualizacién y los aspectos sen-
somotores como bases centrales para comprender como la mente interpreta, cudl es el papel
de la memoria y el proceso mental que ésta sigue. Con ello se intenta evitar los limites de la
semdntica “objetivista’ centrada en el estudio del lenguaje bajo la consideracion modular, fo-
calizada en estudios de la sintaxis y la morfologia (Valenzuela Manzanares et al., 2012). Con
la lingiifstica cognitiva, en relacién a la descripcion de los significados, se hacia necesaria la
referencia a los espacios mentales y a los modelos cognitivos, al entenderse que las construc-
ciones gramaticales tienen un lugar de referencia de carécter cognitivo, no tratdndose s6lo de
operaciones que atienen a reglas lingiiisticas.

En sus inicios los lingiiistas hicieron servir modelos tedricos que provenian de otras disci-
plinas, entre ellas han sido de influencia destacada la Teoria de Prototipos (proveniente de la
psicologia) de relevancia para la Teoria de los Modelos Cognitivos Idealizados (Idealized Cog-
nitive Model, ICM). Se trata de modelos con los que se intenta comprender la naturaleza de
algunas operaciones mentales ya que entienden que la gramética no es independiente del resto
del funcionamiento del sistema cognitivo y que, por lo tanto, hace uso de la categorizacién
prototipica presente en el sistema cognitivo general.

Como momento de referencia para el nacimiento del nuevo paradigma en lingiiistica cog-
nitiva se toma la publicacién de Metaphors We live By (Lakoff & Johnson, 1980) de George
Lakoff y Mark Johnson (1980/2004). Siendo decisivo el aiio 1987, momento que coincide con
dos publicaciones clave: Women, Fire, and dangerous things de George Lakoft (1987) y Foun-
dations of Cognitive Grammar de Ronald Langacker (1987). Siendo a su vez determinante el
congreso internacional celebrado en Duisburg (Alemania) en 1989 con el que la lingiiistica
cognitiva se presenté de forma oficial bajo el nombre International Cognitive Linguistic Aso-
ciacion (ICLA). Un modelo que tomard impulso en el mundo hispdnico a partir de los afnos
noventa. Momento en el que se constituye la Asociacion Espafiola de Lingiiistica Cognitiva
(AELCO).

La lingiifstica cognitiva ’lakoffiana’ quedara sélidamente integrada en un estudio de carac-
ter transdisciplinar en tanto que comparten no s6lo objetivos sino metodologias y terminolo-

gias que proporcionardn fundamentos para el discurso de la cognicion.
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6.2 ;A qué reaccionan los lingiiistas cognitivos?

Es el rechazo al modelo de andlisis lingiiistico presentado por el Generativismo que presta-
ba su atencidn principal a la descripcidn estructural de la lengua y que en una fase posterior,
propuso un andlisis semdntico excesivamente centrado en la significacién de los enunciados
desde un punto de vista formalista, lo que dard lugar en primer orden, a la ruptura de algu-
nos lingiiistas con dicho modelo y, con ello, al nacimiento de nuevas lineas de investigacion.
De este modo, la nueva versién dada por la lingiiistica cognitiva se presentard como una teo-
ria alternativa a la lingiiistica generativa iniciada dentro del paradigma cognitivo en los afios
cincuenta por Noam Chomsky (1957/1987). Por otra parte, los lingiiistas de este nuevo para-
digma, también mostrardn un rechazo al estructuralismo en tanto que éste entendia la lengua
como una estructura autosuficiente con sus propios principios y su propia estructura al margen
de cualquier otra realidad.

Los principios de la LCL (lingiiistica cognitiva ’lakoffiana’) serdn encabezados y elabo-
rados por George Lakoff (anteriormente tedrico de la semdntica generativa) y otros pioneros
como Ronald W. Langacker, también vinculado al generativismo y su interés por la gramatica
cognitiva a partir de 1976, al igual que Charles Fillmore y la Seméntica de Marcos (1976) o
Leonard Talmy (1976).

A esta corriente, orientada al anélisis cognitivo del significado y la gramdtica, se suma-
rd Gilles Fauconnier (1985/1994) quien presentard su Teoria de los Espacios Mentales que
evolucionard y dara lugar a la Teoria de la Integracion Conceptual elaborada junto a Mark
Turner (1998; 2002). El nuevo modelo ird ampliando sus estudios con investigaciones aporta-
das por diferentes tedricos. Tal es el caso de John R. Taylor (1989), Dirk Geeraerts (1988) y
Sweetser (1990) entre otros. Investigaciones con las que se logrard consolidar el nuevo para-
digma lingiiistico cuyo objeto de estudio primero serd la representacion mental de la lengua
y su procesamiento mental. Defendiendo a la lengua como no independiente de la cognicién
general.

Acercandose de este modo y desde otra perspectiva a los principios comunicativos que ya
habfan sido tratados por el Generativismo (Martin Vegas, 2003) y a las teorias pragmaticas de
un interés ya no centrado en un supuesto hablante y su capacidad para el habla, sino en el mis-
mo hablante y la lengua en uso. Ello servird al andlisis y descripcion no sélo de las estructuras
generales y convencionales de las oraciones que responden segun los principios chomskianos
a las reglas sintdcticas, sino que servird a la biisqueda de respuestas para las excepciones, los
cambios en la lengua y sus ambigiiedades (metaforas, metonimias, expresiones ocasionales,
analogias etc.) y que mostraban que la lingiiistica chomskiana habia dejado en la penumbra
los procesos de comprension del mundo y su relacion lingiifstica (Mufioz Gutiérrez, 2006).
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Objetivista Experiencialista
manipulacién de simbolos abstractos responde a una estructura ecoldgica
(relacionados directamente con el mundo)
independiente del cuerpo humano tiene cardcter corporeo
(se basa en la experiencia corporal humana)
atomistico tiene propiedades gestélticas
16gico imaginativo
(puede ser formalizado y descrito a partir de (s6lo puede describirse por modelos cognitivos)

valores de verdad)

Cuadro 6.1: Dos concepciones del pensamiento. Adapatado de Cuenca y colaboradores Cuen-
ca Ordinyana & Hilferty 1999.

Si bien con el Generativismo se produjo un cambio significativo respecto al modo en el
que se acercaba al estudio del lenguaje, dado su interés por la Gramética Universal (Bosque &
Gutiérrez-Rexach, 2009), ello no evité que sus estudios fueran sefialados como insuficientes
por el nuevo paradigma en lingiiistica cognitiva. Insuficientes al ser considerados como exce-
sivamente centrados en un andlisis de la lengua entendida como conjunto de reglas y limites
discretos entre las unidades gramaticales (Ferndndez Lorences, 2010). En definitiva, tanto el
Modelo Generativista como el modelo desarrollado por George Lakoff y colegas tienen un
enfoque cognitivo pero, como vemos, con diferencias relevantes entre ambos. Tal vez la mas
destacable sea que para el Generativismo el lenguaje es de inspiracién cognitiva porque se
atiende a su comprensiéon como procesamiento del cerebro especializado. Y para el nuevo pa-
radigma en lingiiistica cognitiva, el lenguaje tiene su enfoque cognitivo porque entienden que
su procesamiento estd fusionado con el de los procesamientos generales cognitivos (Bustos
Guadaiio, 2000).

Asi, lo fundamental del nuevo paradigma en LC, tal como se entiende aqui, no serd un
cambio en la metodologia de estudio del lenguaje sino mds bien un cambio de episteme. Es
decir, un cambio en el conocimiento acerca del lenguaje ya que se tiene como referencia la
perspectiva fenomenoldgica (en tanto que presta atencién al modo en el que el lenguaje se
manifiesta) y la perspectiva bioldgica (en tanto que el cuerpo, y las experiencias de éste en el

entorno, son fundamentales) para la comprension del lenguaje (ver 6.1).
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6.3 Postulados principales de la Lingiiistica Cognitiva

Hasta aqui se ha expuesto que la lingiiistica cognitiva supondrd un cambio de paradigma fun-
damentado en algunos presupuestos ontolégicos y en presupuestos cognitivos con los que
acercarse al modo en el que los seres humanos significamos el mundo, establecemos relacio-
nes, categorizamos. También se ha visto que el nuevo modelo teérico rompera con la tradicién
generativista 16gico formal y con la semantica estructuralista y su Modelo Veritatitvo Condi-
cional con el que el significado se caracterizaba por medio de unas condiciones que habian
de darse en el mundo para que un enunciado fuese considerado verdadero. Se ha examinado
como el modelo de la lingiiistica cognitiva no s6lo avanzard como modelo empirico con el que
abordar no tanto los procesos analiticos de significacion de las oraciones sino las operaciones
mentales que dan lugar a los procesos de conceptualizacion e inferencia; operaciones con las
que entender el como se produce la comprensién. Dando lugar a una linea no uniforme de
investigacidon que mantiene postulados comunes sobre el lenguaje y el estudio de las lenguas.
Entre ellas serdan fundamentales la Teoria de Prototipos, la seméntica cognitiva y la Teoria
de la Metafora. Todas ellas, lejos de entender el lenguaje como manipulacién de signos, lo
entienden como parte de procesos cognitivos generales. Teniendo entre sus postulados prin-
cipales algunos a los que se ha venido aludiendo a lo largo de éste y otros capitulos. Se vera
seguidamente algunos de ellos.

Por una parte y tal vez entre los mas mds sobresalientes, es aquel que sefiala al lenguaje
como capacidad del ser humano integrada en la cognicion general. Entendiendo que el lengua-
je responde a un proceso de cardcter evolutivo y dependiente. Se asume que desde un punto
de vista biolégico, el lenguaje no puede ser contemplado como algo distinto del resto de la
cognicion y, por lo tanto, el lenguaje responde a una progresiva evolucion. Se apoyarédn, por
ejemplo, en la evidencia de la adaptacion del aparato vocal y el auditivo, evolucién y espe-
cializacién alrededor de la frecuencia de la voz humana (Ibarretxe-Antufiano & Valenzuela
Manzanares, 2012a). Por lo tanto, se impone la necesidad de estudiar las relaciones entre es-
ta capacidad cognitiva y otras funciones de la cognicién como la percepcion, la memoria o
los procesos de categorizacion. Al incluirse el lenguaje en el proceso funcional del sistema
cognitivo, se entiende que éste, al igual que la percepcion, la memoria o los procesos de ca-
tegorizacidn, tiene en comun con ellos un proceso funcional especifico: la segregacion. Esto
es, la operacién cognitiva® por la que se hace destacar unos elementos de entre un conjunto.
Piénsese, por ejemplo, en la palabra ’agosto’. Se trata de un elemento de un contexto mayor,

el del afio, que se muestra como una unidad que detecta una dimension diferencial sobre un

3Una operacién cognitiva es un mecanismo mental que tiene como objeto llevar a cabo una representacién
semdntica plena a partir de una expresion lingiifstica u otro dispositivo simbdlico, como el de un dibujo (...). El
objeto es hacerla significativa en el contexto en el que se estd interpretando (Ruiz de Mendoza Ibafiez, 2009).
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fondo: el de afio. O piénsese en un aspecto fisico, un ojo. Este se mostrard como una unidad
diferencial de un fondo mayor, el rostro y este, a su vez, de un aspecto mayor, la cabeza. La
segregacion es un proceso cognitivo de aplicacién al sistema general de la cognicidén. Es decir,
tal como expone Ibaretxe y colegas, el sistema perceptivo hace salientes* aquellos elementos
maés relevantes para el sujeto, haciéndolos destacar por encima de otros, los cuales quedan
convertidos en su fondo o representan su fondo. Un fendmeno que es referenciado por Ronald
W. Langacker (2009) como ’perfilamiento’ (en inglés, profiling). Un fendmeno con el que se
hace referencia a aquella parte de la conversacion que se hace relevante en el contexto del
conjunto de una conversacion y con la que los sucesos son descritos y organizados. Al igual
que es referenciado por Leonard Talmy (1996) con el nombre de ’ventana de atencion’ (en
inglés, windowing of attention) aludiendo a la focalizacién de ciertos aspectos cognitivos en
un evento por encima de otros. Talmy sefiala a la relacion entre la figura y el fondo como
evidencia que pone de manifiesto la distribucion de la atencién en las oraciones y expresiones
lingiiisticas. Se trata de un modo distinto de entender las estructuras sintdcticas que sefala la
encarnacion de la mente como punto originario de este tipo de relacion. Una funcidn que se
muestra como automatica.

También Ibarretxe-Antuilano sefiala que en lingiiistica se manifiesta la operacion segre-
gacionista mediante la cual se focaliza la atencién sobre una parte de la oracion, la figura,
pudiendo observarse en ejemplos del tipo ’A ese dentista no quiero ni verlo’. Con este ejem-
plo se pone de manifiesto un desplazamiento de la atencién y un desplazamiento de la voz
pasiva a voz activa (Ibarretxe-Antufiano & Valenzuela Manzanares, 2012b) que sefiala que el
dentista se ha convertido en el foco de atencidn, en la figura. Esta operacion con la que se
destacan unos elementos por encima de otros, también parece ponerse de manifiesto en fun-
ciones de la memoria o funciones del sistema de categorizacion en lingiiistica. La memoria
se servird de este sistema operacional al destacar elementos o aspectos del pasado por encima
de otros que también sucedieron en el mismo contexto pasado. Es decir, no se recuerda to-
do lo que se ha vivido, ni se recuerdan todos los detalles, al igual que lo recordado tampoco
mantiene el mismo nivel de relevancia para todos los detalles del evento a recordar. Con el sis-
tema de categorizacion parece suceder algo similar. En tanto que el sistema cognitivo tiende
a atribuir a unos conceptos una ’posicién’ mds central —por ser mds caracteristicos— respecto
a otros conceptos menos caracteristicos. De tal modo que se tratan estos elementos menos
caracteristicos, de la misma categoria, de un modo mas periférico (Rosch, 1978). Este aspecto
se presentard como fenémeno clave en la operatividad cognitiva. El fenédmeno segregacionista

de categorizacion en el lenguaje serd explicado con mds profundidad por ser central no sélo en

4Término que refiere a la saliencia, esto es a la destacabilidad de un estimulo. Siendo la intensidad una de sus
caracteristicas.
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el nuevo paradigma de lingiiistica cognitiva sino en la comprension de los procesos cognitivos
generales en los que interviene la memoria, la percepcion o la categorizacion.

Otros postulados lo constituyen el rechazo a la concepcién que apunta al lenguaje como
manipulacién de signos. Es decir, el significado no se considera como algo externo dado en el
mundo al cual el lenguaje etiqueta dando lugar a su descripcion objetiva y universal (Valen-
zuela Manzanares et al., 2012). Para estos cognitivistas el lenguaje depende de operaciones
cognitivas que fundamentan su base semdntica. En esta base semantica se incluye la corporei-
zacion (en inglés, embodiment) con la que se sefala que el pensamiento tiene base encarnada.
Es decir, el pensamiento se entiende como el resultado de una combinacién entre la estructura
del cuerpo, la experiencia corporal en interaccion con el entorno y el cerebro. Ahora el pensa-
miento racional, la razén, se entiende como evolutiva, en tanto que ésta queda fundamentada
en la evolucion del sistema sensomotor. De este modo, la razén no se concibe como universal
ni trascendente (Lakoff & Johnson, 1999). La razén es pensada, de este modo, como una ca-
pacidad que los seres humanos comparten al disponer de cuerpos, al disponer de un sistema
de percepcion y al disponer de un sistema sensomotor con propiedades humanas comunes con
las que tratar, moverse y habitar de modo similar el entorno en el que estos cuerpos viven e
interaccionan.

Se apunta a los conceptos ya no como representaciones internas de un mundo pre-dado
externo. Se apunta a ellos como el resultado de la interaccion del sistema de percepcion, el
sistema motor y de los procesos de la imaginacién en relacion a la capacidad humana para la
formacion de imdgenes mentales, de ordenar los pensamientos y de la capacidad de comuni-
cacion. Es decir, se apunta a los conceptos como resultado de nuestra corporeizacion (Nufez,
2000). Por ejemplo, Nufiez apunta a los conceptos matematicos como abstracciones corpora-
les, de tal modo que conceptualizamos los nimeros como puntos que se suceden en una linea,
apuntando al pensamiento metaférico. LLos conceptos son, desde esta perspectiva y en primer
lugar, producto de las interacciones del cuerpo con el entorno. En este sentido, Francisco Vare-
la (2000) senala, que para que exista una mente ha de haber manipulacion e interaccion activa
con el mundo y cualquier fenémeno incorporado dependerd de esta manipulacion. En este
sentido el mundo, en el nuevo paradigma cognitivo no puede entenderse como un mundo pre-
dado y nuestro acercamiento a €l no depende de una manipulacién de signos. Desde aqui se
entiende la conceptualizacién como un proceso inicialmente condicionado por la experiencia
de nuestro cuerpo, del mundo externo y de nuestra experiencia con éste (Cuenca Ordinyana
& Hilferty, 1999). La corporeizacion y la accidén sensomotora son, con el nuevo paradigma,
tomados como fundamentos del lenguaje ’abstracto’. De tal modo que enunciados abstractos
como ’Con su llanto me tocé la fibra sensible’, que aluden a que el llanto de alguien nos con-

movi0, parecen referenciar un fundamento corporal en el que el tacto se convierte en principio
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subyacente imaginario por proyeccion. Ya que no es posible entender literalmente la accion
de tocar una fibra sensible, es decir, una fibra fisicamente emocional. Parece indudable que
hay conceptos que s6lo pueden entenderse si incluimos el sistema perceptual y motor, el cuer-
po. Ya que son categorias proporcionadas por la interaccion de nuestro cuerpo con el entorno
(Valenzuela Manzanares et al., 2012). Con ello se sefialard que las experiencias corporales,
sensomotoras, dan lugar a la construccion de unas estructuras cognitivas presentes en la for-
macion posterior del pensamiento abstracto (Lakoff & Johnson, 1980/2004; Johnson, 1987;
Lakoff & Johnson, 1999).

Finalmente, todo ello conduce a que los nuevos lingiiistas cognitivos sefialen otro postu-
lado con el que se apunta que el lenguaje no es modular (Evans et al., 2007). Por lo tanto,
no es auténomo y analizable mediante la 16gica formal que lo separa de su componente se-
madntica contextual. Sefialan que "... el lenguaje es un proceso de simulacién mental de los
objetos, sucesos o situaciones descritas. De este modo al comprender una palabra o una ora-
cidn activariamos procesos visuales, auditivos, motores o emocionales para representarnos los
referentes” (Vega Rodriguez, 2005, p.157)°.

Una idea que vuelve a conducir al primer punto descrito: que el lenguaje se concibe como
integrado en la operatividad de la cognicién general y ésta estd corporeizada. El lenguaje
serd interpretado de este modo, como un sistema holistico y no modular, contrario, por lo
tanto, a la modularidad con la que lo presentaba el propulsor de la Teoria de la Modularidad
Jerry Fodor (1983). Su teoria presentaba al cerebro en analogia al ordenador y, las funciones
cognitivas eran presentadas en analogia a los programas informdticos. Apuntando, el autor,
hacia el innatismo, la modularidad y la impenetrabilidad del lenguaje por parte del resto de
la cognicion (Vega Rodriguez, 1998). En definitiva, el nuevo enfoque desde la lingiiistica
cognitiva plantea el funcionamiento del sistema cognitivo en una dimension holistica y sin

restricciones modulares.

6.4 Bases tedricas de la categorizacion

Como se ha estado explicando, la categorizacién es un mecanismo cognitivo natural median-
te el cual el ser humano organiza y comprende el mundo. Un mecanismo que trabaja con
procesos de generalizacién y procesos de discriminacion y que permite ordenar por concep-
tos elementos reconocidos por un sujeto. Operacidon que parece realizarse en funcién de la
similitud o la familiaridad entre los elementos’ a categorizar.

En lingiifstica cognitiva (LC) la categorizacidn se convierte en un tema destacado y todavia
discutido. En este apartado, esta tesis se limitard a la descripcion de los puntos mds relevantes

SPDF, http://ref.scielo.org/n2fxgh
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sobre el tema. En el nuevo paradigma de la LC se entiende que todo concepto estd basado
en una estructura de conocimiento (Ibarretxe-Antufiano, 2013). Por lo tanto, se trabaja con
las categorias como elementos con los que comprender el funcionamiento de dicha estructura.
Esta estructura es descrita con nomenclaturas diferentes segin el autor que la refiera. Siendo
denominada por algunos, salvando las diferencias, como dominio conceptual, y por otros,
marco semantico o modelo cognitivo. Se trata de una estructura en la que los conceptos se
fundamentan bédsicamente en la experiencia del agente, construyendo esquemas que quedan
impresos en la memoria y son traidos a colacidn, bajo una interpretacion u otra, en funcién del
contexto desde el que el agente parte para su interpretacion.

Los estudios sobre la categorizacion recogidos por la LC, parten principalmente de las in-
vestigaciones en antropologia realizadas por Brent Berlin y Paul Kay (1969; 2000) y estudios
efectuados en psicologia especialmente por Eleanor Rosch (1975; 1973; 1978). Con ellos se
fundamenta que las categorias lejos de ser clases homogéneas y discretas, definidas por con-
diciones necesarias y suficientes, como se habia sefialado con la teoria clasica, se presentan
como heterogéneas y difusas. Es decir, se determina que en ellas no todos los miembros de la
categoria ocupan el mismo lugar de reconocimiento. Se trata de una teoria que sefiala la exis-
tencia de unos miembros mas representativos en relacidn a otros miembros dentro del mismo
grupo. Por lo tanto, la homogeneidad no parece ser una cualidad atribuible a las categorias.
Con ello se sefiala que no todos los miembros de la categoria se muestran iguales.

En relacién al concepto de categorias difusas, tal como se explicard mds abajo, éste sirve
para apuntar la dificultad de establecer limites rigidos entre las categorias. En el estudio de
las categorias, los descubrimientos realizados por Eleanor Rosch y la ’teoria’ que desarrolla
apuntando al nivel basico (dimensién vertical) ©, tuvieron especial importancia para la LC. Es
a partir de estas investigaciones, cuando los lingiiistas cognitivos analizan las categorias como
operaciones mentales de asociaciones de correlacién (dimensién horizontal)’” en las que se
propone la existencia de asociaciones periféricas como las que pueden establecerse, por ejem-
plo, entre un pdjaro y un avién o entre una piscina y la bafiera de casa. Este modelo permitird
a G. Lakoff explicar la metafora y la metonimia como operaciones cognitivas proyectivas con
las que lograr el conocimiento asociativo y la ampliacién del significado.

La nueva LC sostiene que entender el modo en el que se categoriza, permite conocer el
modo en el que los seres humanos funcionan, construyen sus conceptos, permitiendo el acceso

a un cierto grado de prediccion en el acto de la interpretacion. Por lo tanto, entender el fun-

SRefiere a las relaciones jerarquicas entre categorfas como por ejemplo la relacién jerdrquica entre mamifero,
perro, pastor alemdn.

"Relacién dentro de los miembros de un mismo nivel a través de la prototipicidad. Un prototipo hace referen-
cia al miembro mds tipico de la categoria y éste serd considerado mds o menos tipico segtin sea pensado con més
o menos probabilidades de estar incluido en la categoria.
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cionamiento del sistema de categorizacion permitird un acercamiento al modo en el que opera
la cognicién y un acercamiento a los procesos de significacion e interpretacion. Entendiendo
que en ese operar, el sistema perceptivo, la accion y el lenguaje son fundamentales (Lakoff,
1990).

A continuacion se explicardn algunas de las teorias y hallazgos sobre las categorizaciones
que han resultado significativas para el desarrollo de la LC y que son necesarias para compren-
der los andlisis posteriores sobre las IAI-P en las que los procesos proyectivos, asociativos,
para la comprension del significado, son fundamentales.

6.5 Teorias de la categorizacion

Se destacan en este apartado tres momentos clave en el desarrollo de la Teoria de la Catego-
rizacion. El primero refiere a los hallazgos de Eleanor Rosch, a partir de su reinterpretacion
de la perspectiva adoptada por Wittgenstein (1953/2008) en términos de categorizacion. Estos
hallazgos supusieron un cambio decisivo en la comprensién de los procesos de categorizacion
humana. Aunque, aclara su autora, que estos resultados no deben ser considerados como pro-
piamente constitutivos de una Teoria de la Categorizacién (Rosch, 1978). El segundo momento
clave en la Teoria de los Prototipos, lo determina la Teoria de Nivel Basico, momento en el
que Eleanor Rosch y colaboradores, definen los factores de organizacion dentro del proceso de
categorizacion. Un tercer momento relevante, esta constituido tanto por el desarrollo de la Se-
mantica de Marcos desarrollada por Charles Fillmore (1976), dentro de la semantica cognitiva,
como la Teoria de la Metafora Conceptual desarrollada principalmente por George Lakoff y
Mark Johnson (1980; 2004) y posteriormente enriquecida con la Teoria de los Espacios Men-
tales de Gilles Fauconnier (1985) al igual que el enriquecimiento que dara el desarrollo de la
Teoria de la Integraciéon Conceptual de Gilles Fauconnier y Mark Turner (2002). Teorias a las
que se ha hecho referencia en otras ocasiones y sobre las que se incidird a lo largo de esta

investigacion.

6.5.1 Categoria y prototipo

Se puede entender el fenémeno de la categorizacion como el mecanismo con el que orga-
nizamos la informacién del mundo aprehendida mediante la interaccién de nuestro sistema
sensorial, perceptivo y motor. Siendo que la categoria viene representada por un prototipo que
refiere al ejemplar que mejor la caracteriza por ser el que mds rasgos comparte con los miem-
bros del grupo que componen esa categoria. Se entiende asi que cada categoria se corresponde

con una imagen mental y que esta imagen, esta representacion de la categoria, corresponde al
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Figura 6.1: Experimento de Labov realizado con dibujos de tazas sobre la categorizacién lin-
giiistica. Se les pedia a los hablantes que nombrasen los objetos en cuatro contextos diferentes.
Se valoraba cual de los dibujos se correspondia con la idea que los hablantes tenian del con-
cepto ’taza’. Labov, 1973, p.354
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prototipo. Como experimentos conocidos en categorizacion, es un cldsico el de William Labov
(1973). El autor hizo un experimento sobre el fenémeno de la categorizacion (ver figura 6.1)
y lo que se considera es un prototipo. Experiment6 con un grupo de sujetos con la intencién
de comprobar en qué momento una taza dejaba de ser considerada como taza al serle modi-
ficados dos vectores, su altura y su anchura. Concluyendo, que dicho momento parecia estar
vinculado a la frecuencia y el uso que se le diese a las diferentes medidas de recipientes en
relacion al contenido que usualmente los seres humanos solian disponer en su interior (café,
patatas. . .). Pareciendo marcar una tendencia en los sujetos sometidos al estudio en relacion
a la eleccion de los recipientes. Sin embargo, su estudio concluia que a pesar de ello, esto no
parecia justificarse como la causa de la prototipicidad sino mds bien como un sintoma de esta
prototipicidad (Giannakopoulou, 1994).

Labov mostré en dos contextos distintos los dibujos presentados en la figura 6.1. En el pri-
mer contexto se presentaron meramente los dibujos, teniendo por lo tanto un carécter 'neutral’.
En el segundo contexto los presentd asociados a un marco de "alimentacion’ exponiendo que
ellos contenian arroz o puré de patatas. Los resultados arrojados presentaban, por una parte,
que las categorias se movian dependiendo del didmetro del recipiente siendo la taza nimero
1, de la imagen arriba incluida, la asociada a la taza prototipo. Es decir, todos los sujetos de

la prueba seleccionaron dicha taza como la favorita al tener en cuenta su altura y didmetro,
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siendo asi el mejor ejemplo de la categoria.

Los resultados de la segunda prueba, en la que los recipientes quedaban inscritos dentro de
un contexto “alimenticio’, apuntaban a la importancia del contexto para la formulacién de la
categoria. Razén que en este punto, parece situar su estudio mas alld del sefialado por Eleanor
Rosch.

6.5.2 Eleanor Rosch y Ludwig Wittgenstein

Con la investigacion de los prototipos de Eleanor Rosch y colaboradores (1975; 1973; 1978)
y en el marco de la psicologia y la LC, se intentaba dar respuesta a un modelo de catego-
rizacién contrario al tradicional; un modelo sujeto a las categorias de clases definidas como
homogéneas y discretas. Si bien no es el unico estudio existente sobre el prototipo, es, sin
embargo, uno de los estudios de mayor influencia entre la comunidad cientifica y con el cual
se cuestionaba la teoria cldsica de los prototipos.

Cabe decir que la Teoria de los Prototipos tiene distintos momentos de revisiéon y evo-
lucidn, pasando por el andlisis realizado por el filésofo Ludwig Wittgenstein (1953/2008) a
quien se considera precursor de la Teoria de Prototipos y que seria modelo de influencia en las
investigaciones llevadas a cabo por Eleanor Rosch. Wittgenstein encontrard que las categorias
no parecian tener caracteristicas comunes para todos los miembros del sistema de la categoria
tratada. Lo cual le lleva a sefialar que las relaciones entre los miembros de la categoria podian
ser pensadas como "semejanza de familia’. Lo cual llevara a Eleanor Rosch a una investigacion
con la que establecer las bases del nuevo modo de pensar en la categorizacion. Sin conside-
rarlo un modelo con el que representar la esctructura de las categorias (Lakoff, 1987). Para
entenderlo con mds claridad, piénsese en la categoria de las Aves. No todos los miembros de
esta categoria disponen de propiedades tan basicas como, por ejemplo, la capacidad de volar.

Véase la figura 6.2, en la que se muestra el pingiiino y el avestruz, aves no voladoras, junto
a un pajaro comun, volador. Todas ellas incluidas en la misma categoria.

El andlisis de las categorias dard lugar a que se afirme que existen familias de ’elemen-
tos’, dentro de una misma categoria, que comparten algunos rasgos, algunas semejanzas, con
algunos de los miembros de la categoria. Los cuales participan de algunos de los rasgos que
dispone el prototipo. Con este fendmeno y la definicién como ’semejanza de familia’ expues-
ta por Ludwig Wittgenstein, se hacia referencia a la existencia de unos miembros que por su
mayor nimero de rasgos compartidos con el prototipo se hacen mas comunes y otros, quienes,
por compartir menos nimero de similitudes con el prototipo, se hacen més atipicos.

Siguiendo el ejemplo anterior del pingiiino, del avestruz y del pajaro comun, puede ob-
servarse que comparten elementos comunes, en tanto que son animales oviparos que tienen el
cuerpo cubierto de plumas, disponen de pico y sus extremidades superiores fisicamente pa-
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Figura 6.2: Representacion de la categoria de aves. (a) avestruz; (b) pajaro comun; (c¢) pin-
giiino.

recen asemejarse a alas que, sin embargo, ni para el avestruz ni el pingiiino sirven al objeto
de volar. Con la inclusién de unos miembros mds tipicos o centrales y otros mds atipicos o
periféricos dentro de la misma categoria, se postula primero contra la homogeneidad de la
categorizacion y segundo contra la idea que defendia que las categorias se constituian en tanto
sus miembros presentaban caracteristicas necesarias y suficientes. La nueva teoria refuta a la
teoria clédsica y postula que las categorias se constituyen mediante prototipos y que no todos
los prototipos son igual de buenos ejemplos en el momento de pensar en un miembro que re-
presente al conjunto de la categoria. Véase a modo de ilustracion el esquema propuesto en la
figura 6.3 para el analisis de los rasgos semdnticos de la categoria pajaro. El modelo pone en
evidencia el hecho que no todos los rasgos que definen una categoria son poseidos por todos
sus miembros. Es decir, las categorias no quedan reducidas a la disposicién de unos rasgos
necesarios y suficientes sino que se sefiala que se definen por la similitud de sus miembros
en relacion a los rasgos que dispone un miembro prototipico. Este miembro prototipico, se-
nala Eleanor Rosch (1975; 1973), se presenta de esta manera como el mejor ejemplo de la
categoria.

En la figura 6.3, imagen extraida de Jean Aitchison (1994), se muestra como el petirro-
jo (en inglés, robin) y el gorrién (en inglés, sparrow) son péjaros que se manifiestan como

prototipicos, es decir, miembros centrales en la categoria. En cambio, el pingiiino (en inglés,
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Figura 6.3: Categorizacion de Eleanor Rosch. La posicion central de la imagen la ocupa un
péjaro. Esta posicion corresponde al llamado *buen ejemplo’ de la categoria. Correspondiendo
al denominado nivel bdsico de la categoria suponiendo un enriquecimiento semdntico desde
un punto de vista relacional respecto al resto de elementos de la categoria. (Aitchison, 1994,
p.54)

penguin) y el avestruz (en inglés, ostrich) si bien se encuentran en la misma categoria, no ocu-
pan posiciones centrales, sino posiciones periféricas en la representacion grifica propuesta.
Por lo tanto, se presentan como miembros poco prototipicos, no siendo considerados buenos
ejemplos de la categoria pajaros.

Con los hallazgos sobre prototipos de Eleanor Rosch (1975) se produjo un avance im-
portante respecto al funcionamiento de la categorizacion al concluir, ademads, que la catego-
rizacion parecia comportarse como un sistema no discreto sino difuso. Un sistema donde no
existen limites claros entre los miembros que pertenecen a una categoria y los que pertenecen
a otra categoria. Se considera que los limites entre categorias no son rigidos y las asociaciones
entre ellos son de correlacion, lo cual sefiala que entre las categorias se establecen relaciones

de contacto. Exponiendo que de unas categorias a otras categorias existe un continuo que da
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lugar a un fase gradual de unas categorias a otras. Descripcion contraria al modelo tradicional
con el que se concebian las categorias como discretas (Bernardi, 2010). Estableciéndose que
los atributos® con los que se describen las similitudes entre los miembros de la categorfa no
son sélo atributos perceptivos (color, forma...) sino que se fundan grados de relacién entre
atributos abstractos y funcionales. Por otra parte, a través de los datos obtenidos de sus in-
vestigaciones en relacion al modo en el que funciona la categorizacion, Eleanor Rosch (1978)
define que toda categorizacion dispone de distintos niveles en los que quedan incluidos los
miembros de la categoria. Proponiéndose, entre estos niveles, la existencia de un 'nivel ba-
sico’. Este ’nivel bdsico’ viene a caracterizarse por tener el mayor nimero de propiedades
definidoras de la categoria y, por lo tanto, ser miembros mds centrales o prototipicos que los

otros que integran la categoria.

6.5.3 Teoria de Nivel Basico

Como se ha explicado anteriormente, la categorizacion es una habilidad cognitiva natural con
la que producir abstracciones haciendo uso de un proceso de inclusion gradual en la formacion
de las categorias. Siguiendo el mismo ejemplo anterior, piénsese en el concepto PAJARO y a su
vez en un pajaro concreto, un COLIBRI. Los niveles de categorizacion e inclusidn para pdjaro
serdn lingiifsticamente expresados como:

ANIMAL—PAJARO— COLIBRI

En esta relacion de inclusion jerdrquica de las categorias, Eleanor Rosch y colegas distin-
guen tres niveles de jerarquia: nivel supraordenado, nivel basico y nivel subordenado (Mervis,
1980; Rosch et al., 1976). En el ejemplo que se ha presentado, los tres niveles de categoriza-
cién corresponden a los conceptos: Animal, P4jaro y Colibri.

a) Animal corresponde a un nivel supraordenado.
b) Péjaro apunta a un nivel basico.
c) Colibri representa un nivel subordenado.

El nivel basico es considerado como el nivel cognitivo més eficiente (Valenzuela Manzanares

et al., 2012) en tanto que favorece:

1. Que con el minimo esfuerzo cognitivo se obtenga el maximo nivel de contenido comu-

nicativo.

8Son predicados de un solo argumento que refieren a las propiedades de los objetos como por ejemplo encan-
tador (muchacho).
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2. Que pueda ser elaborada una imagen mental que parece apuntar a la simplicidad y glo-
balidad del prototipo. Lo que permitiria que la Teoria del Prototipo y la Teoria del Nivel
Bésico pudieran estar interconectadas.

3. Que lingiiisticamente parece apuntar a los términos mds cortos de la cadena jerarquica,

siendo estos, los antes utilizados en el lenguaje infantil (Kleiber, 1990, 1995).

Asi el concepto “colibri’ en relacion a *pdjaro’ mantiene un nivel de inclusion y referencia a
un nivel subordinado. Disponiendo, a su vez, de una capacidad mayor de especificidad, cuyo
contenido puede no ser relevante en el contexto en que se produzca. El concepto ’péjaro’, por
otra parte, mantiene un nivel de inclusion respecto a animal’ y referencia un nivel mayor de
abstraccion respecto a ’colibri’, situdndose en el nivel basico. Conteniendo ademds un mayor
numero de atributos relevantes que los que dispone el concepto ’animal’. El cual referencia el
nivel supraordenado. Pudiendo este nivel supraordenado no disponer de los atributos relevan-
tes para el contexto dado. El término pdjaro parece ser lingiiisticamente el concepto que posee

los atributos adecuados como para relacionarse con la imagen del prototipo. En tanto que:

1. Perceptivamente: trae a la mente una imagen formalmente simple, de f4cil identificacion

y acceso. Facilitdndose una economia cognitiva.

2. Lingiiisticamente: se referencia con una palabra corta, ficilmente aprendida en la infan-
cia. Y con la que se seiala a todo un conjunto de aves sin detallar ni profundizar en

ninguna especificidad de la categoria.

Véase seguidamente un ejemplo lingiiistico de cada uno de los conceptos tratados al situarlos

en las siguientes oraciones:
* A lanifa se le escap6 el pdjaro de las manos.
* A lanifa se le escap6 el colibri de las manos.
* A la nifa se le escapd el animal de las manos.

En un contexto de un ptiblico general, parece ser mds sencillo imaginar la escena con la oracién
’A la nifa se le escap6 el pajaro de las manos’ que con las otras dos oraciones. El concepto
“colibri’ parece ser excesivamente especifico, lo cual incluye elementos también especificos
y no relevantes en el mundo de la amplia mayoria de seres humanos para los que la imagen
de un colibri puede no haberse visto sino en libros de imédgenes. El concepto "animal’ parece
ser, por el contrario, demasiado genérico, no dando informacién relevante y especifica acerca
de lo que se ha de imaginar. El concepto ’pdjaro’ parece mostrarse como el mejor ejemplo

prototipico, un ejemplo lingiiisticamente mds central.
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6.5.4 Redes Radiales

Lakoff sitda su investigacion sobre la categorizacion en torno al concepto de semejanza de
familia de Wittgenstein y en linea con la investigacion de Eleanor Rosch. Para €l la variabilidad
categorial en semdntica cognitiva, dentro del contexto de la lingiiistica cognitiva, sefiala a que
en el lenguaje, unas palabras ocupan un puesto mds central que otras. Es decir, sefiala la
existencia de unas palabras mas prototipicas y otras més periféricas. Siendo que todos los
significados dados a esas palabras prototipicas y periféricas se relacionan entre si. Pudiendo
ser estos significados representados mediante una estructura categorial de caracter radial. Esta
relacién entre los significados, explica que viene dada por diferentes mecanismos cognitivos
de relacién. Entre ellos la metonimia y la metédfora (Ramirez Cruz, 2006).

Dicho de otro modo, la semdntica cognitiva considera que la organizacién de los signifi-
cados queda dispuesta de tal modo que un elemento, entendido como una ’categoria’, dispone
de varios significados que funcionan como miembros de dicha ’categoria’.

Un ejemplo que puede ayudar a entender este tipo de categorizacién es el conocido Mo-
delo Cognitivo Idealizado de SOLTERO, cuyas caracteristicas prototipicas lo hacen entrar en
conflicto con el Modelo Cognitivo Idealizado de IGLESIA CATOLICA (Valenzuela Manzana-
res et al., 2012). Ello da lugar a que describa los modelos de grupo (en inglés, cluster models)
como aquellos que, si bien no cumplen con todas las caracteristicas del modelo prototipico,
pueden quedar incluidos dentro de la categoria(Lakoff, 1987). Esto lo ejemplificara con el sub-
modelo central de madre, entendiendo que se compone de la confluencia de varios modelos
cognitivos idealizados: la madre natal (la persona que da a luz es la madre), la madre de crian-
za y educacion (la madre cria y educa a sus hijos), la madre marital (la esposa del padre es la
madre) o la madre genealdgica (la madre es el antepasado més cercano del sexo femenino).
Siendo la confluencia de estos modelos los que permiten que entendamos la categoria central
de madre. Y dando lugar, a su vez, a que puedan construirse extensiones de la categoria de ma-
dre en tanto madre que no posee todas las caracteristicas de la madre-prototipo. Tal es el caso
de *madre de alquiler’ o madrastra’, o entre otras variaciones de la categoria, el tipo *'madre
patria’ (Ruiz de Mendoza Ibanez, 2001). Respecto a los modelos cognitivos idealizados, ha-
blaremos ampliamente en proximos capitulos, apuntando aqui algunos rasgos generales sobre
el Modelo Cognitivo Idealizado de la Metédfora, tema central en esta investigacion. Sefialar
que se trata de un mecanismo de relacién cognitiva por el cual las distintas acepciones de un
concepto se relacionan entre si, tal como hemos apuntado anteriormente.

Tal como explica Valenzuela y colaboradores la red radial se organiza teniendo como ele-
mento central un *'miembro de la categoria y de éste miembro se obtiene una relacion radial
con los demds "miembros de la categoria’. Pudiendo disponer de un parecido literal (fisico o

funcional) o no literal (metaférico o metonimico) respecto al miembro central. De tal modo



84 Enfoques generales: lingiiistica cognitiva y modelos de categorizacion

que los miembros no centrales no necesitan mantener una relacion directa con el miembro cen-
tral sino que dicha relacién puede emerger a través de otros miembros de la categoria que se
encuentran conectados entre si y, en tltima instancia de modo mads indirecto, con el miembro
central. Valenzuela y colaboradores lo ejemplifican de modo excelente mediante el ejemplo de

la palabra ’anillo’ y sus diferentes acepciones y extensiones. Expuestas del modo siguiente:
1. ’Aro pequefo’

2. ’Aro de metal u otra materia (...) que se lleva, principalmente por adorno, en los dedos

de la mano’
3. ’Nombre que se da a algunas estructuras anatomicas de forma circular’
4. ’Formacion celeste que circunda determinados planetas’
5. ’Cada uno de los circulos lefiosos concéntricos que forman el tronco de un arbol’
6. ’Cada uno de los segmentos en que esté dividido el cuerpo de los gusanos y artropodos’
7. Anillo pastoral: el que, como insignia de su dignidad, dan a besar los prelados’
8. ’Anillos de Saturno: sistema de anillos planetarios que rodean al planeta Saturno’

La metodologia empezaria por seleccionar el significado central, aqui numerado con el nimero
1, para pasar a buscar las bases de semejanza entre los demds miembros del grupo categorial
en funcién de la relacién conceptual que se establece entre ellos, quedando esbozada la red
radial como se describe en la figura 6.4 y pudiendo aparecer mds extensiones a partir de las
extensiones radiales aqui presentadas.

En este ejemplo de red radial, se establece que existe una relacion semdntica literal entre
todos los miembros del grupo aunque no mantengan las mismas propiedades seménticas todos
ellos y dispongan, ademads, de otras propiedades que marcan las diferencias entre ellos. Asi la
red radial propuesta en el ejemplo de Valenzuela y colegas (2012) estd basada en un parecido
literal tanto fisico ("estructura circular’) como funcional (Cadornar’). En la imagen descrita,
(figura 6.4), los autores presentan graficamente una relacién semdntica entre ocho tipos de
aro. En ésta red, el miembro 2 y el miembro 1 comparten el hecho de ser estructuras circulares
y huecas, aunque el miembro 2 disponga ademds de capacidad para adornar por ser un anillo,
propiedad no disponible en el miembro 1 por ser simplemente un aro pequefio. Esta propie-
dad de adornar, vuelve a aparecer en el miembro 7 que dispone ademds de la propiedad de
‘representar autoridad’ por ser un anillo pastoral. Y asi, sucesivamente, se describe la relacion

semantica en forma de red radial entre los ocho tipos de aro.
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Figura 6.4: Red radial de Anillo. Representacion de circunferencias en las que se circunscri-
ben nameros. Todas las circunferencias estan unidas entre si, indicando con ello una relacion
de proximidad que se indica como diferente entre los distintos miembros de la categoria. La
circunferencia con el nimero 1 circunscrito en su interior, representa el miembro central de la
jerarquia. Las demds circunferencias y sus numeraciones sefialan otros elementos de la catego-
ria quienes mantienen una relacion semdntica diferente respecto al resto de los miembros y con
el miembro que representa el centro de la jerarquia. Adaptacion a partir de la representacion
de Valenzuela Manzanares et al., 2012.

Otro aspecto central para G. Lakoff, al igual que M. Johnson, es que estos entienden que
los conceptos y las categorias se constituyen inicialmente por su dimension bioldgica, por el
cuerpo, afiadiéndose a ello, los condicionantes culturales y los del contexto. La metdfora en-
tendida como mecanismo cognitivo, se convertird en punto central para entender los procesos
proyectivos que dan lugar al conocimiento y al como significamos. Aspecto que trataremos en
profundidad en el siguiente capitulo junto a la teoria desarrollada por M. Johnson, con la que

se sefiala a las bases formativas de los preconceptos.

6.6 Semantica de marcos

La semdntica cognitiva y la Teoria de la Metafora Conceptual, en el dmbito de la lingiiistica
cognitiva, se convertird, tal como se ha venido explicando, en lineas de investigacién que dis-
ponen de postulados en comtin en relacién a los procesos de conceptualizacion. Con la Teoria
de los Prototipos se dard cuenta de los fendémenos de categorizacion; con la semdntica cog-
nitiva se dard cuenta del proceso de significacion ligdndolo al significado de diccionario y al
conocimiento de cardcter enciclopédico, mientras que con la Teoria de la Metdfora Conceptual
se dard cuenta del modo en el que opera la cognicion.

Para comprender la importancia especifica de la significacion en este contexto, es relevante
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apuntar al concepto de Marco elaborado por Charles J. Fillmore situdndolo en el drea de la LC.
El concepto de Marco serd introducido en los afios 70 y vendrd influenciado por el trabajo de
Marvin Minsky (1974/1975) en el area de la inteligencia artificial. Fillmore fue uno de los
fundadores de la LC, y desarrollador de la semantica de marcos (Fillmore, 1976).

El concepto de Marco es descrito como estructura de datos que representa escenas proto-
tipicas, es decir, estereotipadas (Fillmore, 1977; Minsky, 1974). Para Charles J. Fillmore, el
lenguaje es parte del conjunto general de la cognicién al igual que un fendmeno que evoca otro
tipo de interacciones que subyacen a las palabras utilizadas (nombres, adjetivos predicativos
y verbos). Es decir, el autor considera los elementos lingiiisticos, como es el caso de las pala-
bras, como asociados a un contexto y a un marco semantico, a un espacio de significacion, que
les sirve de trasfondo. Con el concepto de marco (en inglés, frame) seméantico, Ch.J. Fillmore
apunta a la existencia de un escenario subyacente que proporciona informacién para que las
oraciones puedan ser interpretadas (Bretones Callejas, 2003). De este modo, la comprension
de nociones como ’bisturi’ es entendida, por ejemplo, en referencia a la idea de "herramienta
de cirugia’. Es decir, apunta a la existencia de operaciones mentales fundamentadas en los
conocimientos que el ser humano dispone (Mario Crespo Miguel & Frias Delgado, 2008).
Como se ve, el marco seméantico debe ser interpretado como la representacion esquematica de
las situaciones en las que quedan implicados los roles conceptuales, los elementos con los que
se constituye los argumentos basicos del marco, explica Subirats-Riiggeberg (2007). Se trata
de escenarios evocados, en los que quedan incluidos tanto los conceptos prototipicos como los
especificos relacionados con el contexto del que se trate (Ledn Araiz, 2009). En el ejemplo
del vocablo ’bisturi’, el marco semdntico subyacente es evocado y queda integrado en el con-
junto de palabras que se relacionan con ’bisturi’ como es el caso de elementos como ’camilla,
cajas de suturas, gasas, estetoscopio etc.’; y los roles evocados en ese marco, serdn de tipo
‘médico, enfermera, paciente, auxiliar etc’. Se sefiala, por lo tanto, a un tipo de conocimien-
to que subyace a las palabras y que tiene un cardcter enciclopédico (Haiman, 1980; Lakoff,
1987; Langacker, 1987). El marco se convierte asi, en una herramienta lingiiistica con la que
representar escenarios extralingiiisticos subyacentes y que forman parte de la interpretacion.

Por otra parte, Ch.J. Fillmore también apunta a la disponibilidad de distintas interpreta-
ciones para con los conceptos, en tanto que estos pueden referenciar diferentes marcos se-
manticos, en funcion del contexto en el que estos se sitien. Por ejemplo, la nocién de ’gato’
podra ir asociada a un marco de referencia distinto segutn el contexto en el que aparezca. Es-
to es, siguiendo el ejemplo, el marco semdntico de los ’animales’ o bien el marco semdntico

de ’utensilios mecénicos del automévil®. Como se ve, la nocién de marco seméntico es equi-

9Si el lector estd interesado en la nocién de marcos de Fillmore, puede visitar el proyecto FrameNet (1997).
Se trata de un proyecto del International Computer Science Institute (Berkeley) en el que podra acceder a una
base de datos dindmica en el que las palabras quedan relacionadas con sus marcos semanticos subyacentes. Ver:
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valente a la propuesta de los Modelos Cognitivos Idealizados elaborada por George Lakoff
(1987) en tanto que, con ella, la organizacién del conocimiento se presenta en base a enti-
dades subyacentes y a las relaciones que se producen entre ellas. De este modo, los marcos
quedan evocados durante los procesos de significacion y comprension. Siendo que la evoca-
cién de estos marcos dependerd de los conocimientos previos de los sujetos, del modo en el
que el contexto active estos procesos dindmicos y del poder de inferencia del agente o agentes

implicados en la comprension.

https://framenet.icsi.berkeley.edu/fndrupal/about






Capitulo 7

La metafora conceptual en combinacion
con los esquemas imaginisticos

7.1 Introduccion

El siguiente capitulo es relevante para comprender de gué manera nuestra interaccién con
el entorno describe patrones recurrentes de significaciéon que contribuyen a la generacién de
sentido en situaciones diversas a lo largo de nuestra vida sin que se haga saliente dicha acti-
vidad cognitiva. Aspecto relevante si deseamos entender como el creador o creadores de los
proyectos en IAI-P dotan de un significado bdsico, esquelético, a sus producciones. Apre-
ciando el trasfondo que configura el significado a partir de nuestra relacién con el entorno
y los objetos. De tal manera que la accién misma del agente, la puesta en marcha de las re-
laciones pre-disenadas del cuerpo con el entorno y con los objetos en las IAI-P, conllevan
implicitamente significado. Tanto la teorfa lakoffiana como la teoria Johnsoniana describen
los procesos cognitivos que subyacen en la configuracién de las abstracciones a partir de la
interaccion. La primera apuntando a la metafora originalmente fundamentada en el cuerpo y
el sistema cultural. La segunda apuntando a las estructuras mentales constituidas en los pro-
cesos de interaccion del cuerpo con el entorno y los objetos. Razon por la cual ambas teorias
han sido consideradas como experiencialista (Ramirez Cruz, 2006) y las cuales fundamentan
la cognicién en experiencias situadas en nuestras relaciones con el entorno. Michael L. An-
derson' apunta la fuerte evidencia empirica de la relacién entre el sistema sensomotor como
soportador de de procesos cognitivos en el lenguaje tal como se ha apuntando a lo largo de
esta tesis, y sefala las relaciones entre el sistema sensomotor con el entorno en términos de

affordances. Entendiendo las affordances como la habilidad de percibir los objetos para ciertas

!Cognition Lab, http://www.agcognition.org/mlja.html
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clases de interacciones (Gibson, 1977) y considerandoselas como entidades primarias perci-
bidas implicando con dicha percepcion el significado dado en la interaccion del agente con
el entorno. Aprehendiendo mediante la percepcidn algo sobre el entorno y los objetos y algo
sobre el cuerpo del agente. Es decir, las interacciones implican affordances con el entorno y
una aprehensién del significado implicito para una determinada estructura fisica®. Michael L.
Anderson clama que este tipo de programas motores abren la posibilidad de considerar al sis-
tema motor no s6lo como un programa motor sino como un procesador primitivo con el que

se interpreta el entorno.

Since affordances, the perceived availability of objects for certain kinds of inter-
action, aren’t just motor programs, but interpretations of the environment, this
opens the possibility that the motor control system is also, already, a primitive

meaning processor. (Michael L. Anderson, Action-Grounded-Cognition Lab) >

De tal modo que el cuerpo, su posicion, su movimiento, su disposicion en el espacio significa
las interacciones. En este sentido Lakoff y Johnson (1999), apelan a la relacién entre sistema
motor y el significado mediante el mapeado metaférico de quedarse de pie o moverse alre-
dedor, el cual se propone que puede tener implicaciones sobre las abstracciones en el plano
de la moral o la planificacién. También en el plano de la relacién entre el sistema motor y
memoria autobiogréifica, Casasanto y Dijkstra (2010) describen la influencia entre el sistema
motor y la memoria mediante un experimento. El experimento proponia a los participantes el
activar memorias autobiograficas con valencia positiva o negativa en funcién del movimiento
de unas canicas situadas entre dos cajas en direccidn hacia arriba o hacia abajo. Los resulta-
dos obtenidos mostraban que los participantes movian las canicas mas rapidamente cuando el
movimiento hacia arriba o hacia abajo era congruente con el recuerdo autobiografico activa-
do. Esto es, que cuando el recuerdo era positivo y el movimiento a realizar era hacia arriba y
cuando el recuerdo era negativo y el movimiento a realizar era hacia abajo, el movimiento se
ejecutaba mas rapidamente. Sugiriéndose que los recuerdos activados mediante la memoria au-

tobiografica tienden a ser congruentes con la direccion del movimiento y que las experiencias

2Este término fue acufiado por Gibson. Con él se define la relacién epistémica entre el agente y su entorno.
Esta relacion aparece cuando el agente percibe una informacion en el entorno que le lleva a una posible accidn.
Por ejemplo, cuando se detecta el pomo de una puerta se activa la accién de agarrar con el objeto de abrir
o cerrar la puerta. Esta relacién entre lo percibido y lo activado, supone la combinacién de dos componentes
implicados. El pomo y el agente. El pomo por disponer de una estructura que activa la accién de agarrar y el
agente por disponer de una estructura de la mano que le permita agarrar y girar el pomo. Esta combinacion entre
la informacién que el medio contiene y la informacién que puede ser detectada por el agente apunta a un ciclo
percepcion-accion que sefiala a la affordance. Es decir que sefiala a la relacion entre la informacién dispuesta en
el entorno y la estructura de los agentes para la activacién de una o mds acciones. Para mas informacién consultar
The Theory of Affordances (Gibson, 2014).

3Web del proyecto, http://www.agcognition.org/faq.htm/
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emocionales y el sistema sensomotor estdn interrelacionadas de tal forma que los esquemas
motores y las emociones se activan mutuamente. Otros estudios son sugeridos en la sec. 11.4
en la que se exponen los hallazgos experimentales que muestran la relacion bidireccional entre
el sistema motor y la memoria. En definitiva, lo que se intenta sugerir aqui es que el movi-
miento intencional (ver sec. 8) implica significado en si mismo teniendo su base fundamental
en la formacion de los patrones esquematicos del cuerpo, en su relacion de ensamblaje con el
entorno.

Johnson denomina estos patrones como ’image schemata’, ’schema’, y ’embody schema’
de modo intercambiable. En esta investigacion también se referird a ellos de modo intercam-
biable como imédgenes esquematicas, imdgenes esquema, esquemas imaginisticos. En defi-
nitiva estos esquemas son el producto de nuestra habilidad de esquematizar y reconocer si-
militudes entre objetos y situaciones (Cuenca Ordinyana & Hilferty, 1999). Es importante
entender que se trata de abstracciones que incluyen caracteristicas estructurales de diversos
objetos, acciones, sucesos y movimientos del cuerpo (Johnson, 1987) en relacion con los mis-
mos, incorporando muchas de las sensaciones corporales mapeadas durante las situaciones de
repeticion pasadas y almacenadas en la memoria. Sensaciones corporales como la sensacion
del erizamiento del vello ante escenarios de miedo o frio, la sensacidén de calor interno ante
situaciones de vergiienza, la sensacion de temblor corporal ante situaciones de nerviosismo,
la sensacion de vomito ante situaciones de repugnancia, la sensacion de ’pinchazos’ en situa-
ciones de riesgo inminente, la sensacion de ligereza fisica ante el placer de un enamoramiento
(...). Una relacion también estudiada por Casasanto y Dijkstra (ver sec. 11.4) sugiriéndose la
relacién entre el movimiento que el agente realiza y las emociones que se despiertan.

La Teoria de la Metifora Conceptual propuesta desde sus origenes por G. Lakoff es una
teoria que, mds all4 de su andlisis en el marco de la lingiiistica cognitiva, penetra en el estudio
de la mente humana (Cuenca Ordinyana & Hilferty, 1999). Separandose, como se ha visto en
el capitulo anterior, de las teorias cognitivas propuestas hasta el momento. En tanto que no se
trata de un estudio desarrollado desde la lingiiistica que intenta analizar la metéfora, sino de un
estudio de la metafora entendida como sistema de funcionamiento de la mente humana. Con
ella se ha senalado como el cuerpo y la accidn se vuelven indispensables para la comprension
del sistema cognitivo. Siendo con la Teoria de la Metafora Conceptual, de George Lakoff y
Mark Johnson (1980/2004; 1999), George Lakoff (1987) y Mark Johnson (1987), y el foco
en la Teorfa de las Imédgenes Esquemdticas, con las que se da paso a un giro tedricamente
organizado sobre la comprension de la mente humana.

Con la teoria lakoffiana y Johnsoniana puede decirse que se apunta al como del significado,
implicando la experiencia del cuerpo y sus sentidos al igual que las relaciones entre el cuerpo

y el espacio las cuales son descritas por las acciones y el movimiento. Comprendiendo a partir
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del estudio de las expresiones metaforicas como lo concreto en muchas ocasiones, incrustado
en la relacién del cuerpo con el entorno, da forma a lo abstracto, es decir, significa. Pues el ser
humano encuentra en los fendmenos que pueden ser percibidos por los sentidos (vista, tacto,
olfato...) y en el movimiento relacional con los objetos y el entorno, un modo de significar las
relaciones y de comprender mds facilmente los fendmenos abstractos.

Por lo tanto, si se entiende que lo concreto configura primeramente el pensamiento, que
la relacion con lo concreto configura esquemas fundamentales con los que se logra significar
las experiencias a escala humana, ello implica a su vez que el significado viene informado
en la misma relacién entre el agente y el entorno y sus objetos. Es decir, si A es el trasfondo
significante de B, entonces podemos concluir que B esta originalmente configurado en su
trasfondo por A. De aqui que conocer las relaciones espaciales entre el agente y el entorno
pueda permitirnos poner en evidencia algunas de las abstracciones esquemadticas causales con
las que el agente alcanza a entender a un nivel basico, primitivo, lo que el creador propuso.
Lo cual implica que conocer y pre-disefiar los procesos de interaccion implique pre-disefiar el
significado mediante la puesta pre-disefiada y en activo de los sentidos y la activacién del pre-
disefio del movimiento durante las interacciones. Aspecto que desempeiia su papel durante el

proceso de significacién junto con las metaforas conceptuales y sus fundamentos culturales.

7.2 Modelo de Esquemas Imaginisticos. Mark Johnson

Profundizando en el modelo Johnsoniano es importante destacar primeramente que con este
modelo se fundamenta el conocimiento en el cuerpo y la experiencia del agente en el mundo,
dandose las bases para la comprension de las estructuras de los conceptos. Este modelo queda
inscrito dentro del marco de la Cognicion Corpoérea en tanto que apunta a la construccion del
significado en base a la biologia. Barsalou (2008) ha tratado el tema de la Cognicién Corpérea
de modo clarificador. También Varela, Thompson y Rosch con The embodied mind: Cognitive
science and human experience (1991) es un libro de referencia. Se trata de un modelo que con-
sidera que el cerebro requiere de representaciones modales para dar lugar a la cognicion. Lo
cual da lugar a que este tipo de planteamientos valoren mucho los mecanismos de simulacién.
Razoén por la que serdn tratados en el capitulo 10.

El sistema del que parecen depender las estructuras de los conceptos es el sistema de pro-
yecciones de la metafora. De aqui la importancia de esta teoria, en tanto que permite compren-
der que muchos de nuestros conceptos se originan en la experiencia del cuerpo y su estructura
bioldgica con el entorno desde una perspectiva situada (Gibbs, 1994; Lakoff & Johnson, 1980,
1999). De tal modo que sea posible entender que el ser humano se hace en el mundo dada

nuestra estructura y nuestras experiencias. Un postulado que puede intuirse rdpidamente si se
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formulan preguntas como las siguientes: ;Si la estructura de nuestro cuerpo fuese la estructura
de una serpiente o un caracol, nuestra experiencia con el entorno seria la misma que la de los
animales bipedos?, ;el nuevo modo de interaccién no cambiaria nuestro modo de comprender
el mundo?, ;no cambiaria nuestros conceptos ese supuesto modo de interaccionar por arrastre
con el entorno?, ;el concepto de suave o rugoso, seria el mismo si nuestro cuerpo recubriese
la totalidad de su estructura con pelo o con ’baba de caracol’? ;los conceptos relacionados con
el tamafio de los 'objetos’ del mundo serfan los mismos si nuestra estructura fuese diez veces
mayor? y ;no cambiarian la configuracion de los patrones esquematicos en un mundo vivido
de estas maneras?

Para Johnson (1987) existen unos pre-conceptos originados en la experiencia del cuerpo
con el entorno*>. Estos pre-conceptos refieren a imagenes pre-conceptuales que se encuen-
tran esquematizadas en la cognicidén. Una primera interpretacion de estas estructuras se expuso
desde la Teoria de la Metafora Conceptual (Lakoff & Johnson, 1980). Con ella se entendia que
la interpretacion de la vivencia de una metdfora conceptual suponia la proyeccion de la gestalt
experiencial basica de la metafora. Es decir, suponia la proyeccion de una estructura cons-
tituida en base a relaciones recurrentes y similares con el entorno y los objetos en la cual
quedaba incluida las sensaciones del cuerpo (véase pardgrafos arriba). En 1987 Johnson hace
una reformulacion de la nocién de gestalt experiencial pasando a ser entendida como esquema
imaginistico o imdgenes esquemadticas. Esta denominacion de *imagenes’, concepto que puede
llevar a equivocos, no ha de ser entendida como imégenes reales o cosas de la imaginacion.
Mark Johnson (1987) lo aclara exponiendo que no se ha de confundir con imagenes ricas, con-
cretas, ni con imagenes mentales. La definicién de Lakoff de estas imdgenes esquemadticas es
muy cercana a la de Johnson (Brugman, 1990). Tanto para Johnson como para Lakoff se trata
de esquemas abstractos que organizan a la mente. Esquemas que configuran la mente mediante
patrones recurrentes constituidos sobre la base de la experiencia corporal perceptual y motora
que se produce durante el desarrollo del nifio. Pero mientras Lakoff las entiende como concep-
tos con eje en nuestro sistema perceptual, Johnson las entiende como patrones recurrentes que
emergen de las sensaciones del cuerpo durante las interacciones con el espacio (interacciones
con el cuerpo e interacciones perceptivas). Se trata de esquemas recurrentes que capturan lo
que tienen de similar las experiencias de nuestros cuerpos en el espacio. Para Gibbs (1994)
y Gibbs y colegas (1995) también se trata de imagenes abstractas que surgen de experiencias
perceptuales y motoras en relacion con el entorno, siendo a su vez recurrentes en el curso del

desarrollo cognitivo. Con el esquema imaginistico origen-camino-meta, cuya estructura res-

4Existen otras definiciones del término, como las ofrecidas por Frederic Ch. Bartlett, David Rumelhart y
Donald Norman (Bartlett, 1932/1995; Rumelhart & Norman 1976/1978) pero desde esta investigacion se tomara
la definicién que hace Johnson en la cual ya quedan incluidas las otras definiciones (Pefialba Acitores, 2008).

SBartlett, archivo, http://www.bartlett.psychol.cam.ac.uk/RememberingBook.htm
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ponde a un punto de partida inicial, un espacio avanzado mediante el movimiento de nuestro
cuerpo, una finalidad y un final del desplazamiento con obstadculos muchas veces en el despla-
zamiento, Gibbs (2006) apunta un ejemplo que parece especialmente esclarecedor. Lo hace
estableciendo la relacion de la experiencia de este esquema en la oracion "La enfermedad de
mi madre me ha impedido llegar a obtener mi titulo de doctorado". Aludiendo a que la ex-
periencia basica sensomotora del camino y del desplazamiento del cuerpo que se proyectan
sobre el avance lento de la tesis a través del tiempo hacia un destino espacial determinado, el
cual se corresponde con la obtencién del titulo. Enfrentando, a lo largo de ese desplazamiento,
obstaculos, como lo es la enfermedad de la madre, los cuales obligan a hacer paradas tem-
porales o a la imposibilidad de continuar en el trayecto. Evidenciandose de este modo como
nuestro conocimiento estd enraizado y estructurado en estos patrones que emergen de nuestras

interacciones perceptuales y nuestra interaccidn con los *objetos’ del entorno.

7.2.1 Estructura de los esquemas imaginisticos

George Lakoff y Mark Johnson (1980/2004) exponian que estas estructuras son una especie
de esqueleto con propiedades elementales entre las que se hallan algunas propiedades fijas
y otras propiedades mas flexibles® que emergen como una gestalt. Y si bien a nivel explica-
tivo la estructura de estos esquemas puede ser estudiada como un todo dispuesto de partes
y relaciones entre ellas, que como tal pueden ser analizadas (Lakoff & Johnson, 1980/2004;
Johnson, 1987), se apunta que no es posible romper la unidad que ha hecho a la estructura
significante. Por otra parte, estos esquemas no deben ser entendidos como dispuestos con un
cardcter universal sino que su desarrollo depende de la experiencia y, por lo tanto, cambios
importantes en la experiencia del cuerpo con el entorno generarian cambios de los esquemas.
Aunque, expone Mark Johnson (1987), que dado que el cuerpo del ser humano es fisiolégica-
mente bastante parecido, se espera encontrar estructuras gestdlticas comunes para muchas de
nuestras interacciones en un entorno que suele mantener similitudes bésicas constantes como
es la gravedad. Esta estructura se construye en base a cuatro principios: la estructura proposi-
cional, el mapeado metaforico, la estructura de imdgenes esquema, y el mapeado metonimico
(Santibanez Sdenz, 1999; Santibafez Yanez, 2009).

La estructura proposicional refiere a elementos, a sus propiedades y a las relaciones que
se constituyen entre ellos. Ortiz Diaz-Guerra (2009) sefiala como ejemplo la palabra mar-
tes. Exponiendo que ésta s6lo queda comprendida dentro de la estructura del tiempo, la cual
tenemos esquematizada conceptualmente en nuestra cultura. Se trata pues, de un nivel pro-

posicional; de una estructura que nos permite utilizar una palabra para nombrar y describir

Esta flexibilidad se hace manifiesta en las transformaciones que se experimentan en los contextos de la
experiencia. Contextos relacionados con principios perceptivos (Hampe, 2005).
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Figura 7.1: Representacion del esquema CONTENEDOR de Mark Johnson. Todo contenedor
sefal dos espacios: un espacio interior definido en la grafica como ’dentro’; un espacio exte-
rior, definido en la grafica como ’fuera’ y un limite entre ambos con el que quedan separados
ambos espacios.

categorias y relaciones que se encuentran situadas en los esquemas conceptuales que el ser
humano suele construir en su experiencia en el mundo. El mapeado metaférico describe las
correspondencias que se establecen entre los dos dominios de la metéfora (una propiedad que
se desarrollard ampliamente mds abajo). El mapeado metonimico refiere a las corresponden-
cias que se establecen entre el dominio y el subdominio de la metonimia (ya que la metonimia
sOlo dispone de un dominio). Y finamente, los esquemas imégenes, esquemas relevantes para
esta investigacion y que se desarrollardn en este capitulo.

Véanse un par de ejemplos ilustrados en la figura 7.1 y en la figura 7.2 que ayudan a
entender la estructura de las imagenes esquema. El primero, el esquema CONTENEDOR o de
RECIPIENTE. Por tratarse de un esquema imaginistico basico ampliamente referido en los
estudios de algunos de los proyectos de esta investigacion.

La imagen grafica muestra el esquema CONTENEDOR como un elemento con cavidad para
contener alguna cosa. Y por tanto, dispuesto de modo diferencial con un fuera y un dentro,
siendo en ese dentro, el espacio en el cual podré ser contenida la cosa. Ello implica que su
actividad pone en funcionamiento otros esquemas subsidiarios como es el caso del esquema
LLENO-VACIO (Pefia Cervel, 2003). Ya que para que algo esté lleno o vacio, requiere de una
estructura que diferencie entre un dentro y un afuera a partir de los limites de la misma. Se
trata de una estructura asociada al espacio y a temas de sustancias materiales que pueden tener
cabida en su interior.

Esta es una imagen esquemadtica que se encuentra en la base de muchas metaforas. Tal es el
caso de la metdfora cominmente utilizada LAS PERSONAS SON RECIPIENTES y que se hace
notar en el lenguaje cotidiano frecuentemente con expresiones metaféricas como: *Saqué a
relucir todas las ideas fundamentales’ o *Vomité todo lo que pensaba’. Se trata de expresiones
metafdricas en las cuales el ser humano se comprende a si mismo, como un recipiente en

cuyo interior hay ideas y pueden ser vomitadas hacia el exterior de su cuerpo, hacia el afuera,



96 La metafora conceptual en combinacién con los esquemas imaginisticos

Figura 7.2: Representacion de la imagen esquematica CICLO adaptada de Johnson, 1987. Es-
quema con el que se describe un patrén recurrente en el cuerpo y que sefiala un patrén ciclico
con un estado inicial, un proceso temporal conectado entre si y que tiene por final el mismo
punto de inicio.

como si de ’elementos’ se tratase. Otro ejemplo practico de este tipo de metéfora, utilizado
habitualmente, es LA VIDA ES UN RECIPIENTE. El cual también se hace eco de expresiones
cotidianas como: Mi vida estd llena de emociones’ o "Tengo una vida vacia’. Y aunque estas
imagenes esquemdticas no han sido constatadas empiricamente todavia, existen evidencias
que van confirmando su existencia (Edelman, 1992 citado en Soares da Silva, 2003). Véase un
segundo ejemplo con la figura 7.2 que corresponde a la imagen esquemadtica CICLO de Mark
Johnson (1987).

Ejemplos de este tipo de esquemas asociado a lo bioldgico, son la menstruacion, el latido
cardiaco, la respiracion, la digestion, el suefio, la circulacién etc. También el cuerpo situado en
el entorno parece disponer de esos estados ciclicos. Es el caso situado en un entorno dia/noche
o situado en las estaciones del afio, los meses del afio, los dias de la semana (tal como se
propuso parrafos arriba con el ejemplo del dia de la semana *martes’), el desarrollo de la vida
(nacimiento, crecimiento, muerte) etc. Con este esquema, Johnson (1987) describe un patrén
recurrente que se manifiesta de modo regular en el cuerpo. Se trata de un patrén ciclico que
dispone un estado inicial, un proceso que atraviesa una secuencia temporal de eventos que
quedan conectados entre si y que finalmente acaba donde empez6. Sin posibilidad de hacer
una marcha atrés. Joseph Grady (2007), discipulo de Johnson, la imagen esquemética CICLO,
a diferencia del esquema o imagen esquematica CONTENEDOR que apunta al espacio, refiere
a un esquema que no se halla ligado a ningtn aspecto perceptivo concreto de la experiencia
sensorial. Segun este autor, si bien se trata de un patrén recurrente, lo es relacionado con
estados corporales de distintas clases y sus procesos que no dispone del mismo nivel de anclaje
corporal que la que dispone la imagen esquemdtica referida como CONTENEDOR. Mientras
el esquema imaginistico o imagen esquematica CONTENEDOR y otros esquemas del mismo
grupo (PARTE-TODO, CENTRO-PERIFERIA, LINK, CONTACTO, EQUILIBRIO, PROXIMIDAD)
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presentan un nivel corporal perceptual o téctil, estos otros disponen de estructuras temporales
y de estados corporales de reconocimiento no asociados a nada perceptual concreto. Pero, a
pesar de que existe divergencia respecto a la naturaleza de estos esquemas (Grady, 2005), se
les considera patrones que generan abstraccion cognitiva operando como una gestalt.

La metafora, desde esta perspectiva, nada tiene que ver con temas de retdrica sino con
el funcionamiento de nuestro sistema cognitivo. Implica, como se ve, aspectos que van mas
alld del lenguaje y donde ésta se presenta como ventana para el estudio del funcionamiento
cognitivo (Valenzuela Manzanares et al., 2012) de nuestra relacion con el entorno, de las bases
del pensamiento y de las formas de categorizacion.

En este sentido, Johnson describe estos esquemas como formas bdsicas de categoriza-
cién. Formas bdsicas, esqueletos constituidos, como se ha explicado parrafos arriba, por partes
(entidades, objetos, estados, fuentes, eventos...) con los que se pueden establecer relaciones
(causales, temporales, instrumentales, de esquema parte-todo, relativas, agente-paciente, loca-
lizaciones). Formas bdsicas con las que nuestros conceptos se estructuran sensomotormente,

mediante los estados del cuerpo y su interaccion en los contextos.

7.2.2 Tipos de imagenes esquematicas

M. Johnson ha descrito un conjunto amplio de imdgenes esquematicas, pero ello, sefiala el
autor, no implica la imposibilidad de aumentar el nimero de patrones mds alld del listado
que €]l mismo propone (Johnson, 1987). El arquitecto Christopher Alexander (1977) ampli6
los enumerados esquemas descritos por Johnson a un nimero de 235. Esta investigacion sélo
se centrard en algunos de los que apunta Johnson (ver cuadro 7.1), ampliamente referidos
por otros investigadores, con la intencién de que sean comprendidos dada su importancia
para la interpretacion de las IAI-P. Se trata de esquemas entendidos por ambos tedricos como
patrones recurrentes originados en la experiencia corporal. Patrones con los que el ser humano
estructura el espacio que habita.

Como puede verse en el cuadro 7.1, se trata de un diagrama en el que se muestra un conjun-
to de imdgenes esquematicas. Esquemas que, como en los dos casos expuestos anteriormente,
emergen a partir de la experiencia corporal espacial u orientacional del cuerpo en el entorno
(Velasco Sacristdn et al., 2003). Siendo rudimentarios, dindmicos y adaptables a las situacio-
nes con las que el agente ha de interaccionar. Un dinamismo y adaptabilidad que se traduce en
la habilidad de relacionar los mismos conceptos de un modo diferente cuando estos conceptos

se sitian en contextos distintos (Gilar Corbi, 2003).
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RECIPIENTE EQUILIBRIO IMPULSO

BLOQUEO CONTRAFUERZA DESBLOQUEO
POSIBILITACION ATRACCION CONTABLE-INCONTABLE
CAMINO VINCULO CENTRO-PERIFERIA
CICLO CERCA-LEJOS ESCALA

PARTE-TODO FUSION DIVISION

LLENO-VACIO EMPAREJAMIENTO SUPERPOSICION
ITERACCION CONTACTO PROCESO

SUPERFICIE OBJETO COLECCION

Cuadro 7.1: Imégenes esquemadticas bdsicas con las que se apunta al modo en el que los con-
ceptos son originalmente estructurados. Imagenes esquematicas fundamentadas en la interac-
cién del cuerpo. (Johnson, 1987).

7.2.3 Esquemas imaginisticos y simulacion

Pocos parecen ser los estudios llevados a cabo para determinar el papel que tienen las simu-
laciones sensomotoras en relacion a la interpretacion de las metaforas conceptuales. Hasta lo
que esta tesis alcanza, uno de ellos ha sido desarrollado por Wilson y Gibbs (2007), otro ha
sido llevado a cabo por Gibbs (descrito en Gibbs y Matlock, 2008), y un tercero realizado por
R.A. Minervino y colaboradores (2012) no pudiendo todavia ser demostrada la necesidad o
utilidad de las simulaciones sensomotoras de las experiencias metaféricas en los procesos de
interpretacion de la metafora.

Estos experimentos son fruto del postulado de la tesis experiencialista que sefiala que el
trabajo de comprension de las metéforas conceptuales conlleva la realizacién de simulaciones
sensomotoras de los conceptos base (dominio origen) que son proyectados metaféricamente
sobre los dominios meta. Es decir, que la Teoria de la Metafora Conceptual entorno al concepto
de simulacidn, sefala que para el logro de la comprension de la metafora, pongase por ejemplo
la metdfora COMPRENDER ES VER, el dominio base VER que apunta al sentido visual, habria
de ser reactivado, dando con ello lugar a la comprensién de la metéfora. Los experimentos
realizados hasta ahora no han logrado confirmar la necesidad o utilidad de los procesos de
simulacién sensomotora para la comprension de las experiencias metaforicas. Se trata de una
tesis que dispone de dos versiones, una fuerte y otra débil. En la version fuerte, la Teoria de la
Metafora Conceptual describe que las simulaciones sensomotoras son necesarias para lograr la
comprension de la experiencia metaférica. En la version débil no se atribuye necesidad a estas
simulaciones aunque se considera que tendrian lugar en aquellos agentes quienes estuvieran
sensomotormente capacitados para ellas. Y por otra parte, desde esta version débil se postula
que estas simulaciones darfan lugar al enriquecimiento del proceso de comprension de las

experiencias metaféricas.
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Por otra parte, y en oposicion a la tesis experiencialista, se halla la tesis no experiencialista
del empleo de la metdfora conceptual. La cual sostiene que la comprensiéon de la metéafora
conceptual no requiere simulaciones sensomotoras en el proceso de interpretacion y ademads
sostiene que dichas simulaciones no enriquecen el proceso de interpretacion de las metéaforas
conceptuales. Es decir, se apunta a la no necesidad de las simulaciones sensomotoras para
lograr la interpretacion, y ademads se apunta a la no utilidad de estas simulaciones en el proceso
de interpretacion (ver Minervino et al. 2012). En este punto es importante aclarar que no
debe confundirse la discusion acerca de la necesidad o el enriquecimiento que los conceptos
base o de dominio origen desempefan para la comprension de las experiencias metafdricas
en el proceso de simulacidn, con la importancia del cuerpo en la configuracion inicial de las
metaforas. Esta configuracion inicial se forma como una gestalt que captura lo que tienen
de similar las experiencias a partir de nuestros cuerpos en el espacio, generando con ello un
patrén definido por las sensaciones del cuerpo durante la interacciéon M. Johnson (Johnson,
1987). El experimento de Wilson y Gibbs (2007) al igual que la investigacion desarrollada
por Gibbs y descrita en Gibbs y Matlock (2008) no llegaron a concluir en esta ocasiéon en
la necesidad de una simulacién sensomotora para la experiencia metaférica de las metaforas
conceptuales tratadas.

Para Gibbs, psicélogo cognitivista, la idea del movimiento, especialmente aquel realizado
durante el acto de la comunicacion, tiene la finalidad de facilitar la comprension de lo que el
hablante quiere comunicar. Concretamente para este autor el cuerpo y su movimiento tiene
un cardcter imaginario causal en algunas construcciones metaféricas aunque todavia no ha

podido ser probado:

...my claim is that part of our ability to make sense of this narrative, and its
various conventional metaphors, reside in the automatic construction of a simula-
tion whereby we imagine performing the bodily actions referred to. (Gibbs, 2006,
p-435)

Para Gibbs la comprension de muchas palabras y frases requiere que los oyentes participen
en una simulacioén de la experiencia encarnada en la accidn descrita que se procesa de mo-
do automatico. Refiriendo con ello a la idea de que muchos pensamientos metaféricos estan
corporeizados. En el sentido de que parten imaginativamente de las experiencias corporales
-no intencionalmente sino como procesos automaticos, inconscientes- que se ponen en mar-
cha durante la accién del lenguaje. De modo mds especifico, Gibbs apunta que muchas de
las emociones expresadas en la metafora tienen su sustrato en el cuerpo, en las acciones del
cuerpo en el espacio.

Cabe decir antes de continuar, que los procesos de simulaciéon no sélo se refieren a las

simulaciones sensomotoras de los conceptos base que se proyectan metaféricamente sobre los
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dominios meta, sino que en amplio sentido refieren a la recreacion de los estados cerebrales
perceptuales motores o propioceptivos que se han adquirido en el proceso de la experiencia del
cuerpo con el entorno y sus objetos. Es decir, refieren a los estados perceptuales dados durante
los procesos de la interaccién. De este modo, cuando se da la interaccidon con un objeto del
mundo, el cerebro registra los estados cerebrales que se dan en la interaccion de cada uno de
los sentidos, de las modalidades perceptivas, motoras y sensoriales, del cuerpo respecto al ob-
jeto. Quedando toda la informacion registrada e integrada en una categoria multimodal. De tal
modo que cuando se requiere activar el conocimiento asociado a la interaccién implicada, el
cerebro activa las representaciones multimodales asociadas y almacenadas. Dando lugar a que
se puedan recrear parcialmente los estados cerebrales almacenados en nuestra experiencia con
ese objeto (Valenzuela Manzanares, 2011). Por ejemplo, todos podemos comprender que es el
acto de ’dar a luz un hijo’ y describirlo perfectamente, dando una descripcién de gran detalle
y proximidad si por ejemplo quien describe la experiencia es un obstetra y no un informético.
Pero dificilmente el mapa sensorial de un sujeto que ha tenido la experiencia del alumbra-
miento puede ser el mismo que el mapa sensorial de un sujeto que no la ha tenido. Lo cual no
implica que la comprensién conceptual de la experiencia de dar a luz no pueda ser alcanzada
por personas que no han tenido la experiencia del parto sino que la experiencia del cuerpo y
los registros sensoriales, perceptivos y motores no son los mismos con o sin la experiencia del
evento. Lo mismo sucede con experiencias asociadas a la muerte y el sufrimiento en el en-
torno de la guerra; o el entorno del cuerpo con las patologias, o el entorno de las de emociones
asociadas, por ejemplo, al enamoramiento, entre otras muchas experiencias. Y como se vera
en la seccion nueve, también refiere a las posturas de los agente. Desde esta perspectiva se
sugiere que la experiencia del cuerpo y las gestales emergidas de esas experiencias, incluye
un tipo de conocimiento que ha sido registrado y almacenado durante el proceso de creacion
de las metédforas haciendo las experiencias cuanto menos, cualitativamente diferentes cuando

las emociones intervienen.

7.3 Teoria de la Metafora Conceptual

La Teoria de 1a Metafora Conceptual se presenta como una teoria compleja que analiza el sis-
tema cognitivo refiriendo a la metdfora como mecanismo con el que estudiar los fendmenos
del pensamiento. Razon por la que se explica que no debe ser reducida a las expresiones del
lenguaje, sino que su campo de accion es amplio, quedando incluidos en €l los gestos, el com-
portamiento, la pintura o incluso los objetos que creamos para nuestro uso cotidiano y con los
que interaccionamos (Forceville & Urios-Aparisi, 2009). Este apartado se dedicard a la meta-

fora desde la perspectiva lingiiistica. Indicando a su vez, algunas controvertidas caracteristicas
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de las metéforas, definidas para el contexto de la lingiiistica, respecto a otros contextos no
lingiiisticos, sefialados también como metaf6ricos.

Antes de dar paso al modo en el que opera la metafora conceptual (tratando las proyec-
ciones y las correspondencias metafdricas) es conveniente definir la metdfora conceptual y
aclarar dos puntos relevantes: (i) el modo en el que encontraremos las metaforas y las expre-

siones metafdricas y (ii) la diferencia entre proyecciones metaféricas y metiforas.

7.3.1 Definicion

Se entiende por metifora conceptual un fendmeno cognitivo que pone en relacién basicamente
dos términos, donde el primero sirve para entender o significar el segundo término. Se trata
de una relacion con la que se establece algun tipo de correspondencia, es decir, algun tipo
de regularidad entre los términos. En este sentido, George Lakoff, (1993) define la metafora
como un mapeado cruzado (en inglés, cross-domain) entre dominios dentro de nuestro sistema
conceptual. Es decir, apela a definirla como un conjunto de asociaciones sistematicas (Soriano,
2012), de correspondencias convencionales entre dominios conceptuales. Conviene aclarar
que el término ’convencional’ hace referencia a un uso prolongado de la metafora dentro del
contexto de una comunidad (Santibédiiez Yanez, 2009). Esto es, que la metifora puede adquirir
dicha convencionalidad si es utilizada de forma comtn y habitual en una comunidad dada, a lo
largo del tiempo y, sin embargo, la misma metéfora puede entenderse como no convencional
si no es conocida por otra comunidad. En tal caso, dicha metifora conceptual adquiere la
cualidad de la novedad en dicho entorno. De tal modo que las metaforas pueden disponer de
una graduacién de mds o menos activacion en funcién de su utilizacién en una comunidad
(Cienki & Miiller, 2008a).

Lo que si parece claro es que la metidfora conceptual no es, por lo tanto, arbitraria, sino
que refiere a un patrén recurrente con el que se hace posible la ordenacién de las experiencias,
la explicacion, exploracion y prediccién de alguna cuestidn, y lo es de fendmenos cognitivos
automadticos en tanto que sefiala elaboraciones que emergen de la mente en tanto mecanismo
"inconsciente’ segln la Teoria de la Metafora Conceptual (Lakoff, 1993).

Cabe aclarar en este punto que Sam Glucksberg, Mary Brown y Matthew MacGlone (1993)
consideran que no todas las metdforas parecen tener un cardcter automatico. Cristina Soriano
(2012) expone al respecto, que los resultados de las experimentaciones parecen apuntar a que
si bien las metaforas primarias, construidas de un modo directo desde la experiencia, parecen
disponer de un rasgo ’inconsciente’, no parece haber la misma consistencia en lo que respecta
al resto de metaforas conceptuales donde los dominios son mds conceptuales.

Volviendo a la definicién de la metafora conceptual, Cristina Soriano, (2012) siguiendo a
Mark Johnson (1987), apunta a que ésta se fundamenta en estructuras conceptuales que tienen
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como base primera la experiencia de nuestros cuerpos a medida que estos interaccionan con
entornos fisicos, al igual que con procesos de dimension social y cultural. Mark Johnson se-
nalard respecto a ello, que el fundamento de los conceptos, en la mayoria de los casos, tiene
origen en nuestra experiencia motora, sensorial y perceptiva. En definitiva, se considera que
la Teoria de la Metédfora Conceptual describe un conjunto de modelos cognitivos idealizados
(MCI) en tanto que sefialan un modelo de conocimiento por el cual muchos de los conceptos
abstractos quedan entroncados a la experiencia corporal, la dimension social y la dimension
cultural (Lakoff, 1987). Dimensiones sin las cuales no es posible entender el modo de con-
ceptualizar el mundo. Es decir, son modelos cognitivos idealizados porque responden a la

formacion de esquemas mentales.

7.3.2 Presentacion de las metaforas

Existe la convencion por la que las metdforas serdn siempre expresadas en mayusculas y ser-
virdn para agrupar expresiones metaforicas las cuales tienen como fundamento sefalar a las
generalizaciones que agrupan dichas expresiones. Es decir, las metdforas apuntan a las estruc-
turas con las que organizamos el pensamiento y, por lo tanto, no se encuentran en el lenguaje
tal como suelen aparecer bajo esta definicion. Esto es, los seres humanos no suelen ir diciendo
metaforas en su vida diaria sino que suelen producir expresiones metafdricas. Las metaforas
son plantillas cognitivas (Cuenca Ordinyana & Hilferty, 1999) del tipo MAS ES MEJOR 0 MAS
ES ARRIBA que sirven para sefalar a grupos de expresiones metaforicas. Estas expresiones
metafdricas, expresadas en términos de lenguaje, estardn constituidas por las palabras, las fra-
ses y las oraciones que se hacen servir en los procesos comunicativos. Lo que en el lenguaje
cotidiano se encuentra , por lo tanto, serdn las expresiones metaféricas que apuntan a la me-
tafora conceptual, a la plantilla cognitiva. Estas expresiones metaféricas vendran expresadas
por convenciéon en minuscula y responden al mapeado de los dominios conceptuales de la
metafora (Lakoff, 1993).

De este modo, la metiafora conceptual estructural’ EL AMOR ES LA GUERRA refiere a
expresiones metaforicas como 'Luché por ella hasta conseguirla’; ’Su amante me vencid’;
"Ella lo conquisté con su voz’. *Al verla se derrumbaron mis defensas’, etc. Es decir, se trata
de un sistema convencional que sirve a la diferenciacion entre el pensamiento metaforico y el

lenguaje que lo manifiesta (Lakoff & Turner, 1989).

"Las metaforas estructurales son aquellas que estructuran una actividad o experiencia en funcién de otra. Tal
es el caso UNA DISCUSION ES UNA GUERRA 0 COMPRENDER ES VER (Nubiola, 2000).
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7.3.3 Metaforas, proyecciones y expresiones

Las proyecciones metaféricas hacen referencia a las relaciones entre dos dominios de la me-
tafora. Es decir, refieren al mapeado o apareamiento (en inglés, mapping) (Cuenca Ordinyana
& Hilferty, 1999) de algunas de las propiedades contenidas en los ’campos semanticos’ de
los dominios implicados en la metafora. Siendo que las metaforas conceptuales son organiza-
ciones cognitivas que no deben ser confundidas con las expresiones metafdricas. Mientras las
expresiones lingiiisticas metafdricas aparecen en el contexto del lenguaje cotidiano, las meté-
foras no suelen hacerlo al tratarse de lo que puede llamarse una plantilla cognitiva que sefiala
a diferentes expresiones metaféricas (Lakoff & Johnson, 1980/2004) tal como se ha incidido
en el apartado anterior.

7.3.4 Criterios de clasificacion de las metaforas conceptuales y tipologia

Después de surgida la Teoria de la Metdfora Conceptual, han sido muchos los estudios que
han analizado y contintian investigando en torno a la metifora conceptual. Algunos de ellos
contribuyen, mediante la clasificacién de las metéforas, a la organizacion de éstas mediante
los diferentes criterios que las caracterizan. Todos ellos con el intento de ofrecer un mejor
acercamiento al tema de su estudio. En este apartado se incluirdn los principales criterios de
clasificacion de las metdforas y la tipologia sefialada por sus autores. Ello, puede contribuir a
una mejor comprension de la metafora y de los anélisis sobre las IAI-P que posteriormente se
llevardn a cabo y a los que en distintas ocasiones se hard referencia.

Cabe decir primeramente, que la intencion de esta investigacion no es la de hacer una
taxonomia de las distintas tipologias de la metidfora conceptual por lo que no se explorardn
todos los criterios conocidos sino s6lo los mas relevantes para el estudio llevado aqui en torno a
las IAI-P. Estos criterios servirdn para comprender y profundizar en la funcion, la estructura, la
motivacion, la complejidad, la convencionalidad, la generalidad o la naturaleza de la metafora
conceptual. Aspectos vinculados a la consistencia de sus dominios (sin contradicciones), y a

sus restricciones®.

8E] término restriccién hace referencia a las limitaciones de la metéfora (limitaciones estructurales, contex-
tuales. . .). Por ejemplo, no es posible decir ’Estaba hundido de la alegria’ y si es posible decir en cambio "Estaba
hundido de la tristeza’ puesto que la alegria es vista como algo positivo y por tanto situado arriba y no por algo
situado abajo. Siendo que viene ejemplificada por la metafora basica LO BUENO ES ARRIBA. LO MALO ES ABA-
JO. Puede decirse que las restricciones sirven como guia del oyente/lector en relacion a los efectos esperados por
éste respecto de la metafora, ahorrandole un esfuerzo del procesamiento cognitivo (Blakemore, 1997 citado en
Loureda Lamas, 2010).
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7.3.4.1 La estructura: proyecciones y correspondencias

Antes de iniciar con la descripcion de la tipologia por proyecciones y sus correspondencias,
conviene recordar que la metdfora dispone de una estructura interna dividida en dos dominios
segln la Teoria Conceptual de la Metafora. El dominio origen (dominio que presta sus con-
ceptos) y el dominio meta (dominio al que se le superponen los conceptos prestados). Asi,
en la metdifora COMPRENDER ES VER, el dominio origen o fuente es VER y el dominio meta
es COMPRENDER. A partir de estos dominios se establece una relacion mediante la cual el
dominio origen opera mediante proyecciones sobre el dominio meta.

Refiriendo de nuevo al concepto de proyeccion, éste hace referencia a un conjunto de aso-
ciaciones sistematicas entre el dominio fuente y el dominio meta llevadas a cabo mediante un
mapeado. Este conjunto de asociaciones sistemdticas conlleva el establecimiento de corres-
pondencias con las que se pueden hacer inferencias (Soriano, 2012) y que facilitard nuestra
comprensién del mundo.

De acuerdo con Lakoff y Kévecses (1983) las metéforas disponen de dos tipos de proyec-
ciones: las proyecciones ontoldgicas y las proyecciones epistémicas. Y una metafora funcio-
nard como tal, cuando presente estos tipos de proyecciones’.

Las correspondencias ontoldgicas refieren a las asociaciones sistemadticas entre elementos
con las que se vinculan las estructuras entre los dos dominios. Y las correspondencias episté-
micas apuntan a las proyecciones de conocimiento con las que alcanzamos las inferencias.

Véase ahora con mds detenimiento las proyecciones y correspondencias ontologicas y

epistémicas.

7.3.4.2 Proyecciones y correspondencias ontologicas

Las correspondencias ontoldgicas son operaciones de mapeado limitadas. Es decir, son pro-
yecciones que se superponen entre el dominio origen y el dominio meta y cuyo nimero estd
limitado por el nimero de elementos que componen el marco de los dominios.

Péngase como ejemplo conocido el utilizado por George Lakoff y Mark Johnson (1980/2004)
con la metafora estructural EL AMOR ES UN VIAIJE, en el que se tienen los dos dominios de la
metafora. El dominio meta AMOR y el dominio fuente VIAJE. La correspondencia ontoldgica
refiere a la asociacidén que se hace entre los elementos de los marcos del dominio AMOR y
el dominio VIAJE. Esto es, entre enamorados y viajeros; entre la relacion amorosa y el tipo

de transporte; entre la progresion del amor y la progresion del viaje; entre las dificultades en

9En Ruiz de Mendoza Ibéfiez y colaboradores (2010) se apunta a otros criterios de division. Tal es el caso
de las metaforas con una sola correspondencia (JUAN ES UN LEON) y metdforas de mayor complejidad estruc-
tural (TRATAR UNA ENFERMEDAD ES LUCHAR EN UNA GUERRA), de la que surgirian expresiones metaféricas
diferentes del tipo: la enfermedad es el enemigo, los medicamentos son un arma.



7.3 Teoria de la Metéafora Conceptual 105

el tiempo de la relacion y las dificultades o impedimentos en el tiempo del viaje; entre los
objetivos del viaje y los objetivos comunes de los amantes. De tal modo, que podemos en-
contrar expresiones metaféricas que sefialan a esta metdfora y sus proyecciones cuando en
nuestro lenguaje cotidiano decimos: "No podemos volver al principio’, ’Estamos en una etapa
distinta’, ’Nuestro amor ha llegado a buen puerto’, ’Nuestra relacion iba demasiado rapido y
se estrelld’, "Mira qué lejos hemos llegado’, Estamos en un callejon sin salida’. Este conoci-
do y aclarador ejemplo desarrollado por Lakoff y Johnson, se tratard de modo mds especifico
parrafos mds abajo.

Es decir, estas correspondencias tratan de la vinculacion de las subestructuras de los dos
dominios, debiendo éstas, ser consistentes entre si. Asi, seguin esta restriccion de la consisten-
cia, de lo que se trata, por ejemplo, es de la imposibilidad de establecer la conexion entre el
elemento de los amantes y el elemento del trayecto del viaje ya que dicha relacion apuntaria a
la inconsistencia.

Por otra parte, se debe diferenciar entre proyecciones ontoldgicas y metdforas ontologicas
ya que puede llevar a confusion. Si bien las proyecciones ontoldgicas refieren a proyecciones,
es decir, al mapeado en la metéfora, las metdforas ontolégicas, son un tipo de metaforas que
junto con las orientacionales y las estructurales, hacen referencia a una de las clasificaciones
posibles de la metafora. Las metdforas ontoldgicas son aquellas en las que se toman experien-
cias, acontecimientos, actividades, emociones, ideas, etc., como si de entidades y sustancias
se tratase!?. Un ejemplo de este tipo de metifora es LA INFLACION ES UNA ENTIDAD. En ella
se refiere a la inflacién como si de una entidad se tratase, de tal modo que podemos cuantifi-
carla, entenderla como causa, identificar un aspecto particular de la misma (Lakoff & Johnson
1980/2004). Ejemplos de expresiones metafdricas en el lenguaje cotidiano que apuntan a esta
metafora, los refiere Lakoff y Johnson como: 'La inflaciéon me pone enfermo’, ’La inflacién

me estd matando’, "Hay que combatir la inflacién’.

7.3.4.3 Proyecciones y correspondencias epistémicas

Las correspondencias epistémicas, también son operaciones de mapeado pero a diferencia de
las ontolégicas, €stas son ilimitadas. Construyéndose en funcién de las correspondencias del
conocimiento que se establezcan entre los dominios de la metafora. No se trata pues, de co-
nectar las subestructuras de la metéfora, sino que se trata del conocimiento parcial que puede

ser importado desde el dominio origen al dominio meta. Esta parcialidad de la proyeccion

10piénsese en las expresiones metaféricas “voy a mil por hora” o “voy como una moto”. En ambas se toma
un concepto abstracto y se corporiza. En los casos mencionados se toma el concepto abstracto mente y se trata
como si fuera una maquina. Siendo la metidfora que subyace a ambas expresiones metaféricas LA MENTE ES
UNA MAQUINA.
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es otra de las restricciones de las metdforas conceptuales. Es decir, que al igual que no ten-
dria sentido considerar una metdfora sin la existencia de proyecciones ontoldgicas desde el
dominio origen al dominio meta, tampoco es posible considerarla cuando el conocimiento
enciclopédico del dominio origen se proyecta completamente y no parcialmente sobre el do-
minio meta. De hacerlo estariamos delante de una tautologia del tipo UNA PLANTA ES UNA
PLANTA, UN HOMBRE ES UN HOMBRE, donde cada elemento topoldgico entre el dominio
fuente y meta, seria idéntico. Y donde todo el conocimiento enciclopédico del dominio origen
seria idéntico al dominio meta. Una metafora dispone de dos dominios diferentes y, por tanto,
las correspondencias entre los dominios deben ser también parciales.

Como se aprecia en estas correspondencias parciales, lo que se tiene en cuenta son los
campos semdnticos de cada dominio y el conocimiento enciclopédico que tenemos de cada
uno de ellos.

Témese ahora el mismo ejemplo expuesto arriba EL AMOR ES UN VIAJE. En esta metdfora
encontramos dos dominios: el dominio meta AMOR y el dominio fuente VIAJE. Cada uno con
sus campos semanticos y el conocimiento que se dispone de ellos. Es este conocimiento el que
se proyecta, desde el dominio origen. Disponiendo de un cardcter més perceptual, en tanto que
refiere a una estructura que implica desplazamiento en el espacio. Una proyeccién dirigida al
dominio meta de cardcter mds abstracto. De tal modo que el conocimiento que disponemos del
campo semantico VIAJE podemos superponerlo por analogia al campo seméntico AMOR. Si la
estructura interna del VIAJE es consistente (sin contradicciones) con la estructura interna del
AMOR, permitird que se lleve a cabo la correspondencia epistémica. Es decir, se producird la
estructuracién de un concepto en términos de otro. Véase esa consistencia entre los dominios
descrita en la figura 7.3.

Tal como se dispone en el diagrama, se hallan ambos dominios, origen y meta, y las corres-
pondencias ontoldgicas anteriormente expuestas (entre los elementos viajeros y los amantes
etc). Por otra parte, a cada una de esas correspondencias ontolégicas entre elementos, le acom-
pafia el conocimiento del campo semdntico que también serd proyectado, estableciéndose las
correspondencias epistémicas con las que se alcanzan las inferencias. Quedando dichas co-

rrespondencias por ejemplo asi:

* En el dominio origen, viaje, se entiende que hay un inicio que se corresponderd con el
dominio meta, el amor, que es comprendido como dispuesto de un momento inicial en

el tiempo.

* El dominio origen, viaje, implica un trayecto, el cual se traduce como tiempo de dura-
cién y probabilidad de problemas durante el tiempo que transcurre el mismo. El dominio
meta, es entendido como concepto que implica tiempo de duracion y posibles contra-

tiempos durante dicha duracion en el tiempo.
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Figura 7.3: Representacion de las proyecciones ontoldgicas en el caso de la metdfora EL AMOR
ES UN VIAJE. Correspondencias entre los dominios meta y origen.
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* En el dominio origen, el viaje tiene como objetivo general el deseo de llegar a algin
lugar. En el dominio meta, el amor tiene como uno de sus objetivos llegar a la consolida-
cién del amor de los amantes; consolidacion que es entendida como un lugar alcanzable

a través del tiempo de duracién del amor de los amantes.

* En el dominio origen se optan por tipos de transporte. En el dominio meta el transporte
indica tipo de relaciones. Por ejemplo, un amor pausado puede apuntar a un ’carromato’,

otro pasional puede apuntar a un ’cohete’.

Asi, lo que se lleva a cabo con las correspondencias epistémicas es la manifestacion de las in-
ferencias, las intuiciones’ que se tienen de cada uno de los dominios. Y como puede verse, no
todo el conocimiento que se dispone del dominio origen ha sido proyectado sobre el dominio
meta, sino s6lo el que presenta esta consistencia entre las estructuras de ambos dominios. Se
aprecia que no han sido proyectados, mapeados, por ejemplo, los folletos publicitarios de los
viajes, tampoco los precios de los distintos viajes, las azafatas de viajes etc. Es la consistencia
entre ambos dominios la que permite razonar sobre el concepto del amor como si de un viaje
se tratase. Es decir, es como imaginisticamente ambos dominios estuvieran situados en una
linea de progresion en el espacio que va desde un punto A a un punto B -siendo consistente
con las imdgenes esquema definidas por Johnson. Donde, como se ve, lo que ocurre es que se
entiende el Amor mediante una estructura que tiene un lugar de ORIGEN, un CAMINO y una
META.

Esta consistencia apela a lo que George Lakoff (1990) llama el Principio de Invariancia.
Principio con el cual se limitan las proyecciones posibles entre conceptos. Sobre este principio
se hablara en el apartado de las caracteristicas de la metafora.

Otros tipos de ejemplos de metdfora en la misma linea y que pueden ayudar a aclarar este
punto, es la metdfora estructural EL TIEMPO ES DINERO. Esta metéfora estructural referencia
el valor que nuestra cultura asigna al tiempo generandose un patrén de inferencia que permite
que el tiempo sea comprendido en términos del dinero. De este modo se establecen multiples
correspondencias entre los dos conceptos y la subestructura que compone la relacion entre am-
bos términos. Dando cabida a expresiones metaféricas que mediante inferencias epistémicas
inciden en la idea de que el tiempo, al igual que el dinero, puede perderse, ganarse, gastarse,
compartirse, etc. Algunas de las expresiones metafdricas, con las que se da paso a la cuanti-
ficacion y manipulacion del concepto abstracto tiempo, son; *He perdido mi tiempo con éI’,
’Si giras a la derecha ganaras tiempo’, *Gasto el poco tiempo que le quedaba’, ’Compartid su
tiempo con ella’, etc.
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7.3.4.4 El dominio origen: metaforas de imagen

Posteriormente George Lakoftf (1987; 1990; 1993), Lakoff y Turner, (1989), re-elaboraron su
clasificacion de la metdfora y consideraron una nueva tipologia: la metdfora de imagen. La
metafora de imagen (en inglés, image metaphor), se caracteriza por mantener una relacién por
parecido fisico entre el dominio origen y el dominio fuente. Requiere, por lo tanto, que exista
una imagen en ambos dominios de la metafora y son estas imagenes las que se superponen.
Este es el caso de la metafora de imagen ITALIA ES UNA BOTA, donde lo que se ve proyectado
es la forma fisica de la bota (dominio origen) sobre la topografia de la peninsula Italiana (do-
minio meta). Maria Josep Cuenca y Joseph Hilferty (1999) explican que la diferencia entre la
metafora conceptual y la metdfora de imagen es que mientras la metafora conceptual propor-
ciona campos semdanticos enteros de expresiones metaforicas, las metdforas de imdgenes son
metaforas concretas que proyectan la estructura fisica de una imagen visual desde el dominio
origen al dominio meta. Es decir son metidfora que proyectan un dominio concreto sobre otro
dominio concreto. Para George Lakoftf (1987) se trata de una metafora que refiere a una ima-
gen visual, entre lo que se percibe por los sentidos en el dominio origen con el parecido que
se encuentra perceptivamente en el dominio meta.

Conviene no confundirse entre las metdforas de imédgenes y los esquemas de imagenes
(Johnson, 1987; Lakoff, 1987; Lakoff & Turner, 1989) o imédgenes esquematicas. Tal como
los emplea Mark Johnson (1987), ’schema’, ’embodied schema’ o ’image schema’ refieren a
conceptos intercambiables (Johnson, 1987). Exponiendo respecto a dichos términos, que de-
ben no ser entendidos como imdgenes ricas, imagenes mentales o imdgenes concretas, sino
estructuras abstractas para la organizacion de nuestras experiencias y comprension del mun-
do. Términos no muy felices ya que pueden dar lugar a equivocos por la semejanza de los
mismos. Por otra parte, el concepto ’image schema’ ha sido traducido en espafiol de modo
distinto tal y como también se ha expuesto con anterioridad. Este es el caso de la traduccion
de ’esquemas de las imagenes’ por Gonzdlez Trejo en la traduccion del libro de Body in the
mind (El Cuerpo en la mente: fundamentos corporales del significado, la imaginacion y la ra-
zon, Johnson, 1991) y por *imdgenes esquematicas’ por Maria Josep Cuenca y Joseph Hilferty
(1999) refiriendo al mismo concepto.

Volviendo a las metédforas de imagen, se trata, como se ha referido, de metidforas que
requieren de imédgenes en los dos dominios de la metédfora. Tal como se ha expuesto con ’Italia
es una bota’ o como se observa en el verso de Andre Breton ejemplificado por George Lakoff
y Mark Turner, (1989) "Mi esposa ... cuya cintura es un reloj de arena (en inglés, My wife. ..
whose waist is an hourglass)’ donde la forma del reloj de arena queda superpuesta sobre la
imagen de la cintura de la esposa. Es decir, se alcanza la proyeccion de la imagen conocida de
un reloj de arena sobre otra imagen, la del busto de la mujer. Son metaforas que, por lo tanto,
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proyectan sus esquemas imégenes en virtud de la estructura de dos imdgenes mentales.

7.3.4.5 La complejidad: primarias y compuestas

Joseph Grady (1997) y Joseph Grady y Mark Johnson (2002) publican una nocién de la me-
tafora centrada en la relacién de correspondencias de las metaforas con eje en la experiencia.
Aspecto que ha sido tratado, entre otros, por George Lakoff (1987), Mark Johnson (1987),
George Lakoff y Mark Turner, (1989), Alan Cienki (1997). Enfatizando la importancia de las
imégenes esquemadticas analizadas y desarrolladas por Mark Johnson (1987) como estructura-
doras de nuestro sistema de conceptualizacion adquirido en los primeros afios de la infancia.
Grady, clasifica las metaforas desde esta Las metéaforas primarias, apunta, se originan en lo

que se denomina ’escena primaria’!!

y son iguales a las metaforas de correlacion. Es decir,
que entre el dominio fuente y el dominio meta existe una relacién que sefiala a la correlacion
sistemdtica de nuestros procesos de interaccion con el entorno durante el desarrollo cognitivo.
Algunas veces son procesos de correlacion orientacionales, otras, procesos de correlacion es-
tructurales. Estos procesos dan lugar a la formacién de una metafora conceptual bésica que no
puede ser dividida en otra més pequeiia.

Las metdforas complejas, al contrario que las primarias, son consideradas complejas por
ser metdforas que se han generado a partir de dos 0 mds metdforas dando lugar al consiguiente
aumento de su complejidad.

Un ejemplo de metafora primaria cldsico lo constituye la metdfora MAS ES ARRIBA que
se genera en los primeros afnos de vida a partir de la interaccion del cuerpo con el entorno. Y
que tal como se ha explicado parrafos arriba, dispone de una correlacion experiencial. Es asi
que, cuando algo aumenta perceptivamente su tamafio se suele acompafiar correlacionalmente
de un aumento de la alzada, de su verticalidad. Otro ejemplo en esta linea, y al que apunta
Soriano (2012), es la metafora EL CUERPO ES UN CONTENEDOR. Ejemplo también amplia-
mente estudiado donde el cuerpo es comprendido como un espacio en el que pueden entrar
y salir elementos o sustancias. Y que permite entender expresiones metaféricas del tipo ’Me
quema la ira por dentro’ debido a la posibilidad de que las metdforas puedan combinarse. De
este modo, y siguiendo el ejemplo, puede entenderse esta expresion metaférica, debido a la
combinacion de metédforas basicas como EL CUERPO ES UN CONTENEDOR, LAS EMOCIONES
SON OBJETOS/SUSTANCIAS Y LA INTENSIDAD ES CALOR

La metédfora compleja, por el contrario, suele contener un marco previo de metaforas cul-

turalmente existentes. De tal modo que emergen por la combinacion de varias metaforas. Asi,

l1Se trata de representaciones cognitivas de experiencias corporales recurrentes. Por ejemplo, la metéfora
primaria LO IMPORTANTE ES GRANDE que apunta a la percepcién durante la infancia de que lo que es grande
(como los padres) dispone de fuerza y dominio (Ortiz Diaz-Guerra, 2009).
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metaforas como LA IRA ES UN FLUIDO CALIENTE EN UN CONTENEDOR, puede ser reduci-
da a metaforas mas sencillas como LAS EMOCIONES SON SUSTANCIAS, EL CUERPO ES UN
CONTENEDOR (...). Por lo tanto, la metafora compleja LA IRA ES UN FLUIDO CALIENTE EN
UN CONTENEDOR se postula que emerge de la combinacion de otras metaforas mas sencillas
(Soriano, 2012). Otro ejemplo en esta direcciéon corresponde a las expresiones metaféricas
del tipo ’La inflacién ha bajado’, ’La inflacién ha subido’ que apuntan a la combinacion de
dos metédforas basicas. LA INFLACION ES UNA SUSTANCIA (metdfora ontoldgica) y MAS ES
ARRIBA (metéfora orientacional). Expresiones que permiten comprender una entidad abstrac-
ta como algo concreto, manipulable y, a su vez, visualizar imaginisticamente la cuantificacién
de la misma como algo escalable, que aumenta y sube perceptivamente o decrece y baja per-
ceptivamente.

Rafael E. Nuiiez, Benjamin A. Motz y Ursina Teuscher (2006) muestran graficamente dos
modos en los que se concibe, en la cultura occidental, el concepto tiempo. Una imagen grafica
que permite comprender (a) el proceso cognitivo metaférico idealizado con el que compren-
demos el mundo y (b) entender el modo en el que el uso de ciertas metaforas culturalmente
establecidas pueden perspectivizarlo. Como se observa en la la figura 7.4, y para ambos casos,
(a) y (b), el agente queda situado en el punto imaginario que corresponde al presente como
punto de referencia. Y el tiempo es conceptualizado como situado en una linea imaginaria en la
que se encuentra el concepto futuro y el concepto pasado. Elementos situados delante o detras
del agente y mds o menos cerca del agente. Siendo el tiempo un elemento concreto y dindmi-
CO que se mueve respecto a un agente estatico, o siendo el agente el elemento dindmico que
se mueve a lo largo de la linea imaginaria del tiempo, acercandose o alejandose del elemento
concreto del tiempo. Esta concepcion del tiempo permite comprender expresiones metafdricas
como ’La navidad estd llegando’, "El verano se va’. Graficamente puede entenderse mediante
la figura 7.4a, en la que se ve que el agente se encuentra en un estado estatico y es el tiempo
el que posee capacidad de movimiento y se desplaza en referencia al agente. O en el caso de
la figura 7.4b, donde se produce la conceptualizacion del tiempo a partir del movimiento del
agente. Quien se desplaza través de una linea imaginaria temporal hacia el ’elemento/evento’
futuro o se aleja del elemento/evento’ pasado, dando lugar a expresiones metaféricas del tipo
"Nos acercamos al final del afio” o "He dejado los dias tristes atrds’. Ambas gréificas remiten a

una conceptualizacion del tiempo en funcidn del espacio.

7.3.4.6 La convencionalizacion: convencionales y creativas

Llegados a este apartado, parece claro que se apunta a la metafora como el modo en el que
nuestro sistema cognitivo funciona, lo cual permite encontrar expresiones de este funciona-

miento en el lenguaje. Bajo un uso convencionalizado o bien bajo un uso mas creativo. Pero
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-
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Future “Now” Past Future “Now” Past

(a) (b)

Figura 7.4: Representacion de modo cognitivo de concebir el tiempo. Subfiguras (a) y (b)
tratan de dos modos en los que concebimos el concepto "tiempo’ en la cultura occidental. En
ambas figuras hay tres conceptos del tiempo: Now (Ahora), Future (Futuro) y Past (Pasado)
con el agente situado en el punto del Ahora. En ambos casos el concepto de Futuro es mapeado
como suceso que se encuentran delante del agente, y el Pasado es mapeado como suceso que
se encuentran detrds del agente. En la subfigura (a) el agente concibe el tiempo como algo que
estd delante y se mueve hacia €él. Estando €l en actitud pasiva. En la subfigura (b) el agente
concibe el tiempo como algo que se encuentra delante de él. Estando €l en actitud activa, en
movimiento hacia el futuro. Imagen adaptada de Nufiez & Sweetser (2006).

tratindose en ambos casos de una manifestacion que referencia un sistema operativo proyec-
tivo y de correspondencias.

La diferencia entre la metédfora creativa y la metafora convencional tiene que ver bésica-
mente con el uso habitual o no tan habitual y extendido de la misma en el lenguaje diario,
dentro de una comunidad. George Lakoff y Mark Johnson (1980/2004) entienden las metéfo-
ras convencionales como las de uso cotidiano, es decir, aquellas que una comunidad utiliza en
su modo de expresion habitual. De tal manera que se convencionaliza su uso con el tiempo,
perdiendo la saliencia como elementos metafdricos. Piénsese en expresiones metaféricas del
tipo: *Veo lo que me dices’. Una expresion que se encuentra en el modo de comunicacién ha-
bitual y que apunta a la metdfora COMPRENDER ES VER y que, sin embargo, esta tan arraigada
en nuestro modo de comunicacién que no se hace saliente como un elemento metaférico. O
piénsese en la expresion cotidiana "he perdido el tiempo contigo’ cuya metdfora subyacente
EL TIEMPO ES ORO o EL TIEMPO ES DINERO sefiala que el tiempo es algo con valor. De
tal modo que, puede ser perdido o ganado. Otra metidfora que al estar extendida en el uso
cotidiano, apenas es percibida como expresion metaférica.

Por otra parte, con un uso no tan cotidiano se encuentran metaforas mas creativas del tipo
EL TIEMPO ES UN LADRON (Ortiz Diaz-Guerra, 2009). Entre cuyas expresiones metaféricas
encontramos, 'El tiempo se llevé mi juventud’, *El tiempo me arrebat6 la belleza’ o "El tiempo
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se llevo lo que mas queria’. Metafora que, explica Ortiz, emerge de la combinacién de las
metaforas EL TIEMPO ES CAMBIO y LA VIDA ES POSESION refiriendo a una relacion entre la
vida y la muerte.

Las expresiones creativas o las metdforas convencionales en una comunidad pero no ha-
bituales en otra comunidad, proporcionan una comprension nueva en el dmbito de nuestra ex-
periencia. Tendiendo a hacerse salientes en el acto de la comunicacion al abandonar el marco
de los automatismos con los que parecen funcionar las expresiones metafdricas convenciona-
lizadas, de uso prolongado. Se trata de expresiones metafdricas que sirven, de este modo, a un
proceso de resignificacién/significacion y saliencia de nuevas realidades conceptuales. En este
sentido Boaz Keysar y colegas (2000) exponen que cuando una metéifora es completamente
nueva, esta puede necesitar un trabajo inferencial diferente en comparacion con la metafora
familiar.

Si bien George Lakoff y Mark Johnson (1980/2004) exponen que muchos de los cambios
culturales nacen de la introduccién de conceptos metaféricos nuevos que no cambian la reali-
dad, si admiten que estos afectan a nuestro sistema conceptual, cambiando lo que para el ser
humano es la realidad y lo que percibe de ella. Y esto puede conllevar a que las acciones, el
modo de hacer en el entorno, cambie dada la modificacién de nuestras percepciones.

George Lakoff y Mark Turner (1989) abordan la metafora creativa concluyendo que estas
expresiones no refieren a la creacion de nuevas metédforas conceptuales (nuevas plantillas cog-
nitivas) sino a cambios en las expresiones metaféricas que aluden casi siempre a las mismas
metaforas conceptuales. Es decir, se apunta a que el poeta, por ejemplo, como creador de nue-
vas expresiones metafdricas, re-elabora las metaforas conceptuales, las extiende y re-significa.
Haciendo uso de las metaforas conceptuales en las que como miembro de una determinada

cultura participa cognitivamente.

7.3.4.7 La meotivacion: de correlacion y familiaridad

El criterio de correlacion y familiaridad fue desarrollado principalmente por Joseph Grady
(1997), Joseph Grady y colegas (1999), Joseph Grady y Mark Johnson (2002) en relacién a la
motivacién que genera la construccién de la metédfora. Otros estudios que sirven a este criterio
lo componen los llevados a cabo por Mark Johnson (1987), George Lakoff (1987). Es con
Grady y con Johnson con los que la metafora conceptual es desarrollada a un nivel mas bésico
de correlaciones y familiaridad en el proceso de metaforizacion.

La motivacién ultima de la metafora conceptual, podemos encontrarla segin este criterio,
bien en la existencia de una correlacidon experiencial o bien en la percepcion/construccion
de un parecido entre los dominios de la metafora (Soriano, 2012). Ortiz Diaz-Guerra (2011)

sefala que la diferencia fundamental entre ambas metaforizaciones, se centra en la relacion
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entre los dominios de la metafora. Mientras que en la metdfora de correlacion el domino fuente
se relaciona con algin tipo de experiencia sensomotora, siendo el dominio meta de caracter
abstracto, en la metdfora de familiaridad ambos dominios, fuente y meta, disponen de una
caracteristica fisica o conceptual en comun.

Un ejemplo que Grady utiliza para aclarar este tema, es el que apunta a la expresion ’ Aqui-
les es un ledn’. Grady sostiene que se trata de una metifora de familiaridad entre cuyos domi-
nios Aquiles y Ledn, no existe ninguna similitud. La metafora se construye por la asociacion
entre comportamientos que, se atribuye, mantienen algo en comiin entre ambos dominios. Este
elemento familiar refiere a la caracteristica humana ’valentia’ con la que se dota al le6n y no a
una similitud o experiencia sensorial compartida por ambos dominios. Lo mismo ocurre con
la expresion metafdrica ’Juan es un burro’, no existe tampoco ningtin parecido entre el animal
burro y Juan, ni comparten ninguna experiencia sensorial comun. Sin embargo, debido a que
se ha caracterizado al burro con la condicién humana de la ’estupidez’ se percibe/construye,
en base a su conducta, el elemento de familiaridad entre las dos entidades separadas.

La correlacion experiencial en la metéfora se describe como un fendmeno experiencial aso-
ciado a algun tipo de correlacion perceptiva. Soriano (2012) la define como una ’co-ocurrencia
sistemadtica de dos dominios en la interaccién con el mundo (tipicamente en nuestros prime-
ros estadios de desarrollo cognitivo)’. Un ejemplo de metafora a la que ya hemos aludido es
MAS ES ARRIBA la cual se postula que debi6 construirse durante la experiencia de la infancia
bajo el esquema imagen ESCALA. La correlacidn a la que refiere es de cardcter perceptivo, pu-
diendo ser visualmente percibida, en tanto que el hecho de que algo suba hacia arriba parece
co-ocurrir con el hecho perceptual de tener mas cantidad de ese algo. Un vaso de agua tiene
mads agua cuanto mds arriba ésta el agua, cuanto més cerca del borde del vaso se encuentra el

agua.

7.3.4.8 La generalidad: de nivel genérico y de nivel especifico

Tal como se ha venido observando, se describen dos tipos de metaforas conceptuales. Las me-
taforas que operan como ’plantillas cognitivas’ genéricas y las metdforas que apuntan a niveles
mads especificos. Esta caracteristica y diversidad de las metaforas conceptuales, ha servido a
Grady (2005; 2007) como criterio diferenciador de dos tipos de estructuras metaforicas. Las
metaforas de estructura de nivel genérico que son entendidas como metéforas mas generales, o
si se quiere mds bdsicas, en tanto aparecen como menos especificas. Siendo capaces de sefialar
e integrar a un nimero amplio de metaforas especificas. Tal es el caso de la metafora de nivel
genérico LAS CAUSAS SON FUERZAS.

Las metdforas que describen fendmenos mds especificos son estructuras menos basicas y

que pueden ser reducidas a componentes mds basicos. Si bien se trata de metaforas que son
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capaces de generalizar, y lo hacen atendiendo en su construccion a referentes mas claros. Un
ejemplo de ello es la metafora de nivel especifico LA IRA ES UNA FUERZA DE LA NATURA-
LEZA.

George Lakoff y Mark Turner (1989/2009) exponen que esta clasificacion opera diferen-
ciando las estructuras de la metdfora como lo hace de modo andlogo la biologia. Esto es, entre
la relacion de un género (ejemplo: animal) y una especie (ejemplo: gorrion). Entendiendo que
el género es a la metafora de nivel genérico y que la especie lo es a la metdfora especiali-
zada. Tomando el ejemplo de metidfora genérica LAS CAUSAS SON FUERZAS, una metafora
especializada a la que ésta apuntaria seria, por ejemplo, LA IRA ES UNA FUERZA DE LA NA-
TURALEZA (Soriano, 2012) donde la ira es la causa especifica y las fuerzas son fuerzas de la
naturaleza. Como se observa en las metdforas especializadas el referente del dominio origen

es mds evidente, especifico, que en las metiforas genéricas.

7.3.5 Caracteristicas relevantes

Si bien el numero de caracteristicas relevantes en las metaforas puede ocupar muchas paginas,
en nuestro caso y siguiendo la 16gica de esta tesis, s6lo senalaremos aquellas caracteristicas
relevantes de las metdforas conceptuales que sirvan a la comprension en esta tesis, a los anéli-
sis llevados a cabo sobre las IAI-P. El resto de caracteristicas salientes de las metédforas se ha
ido describiendo a lo largo de esta exploracién sin hacer especial referencia.

Si el lector estd interesado en su ampliacion, existe una extensa bibliografia en lingiiistica
cognitiva en la que hallard con profundidad y detalle las caracteristicas que disponen las me-
taforas conceptuales. Véase entre otros, a George Lakoff y Mark Johnson (1980/2004,1999),
George Lakoff (1987), Maria Josep Cuenca y Joseph Hilferty (1999), George Lakoff y Mark
Turner (2009) e Ibarretxe-Antunano (2012a).

7.3.5.1 Principio de invariancia y parcialidad en las proyecciones

Este principio, definido por George Lakoff y Mark Turner (1989), George Lakoff (1990) y
Mark Turner (1990), sefiala que las correspondencias metaforicas han de mantener la estruc-
tura topoldgica del dominio origen en su correspondencia con el dominio meta. Es decir, se
establece que las proyecciones metaféricas se ven condicionadas de tal manera, que este prin-
cipio supone una restriccion que sirve a la preservacion de las proyecciones de la estructura
del dominio origen sobre el dominio meta. Con esta formulacion se daba paso a correspon-
dencias en las que si, por ejemplo, en el dominio fuente se tenia un drbol y en el dominio meta
se tenia una persona (metéfora de imagen) la copa del 4rbol se correspondiese con la cabeza,

el tronco con el cuerpo, los brazos con las ramas y las raices con las piernas y pies (Ruiz de
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Mendoza Ibéfiez, 2004). En definitiva, se trata de un principio que propone que las relaciones
topoldgicas de los elementos del dominio meta han de ser preservadas de modo que, el domi-
nio meta, sea consistente con la estructura topoldgica del dominio origen. Es decir, que sélo
se exporta informacion desde el dominio origen al dominio meta si la estructura del domi-
nio origen es coherente con la estructura imago-esquematica del dominio meta (Lakoff, 1990;
Turner, 1990).

Por su parte, cabe decir que Ruiz de Mendoza Ibéfiez (2004) reformula el Principio de Inva-
riancia, a partir de los postulados de George Lakoff (1993), bajo la denominacién de Principio
de Invariancia Extendido. Con esta reformulacién se garantiza no sé6lo las correspondencias
en términos de consistencia topoldgica, sino que permite que la consistencia abarque las es-
tructuras de nivel genérico y de nivel especifico de la metidfora. Véase como la consistencia
en la metafora genérica LAS CAUSAS SON FUERZAS estd presente también en la metafora
especifica LA IRA ES UNA FUERZA DE LA NATURALEZA. De tal modo que en expresiones
metaforicas del tipo ’Este hombre es una maquina’, el autor sefiala la correspondencia entre
la ’conducta’ de la maquina, como sistemdtica e inagotable, con la conducta de la persona
a la que se refiere (Ruiz de Mendoza Ibanez, 2004), no siendo obligada la relacién de la re-
presentacion topoldgica entre la mdquina y el hombre. O que en la expresion metaférica *Le
dio toda la informacion’, perteneciente a la metidfora de nivel genérico LAS ACCIONES SON
TRANSFERENCIAS, pueda ser entendido que la informacién puede ser transferida como si de
un objeto se tratase (Ortiz Diaz-Guerra, 2009) al igual que en la expresiéon metaférica *El nifio
me dio una patada’, donde, en éste caso, el mapeo entre los dominios se restringe de tal modo
que el elemento de posesion debe descartarse ya que no es posible poseer una patada (Ruiz
de Mendoza Ibdnez & Galera-Masegosa, 2012). Ruiz de Mendoza Ibédnez postula respecto
al principio de invariancia que una solucién a este problema es la de entender la expresion
como una metonimia por la que patear se entiendan las consecuencias de patear o por la que
pasar informacion pueda ser entendido como pasar las consecuencias de dicho conocimiento

informativo, permitiéndose la proyeccion de la posesion.

7.3.5.2 Direccionalidad

Respecto a la direccionalidad se postula que, en la mayoria de las metaforas conceptuales,
existe un patron de direccionalidad que propone que el dominio origen es un dominio mas
concreto que el dominio meta. Esto suele ser asi porque el dominio origen parece ser mas
accesible que el dominio meta (Sweetser, 1990). Se trata, pues, de un patrén que tiende a ir
de lo concreto a lo abstracto, aprovechdndose de lo mejor delimitado que estd lo concreto
respecto a lo abstracto. Piénsese en el caso comentado EL AMOR ES UN VIAJE, con el que se

hacia claro que conceptualizaibamos el AMOR en funcién de algo mds concreto como lo es un



7.3 Teoria de la Metéafora Conceptual 117

VIAJE. O, piénsese en expresiones metaforicas conocidas como "el amor calido de una madre’
cuya metédfora conceptual es EL AFECTO ES CALOR, donde se entiende lo que es el concepto
abstracto AFECTO a partir de la sensacidn fisica, mds concreta, del calor del cuerpo humano.

Por otra parte, dentro de este apartado de direccionalidad es conveniente hablar del princi-
pio de unidireccionalidad en la metafora conceptual. Este principio, segin la teoria lakoffiana,
explica que la direccion de la metéfora inicia en el dominio origen y se dirige al dominio meta.
No siendo posible la reversibilidad de sus dominios, la bidireccionalidad de sus dominios. Es
decir, que es posible conceptualizar la metdfora EL AMOR ES GUERRA pero es poco conce-
bible que podamos hacerlo al revés, como LA GUERRA ES AMOR. En la primera metafora el
amor se conceptualiza en términos bélicos, encontrando expresiones del tipo: *Luché por su
amor’, "Venci a su amante’, ’Me alié a su familia para conseguir favores’, "Me defendi de sus
provocaciones’ etc. En el segundo caso, LA GUERRA ES AMOR, es un ejemplo con el que no
parece muy probable que pensemos que abatir a alguien pueda conceptualizarse en términos
amorosos.

A pesar de todo, el tema de la unidireccionalidad es un tema muy discutido. Hay autores
que creen que es posible encontrar bidireccionalidad en algunos tipos de metaforas. Aunque
Cristina Soriano (2012) sefala que a veces al encontrarnos con dos metaforas con el dominio
origen y meta invertido puede parecer que se trata de la misma metéfora tratdndose, por el
contrario, de metéforas distintas. A ello se volverd a apuntar en el capitulo VIII refiriendo a
los andlisis de las TAI-P. Entre cuyos andlisis, se encontrardn las metidforas VER ES TOCAR y
TOCAR ES VER con el foco invertido. No tratindose, sin embargo, de la misma metéfora sino
de dos metéforas diferentes'?. Charles Forceville y Eduardo Urios-Aparisi (2009), apunta al
mantenimiento de la nocion de irreversibilidad entre el domino fuente y meta de la metéafora
seflalando la necesidad de continuar investigando al respecto.

Cristina Soriano (2012), propone que a pesar de que la Teoria de la Metafora Conceptual
presenta la proyeccién del dominio fuente sobre el dominio meta, no debe considerarse co-
mo una foto fija, sefialando que ambos dominios se influyen mutuamente para organizar el
significado pretendido por el autor. Y explica que parece razonable pensar que si bien las ex-
periencias fisicas nos sirven como base para la formacién de la metidfora conceptual, también

puede suceder que, una vez establecido el vinculo entre el dominio fuente y el domino meta, la

12 Antonio Barcelona y Rafael Rocamora (2000) sefialan que es frecuente encontrar bidireccionalidad en la
metonimia pero no lo es en la metdfora. Para Ruiz de Mendoza Ibafiez (1997) esto se justifica porque la metonimia
es una proyeccion conceptual que suele disponer de una tnica correspondencia y la metdfora, por el contrario,
puede disponer de varias correspondencias. William Croft y Alan Cruse (2004; 2008) explican que las diferencias
entre metafora y metonimia, han sido justificadas, por Zoltdn Kovecses y Giinter Radden (1998; 2003), como
diferencias que deben entenderse dentro de un continuo y por lo tanto puede admitirse casos donde se dan
diferencias de grado en ese continuo. En esta tesis, y como ya hemos expuesto con anterioridad, no tenemos
intencién de diferenciar entre ambas, sino analizar basicamente el proceso cognitivo que subyace. Siendo este
proceso cognitivo entre la metdfora y la metonimia similar (Martin de la Rosa, 2002).
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activacion mental en un determinado contexto pueda darse automaticamente desde cualquiera

de los dos dominios.



Capitulo 8

Definiendo las Instalaciones artisticas:
JInteractividad o interaccion?

8.1 Introduccion

Antes de pasar al andlisis de algunas IAI-P es necesario analizar qué define a este tipo de
expresiones, qué las hace diferentes fundamentalmente. Con la intencién de centrar el objeto
de estudio de esta investigacién. Y no lo haremos en base a criterios de carécter histdrico,
regional, local o nacional, reducidas al tema que tratan, a la técnica utilizada, al tipo de pla-
taformas de programacion utilizadas, al tipo de intervencion —publica o privada—, al lenguaje
de programacion utilizado, a la cultura compartida por los artistas (...). Estructuras utiles que
no han logrado, sin embargo, ordenar la gran produccion artistica. La aproximacién a estas
producciones se hace en relacion al criterio del movimiento del agente caracteristica clave de
diferenciacion. Para ello se distinguirdn a las mismas a partir del término genérico que parece
englobarlas: la interactividad. Preguntando ;interactivas o de interaccién?

Actualmente, es honestamente complicado hablar en términos de biisqueda de una raiz
para las instalaciones artisticas interactivas de nuevas tecnologias que devenga originaria. La
sociedad se mueve cada vez mds en términos de interdisciplinariedad y experimentacion, de
ahi que pueda entenderse este tipo de instalaciones como surgidas gracias al collage, la perfor-
mance, el concepto de tableaux vivant, el de film experimental e interactivo, el control militar,
el teatro (...). Es decir, que no emergen como una nueva invencién, sino que lo hacen como
espacios donde mentalidades creadoras aplican herramientas novedosas que hacen evolucionar
estos espacios, alejandolos, asi, de conceptos tradicionales. El profesor de estudios medidticos

Erkki Huhtamo (1995)! explica al respecto que "... many of the early artistic experiments with

'PDF, http://sophia.smith.edu/course/csc 106/readings/interaction.pdf
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interactivity emerged either from within or from the fringes of the R&D world". Expresando
de este modo que un gran nimero de estos proyectos parecen tener como comuin denomina-
dor el tratarse de trabajos artisticos experimentales que surgen de procesos de investigacion y
donde lo performatico, entendido como accién ejecutada por un performer, estd presente en la
produccidn de estos proyectos artisticos.

Se trata de espacios donde el artista programador o grupo de investigacion, focaliza-
ré/focalizardn gran parte de su atencidn sobre el agente/performer y el rol que le serd asig-
nado durante la accion. Es decir, presta especial atencién a la bisqueda de una re-accién del
agente/performance durante la accién en feedback desempenada por éste. Algo, por otra par-
te, en absoluto nuevo sino por el feedback ’inteligente’. Basta con recordar el especial interés
durante el periodo de vanguardias y todo el siglo XX en el arte de participacion. Recuérdese,
entre otras propuestas, el mismo Land Art con Robert Smithson?, dejando sus entornos para
ser modificados por el participante. Un arte que ya tenia muy especialmente en cuenta al agen-
te/participante en los proyectos. Un siglo, por otra parte, prolifero en propuestas de lineas de
trabajo divergente, donde el agente/participante ocupaba un lugar relevante. Propuestas que
compartian algo fundamental en comun: el interés por la convergencia entre la practica pro-
ductiva y la de recepcion. Esto es, que mds alld del marco circunscrito a la interactividad de
nuevos medios, el arte interactivo y de interaccion puede ser entendido como el arte que busca
la obra de arte total®, conteniendo un profundo efecto en la relacién entre el arte y su audiencia
tal como sostiene Erkki Huhtamo (2007) en su andlisis de las mdquinas protointeractivas y los
usuarios de éstas.

En definitiva, pueden quedar definidas como espacios de renovacién en feedback no tri-
vial de accién comunicativa con los que activar especialmente, como se ird apuntando aqui,
las estructuras de cognicién®. Espacios, por otra parte, capacitados con una nocién de actuali-
dad, como es la nocién de interaccion. Interaccion entre el sujeto y la ’estructura’, el espacio
de la instalacion y sus ’objetos’. Podemos decir, de modo general, que estas instalaciones se
suelen presentar como sistemas cerrados (en tanto estructura) y dispuestas con un sistema
de retroalimentacion. Tratindose de pequefios microcosmos donde aspectos cognitivos y de
gestion temporal, espacial y de memoria interrelacionan como consecuencia del didlogo en-
tre la estructura-espacio-cognitiva (en tanto espacio de proyeccion cognitiva del artista/grupo
de investigadores) de la instalacion, (construida mediante software y hardware) y el agen-

te/interactor de la misma. Microcosmos o espacios cognitivos de ’disefio’ cuya interactividad

2Web Robert Smithson, http://www.robertsmithson.com/

3Término aleman expresado como Gesamtkunstwerk y atribuido al compositor Richard Wagner. Con dicho
término se describia una obra artistica capaz de fusionar la musica el teatro y las artes visuales.

“Es necesario apuntar lo que entendemos por el concepto de cognicién. Implica todas las funciones con las
que se genera el conocimiento, asi como aquellas que hacen referencia a su uso y su mantenimiento, implicando
al agente, su entorno y cuerpo como sistema de conocimiento.
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0 interaccion es oportuno que sea analizada con el intento de comprender su capacidad dife-
rencial en la emergencia del conocimiento dado que su tecnologia favorece la respuesta no
trivial del sistema durante la accién comunicativa. Razon por la que parece relevante discrimi-

nar entre la nocion de interactividad y la nocién de interaccion.

8.2 La nocion de interactividad

El concepto de interactividad, tan de moda en estos dias, no es un concepto de nueva crea-
cién. Este término como expone Faye Ran (2009) tiene una larga tradicién advirtiendo Sally
J. McMillan (2002) que "...has emerged from multiple long-standing research traditions".
Origen, por lo tanto, interdisciplinar que explica en parte, su extension a nuevos entornos. Es
a partir de las facilidades ofrecidas por las tecnologias digitales, las telecomunicaciones, la
microelectrénica, que se ha hecho posible que los modelos interactivos emerjan con potencia.
Procurandose cambios sustanciales en la comunicacion, es decir, entre el medio informacio-
nado y el agente. Lo cual nos recuerda que la interactividad como concepto, es consustancial a
lo vivo, a todo ser con sistema nervioso capaz de participar, mantener actividad, comunicacién
en su entorno. Por lo tanto, la interactividad parece referir a sistemas complejos, en los que
una actividad circular de feedback, permite la evolucién de los sistemas (Maturana & Varela,
1984/2003).

Situando el término interactivo fuera del marco general de la vida y dentro de la discusion
de nuevos medios tecnoldgicos, donde se ha trasladado la cuestién, Lev Manovich (2005) ex-
pone que apreciar el término interactividad o interactivo en relacién al uso de los ordenadores
supone una tautologia, ya que es un término que estd implicito en dicho uso. Otros autores
intentardn distinguir los limites de la interactividad y la interaccidén en procesos de comu-
nicacién a partir de la relacién hombre-mdquina. De hecho, el concepto de arte cibernético
surgido en los afios 50-60, tendréd en cuenta esta relacién con lo maquinal. Un concepto que
emerge en el &mbito de la ciencia, de la mano del matemédtico del MIT Norbert Wiener en
su intento de solucionar problemas de teledireccion de misiles durante la II Guerra Mundial
(Masani, 1990). De ahi su relacién con lo maquinal y el surgimiento de un arte de movimien-
to tecnoldgico mds vinculado al drea de la ciencia y la computacién que al del drea del arte.
Un movimiento como apuntaba Erkki Huhtamo (1995)°, unido a experimentos ligados a la
I+D. La exposicién Cybernetic Serendipity®, con la curadora Jasia Reichardt, presentada en
Londres, Institute for Contemporary Art en 1968, pondrd de manifiesto las exploraciones que,

desde el campo artistico, hacian algunos de esos artistas pioneros en el drea de la computacion.

SPDF, http://sophia.smith.edu/course/csc106/readings/interaction.pdf
SPDF, http://cyberneticserendipity.com/cybernetic_serendipity.pdf
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Segun parece entenderse y tal como se discutird, el término interaccion a diferencia de la
nocién de interactividad, no sélo estd implicito en los nuevos medios, tal como apunta Lev
Manovich, sino que puede ser considerado un elemento clave para comprenderlos y diferen-
ciarlos. Apuntando a estos medios artisticos como espacios/artefactos cognitivos de primer
orden. Es decir, espacios cognitivos que comprenden procesos mentales-corporales que que-
dan implicados en la emergencia del conocimiento que activan. Especialmente, a partir de
funciones cognitivas como la percepcion (entendida en toda su amplitud), lo sensomotor, la
memoria y las relaciones inferenciales y de razonamiento l6gico que emergen en las acciones

de feedback no trivial que mueven.

8.3 Interactividad y acto comunicativo

La interactividad, concepto compuesto por el prefijo inter y el término actividad, hace re-
ferencia a una actividad desarrollada en el interior de algo. Entendida como una operacion
relacionada con el didlogo mediante la actividad del completar, es un concepto que parece ir
obligadamente unido al arte desde sus inicios en tanto que siempre requiere que el espectador
dialogue y signifique. Es decir, completa la obra como acto activo o pasivo en el interior de
los procesos de la comunicacién. Umberto Eco (1962/1985) describiria este proceso interno
en sentido de una recreacion continua, como obra abierta.

A pesar del uso del término, no existe un gran nimero de definiciones claras para el mis-
mo, mas all4 de las que pueden dar las enciclopedias, wikipendias, diccionarios (... ). Francis
Danvers (1994, citado en Estebanell Minguell, 2002, p.25), propone una definicién de inter-
actividad que nos parece concisa en el contexto que nos ocupa, "...término que describe la
relacién de comunicacién entre un usuario/actor y un sistema (informatico, video u otro)".
Prosigue exponiendo que "...el nivel de interactividad mide las posibilidades y el grado de
libertad del usuario dentro del sistema, asi como la capacidad de respuesta de este sistema en
relacion al usuario, en cualidad y cantidad".

Asi pues, el concepto parece describir aspectos como la comunicacion y la existencia de un
sistema, establece niveles de interactividad en relacidn a la libertad del usuario, también defi-
nido como actor, y la existencia de respuesta generada por el sistema. Es decir, segtiin Danvers,
va mas alla del proceso de completar o el hecho participativo. Esto es, en tanto que requiere
una respuesta por parte de un sistema para establecer la comunicacién. Esta definicion, mas
alld de las diferentes disquisiciones del concepto de interactividad aplicada, creo tiene gran
importancia para entender que, seglin esta perspectiva la interactividad presupone comunica-
cién entre un emisor y un sistema. No hace referencia por lo tanto, a un emisor y un receptor

mediado por los artefactos, como puede darse mediante la telefonia, sino a la comunicacion
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entre un usuario/actor y un sistema como lo es el sistema informatico, el de video o cualquier
otro. Por otra parte, Danvers sefala que la interactividad mide las posibilidades y el grado de
libertad del usuario dentro del sistema, lo cual implica que el nivel de interactividad no puede
ser medido por la mayor o menor tecnologia desarrollada para el uso, sino por la capacidad de
intercambio de informacion (Rafaeli, 1988). Alvarez Monzoncillo (1999, citado en Ribés Ale-
gria, 2007 p.144) expone al respecto del término interactividad en su relacién con lo maquinal
que: "Los interfaces hombre mdquina en ningtin caso implican interactividad plena, ya que no
existen modificaciones de los mensajes entre el emisor y el receptor. Solamente el teléfono, la
radio y el vide6fono son servicios realmente interactivos".

Parece claro, que siguiendo esta otra definicidn, los artefactos considerados interactivos se
definirian por su cardcter mediador entre dos sujetos durante el mismo acto de la comunica-
cién, sea éste en tiempo real o diferido, podriamos afiadir. Puesto que segiin Alvarez Monzon-
cillo, la importancia para definir la interactividad plena, recae sobre el mensaje y su feedback,
en tanto capacidad de modificacion del mensaje durante el proceso comunicador. Por lo tanto,
y a diferencia de la definicidn sostenida por Danvers, en esta definicién del concepto inter-
actividad, la comunicacién considerada plena se constituye entre sujetos, a los que se puede
afiadir o no la existencia de una mediacion tecnoldgica, de una maquina. Pero no entre el hom-
bre y la maquina. Sheizaf Rafaeli (1988, p.111) define la interactividad teniendo en cuenta los
dos polos que la establecen: el emisor y el receptor. Y, estos dos polos, en relacién con sus
mensajes. Exponiendo que "...an expression of the extent that in a given series of commu-
nication exchanges, any third (or later) transmission (or message) is related to the degree to
which previous exchanges referred to even earlier transmissions". Una definicién que implica
intercambios en la comunicacion mediante mensajes en los que el dltimo se relaciona con el
previo y los precedentes.

Otras definiciones llegadas de la mano de Genevieve Vidal (1998, citado en Solanilla De-
mestre, 2002), para el contexto de la Web, distingue, a diferencia de los autores anteriormente
mencionados, entre los conceptos de interactividad e interaccion como premisa para poder
definir nuestras relaciones con las maquinas. La autora sostiene en su cita que la interactivi-
dad refiere: "...a una actividad de didlogo entre una persona y una maquina por medio de un
dispositivo técnico". Y continda distinguiendo que el concepto de interaccién: "... se referi-
ria a la accion reciproca que se puede establecer entre un emisor y un receptor y que puede
desembocar en un intercambio de papeles".

Mas alla de esta definicion de interactividad e interaccion que distingue L. Solanilla como
el acto de la comunicacién en funcién de "cémo, entre quién, dénde", Lev Manovich (2005)
considera el término interactivo aplicado a lo digital "demasiado amplio como para resultar

util de verdad". De hecho, explica que hablar de interactividad es hacerlo de una actividad
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connatural a las artes y que resulta una de las cuestiones mas dificiles suscitadas por los nuevos
medios:

Todo el arte cldsico, y mds incluso el moderno, es ’interactivo’ de varias ma-
neras. Las elipses en la narracion literaria, los detalles ausentes en los objetos de
arte visual, y otro ’atajos’ de la representacion requieren del usuario que comple-
te la informacion que falta. El teatro y la pintura se basan también en técnicas de
puesta en escena y de composicion para organizar la atencion del espectador en
el transcurso del tiempo requiriendo de él que se centre en diferentes partes de lo
que se le muestra. En el caso de la escultura y la arquitectura, el espectador ha
de mover todo su cuerpo para experimentar la estructura espacial. (Manovich,
2005, p.103-104)

L. Manovich prefiere diferenciar en el contexto de los llamados nuevos medios, entre interac-
cidén psicoldgica e interaccion fisica explicando la dificultad y el riesgo de confundir ambos.
Otros autores, sin embargo, centrados en las particularidades de la interactividad, la definirdn
de un modo mds amplio, centrandose en las caracteristicas funcionales que permiten el control
del usuario y su participacion. Caso al que refiere Sally McMillan (2002) citando entre otros,
a autores como Jens Frederik Jensen (1998), Janet Murray (1997), y Richard Street y Rajiv
Rimal (1997). Més alld de este tipo de criterios para la definicién del término de interacti-
vidad, éste también ha sido definido en relacién al campo de aplicacion. Asi se especifica la
interactividad desde un enfoque social, desde la Teoria de la Comunicacién, desde la informa-
tica y como vamos a intentar en nuestro andlisis, desde las nuevas tecnologias de aplicacion

especifica al arte de la instalacion de nuevos medios tecnoldgicos.

8.4 Interactividad versus interaccion

Todo lo argumentado hasta este momento parece conducir hacia la idea de una falta de dife-
renciacion al igual que a una confusidn del término interactividad y por extension del término
de interaccion. No tes el proposito de esta investigacion analizar con exhaustividad ambos tér-
minos y demarcar sus limites. Sin embargo, si parece determinante establecer que el acto de la
interaccion en las instalaciones denominadas interactivas de feedback ’inteligente’ en nuevos
medios, supone un acto de comunicacién tal como se ha venido argumentado aqui. Un acto
comunicador bien con un medio, o entre varios sujetos mediados por el artefacto/espacio tec-
nolégico donde, si bien, tal como define Alvarez Monzoncillo, no es posible la comunicacion
plena todavia, las lineas de investigacion en Inteligencia Artificial y sus aplicaciones, apuntan

hacia su desarrollo. Se propone ir un poco mas alld en la definicion de estos dos términos con
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la intencidén de plantear su relacion con el agente/actor en el area de las instalaciones de nuevas

tecnologias.

8.5 Delimitando la nocion de interactividad

Este vocablo, se constituye por el prefijo de la preposicion latina ’inter’ y la palabra activi-
dad’. En latin tomaba otras formas, intest-, intr-, intra-, intro-, como prefijo, como raiz o como
adverbio, con el significado de ’dentro’ o ’interior’. Es decir, sefiala la actividad en el interior
de algo. Por su parte, el vocablo actividad, nos explica el diccionario de Maria Moliner (2007)
trata del estado de lo que se mueve. Para ello propone entre otros ejemplos ’la actividad de un
volcdn’. Explicando que la expresion ’en actividad’ se aplica a las cosas que tienen actividad
en el momento en el que se trata.

Desde esta perspectiva, la palabra actividad no estd sometida a una accién pensada, inten-
cionada, sino a un movimiento generado en si mismo. Asi como que, la palabra actividad, no
implica la busqueda de una respuesta o re-accion al movimiento que se ha generado, ya que

lo que tiene rango de importancia, es la actividad especificamente.

8.6 Delimitando la nocion de interaccion.

En cuanto al vocablo interaccion, estd compuesto por el vocablo inter y la palabra accién. La
palabra accién viene definida por el mismo diccionario de M. Moliner, como ’verbo hacer’.
Sigue, "Influencia o efecto producido por la actividad de una cosa en otra". Sefiala que poner en
accion significa hacer, actuar o funcionar una cosa. Estamos, por lo tanto, valorando la nocién
de accion, como operacion intencional ejercida sobre algo del cual se espera una reaccion, un
efecto. No se trata pues de una actividad, sino de una accién que hace, ejecuta, implicando
un efecto consecuente producido por dicha accién mediante algin tipo de movimiento, algtin
tipo de “hacer’.

Tras lo expuesto, inferimos que el vocablo interactividad no implica la valoracién de una
ejecucion sobre algo, o que dicha actividad accione algo con la ’intencionalidad’ (cognitiva-
mente hablando) de recibir respuesta alguna, sino que trata del movimiento en si mismo. Al
igual que entendemos esta interactividad, en el campo de la mediaciéon humana, como aquella
que no implica un movimiento intencional en el agente. Es decir, que trataria de una experien-
cia contenida en la misma actividad.

Por otra parte, se ha comentado que en las instalaciones artisticas de nuevas tecnologias
tiene lugar un acto de comunicacién. Este acto comunicativo dispone de tres componen-

tes basicos: (i) el espacio-maquinal/artefacto como contenedor del mensaje y su libreria de
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mensajes-respuesta para la funcién de retroalimentacion en feedback, (ii) el agente/actor y
(ii1) el productor/artista. La comunicacion es, en el dmbito de este andlisis receptor-emisor,
aplicable indistintamente a un sistema natural o artificial. Distinguiéndose su complejidad por
la mayor o menor capacidad de comunicacién del sistema, es decir, diferencidndose por el
nimero y la no trivialidad de las respuestas intencionales dadas por el sistema en el acto co-
municativo. Desde esta perspectiva, se puede decir que la interaccion es propia de los sistemas
complejos, estén construidos con digitos, cables o materia organica. Por lo tanto, el tema de la
intencionalidad se convierte en estudio clave.

8.7 La intencionalidad como diferencia

Ahora queda analizar qué tipo de comunicacidn interactiva o de interaccion es la emergente
en este tipo de medios. En este sentido y dado que la interactividad, segun la definicién dada
por el diccionario de Maria Moliner (2007), introduce la idea de generacion de movimiento
en el interior de algo, cuya accién causa algo sobre el mismo, es relevante analizar si existe
alguna diferencia en el tipo de movimiento ejercido.

Segtin la definicién y argumentacion sostenida parrafos arriba, la interactividad implica un
movimiento generado en si mismo, un movimiento no direccional, no intencional y concebi-
do en el interior de algo. Por lo tanto, se podria definir como un tipo de movimiento simple.
Explicado en términos corporales se lograria ejemplificar como el balanceo involuntario, auto-
matizado o irreflexivo del cuerpo, al mantener una conversacion o en cualquier otra actividad.
Por el contrario, respecto a la nocién de interaccion, ésta, explicaba el diccionario de Moliner,
implica un "hacer’ un ’actuar’. Es decir, un *producir, fabricar o ejecutar’; un acto que requiere
de direccionalidad. Dado que estamos hablando de sistemas artificiales, podriamos decir que
este movimiento, respecto al agente/actor, trata de una ejecucién con un propdsito dirigido a
obtener alguna respuesta. Respecto al espacio/artefacto entendido como co-emisor de la ac-
cidén comunicativa, podriamos decir que éste incluye una ’intencionalidad-programada’ por
sus creadores y cargada en el espacio/artefacto con un propdsito.

Un acto intencional, convendriamos, ejecutado de modo imbricado en dos partes. La pri-
mera, como una actividad en tanto dispone de movimiento y la segunda, como una ejecucioén
reflexiva, intencional, sobre algo que ademas queda limitado en el interior de un contexto. De
ahi que el ejercicio de la interaccion haya de ser realizado no ya por un participante sino por
un actor con el que se describe a aquel quien realiza una accion intencional. Sin embargo,
se utilizard de modo indistinto el vocablo actor o el de agente, entendiendo en esta tesis, al
agente como aquel quien lleva a cabo una accién de carécter intencional y no como aquel

con capacidad para realizar una accion. Y se tratard la intencionalidad, no tanto de los espa-
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cios/artefactos como lugares de distribucion cognitiva (Hutchins, 1995) donde se ha cargado
la intencionalidad de sus creadores, sino que se tratara la intencionalidad de los agentes de las
IAI-P y se hard como efecto clave para diferenciar estos espacios/artefacto.

A modo de ejemplo y en este sentido, se puede hablar de la actividad humana de la es-
critura como algo distinto a la de la accion de escribir una carta. La primera actividad, como
nombre, se nos propone sin direccidn, sin ’intencionalidad’ mads alld de la experiencia de la
escritura donde su condicion de satisfaccion se encuentra en la misma actividad. No hay es-
pera de un feedback de la actividad realizada. La segunda, tiene un objetivo, una finalidad y
corresponde, por lo tanto, a un hacer, a un poner en marcha algo concreto del que se espera una
‘respuesta’, un provecho, una re-accion que satisfaga la accion ejecutada. Se trata de un mo-
vimiento intencional, que puede ser descrito como complejo, a diferencia del que se describe
para la interactividad.

Se intentard ahora analizar el movimiento y la intencionalidad que lo caracteriza en el
contexto que ocupa, en tanto se considera que este movimiento intencional describe procesos
comunicativos entre el agente y la instalacion con la que trata. Para ello, parece interesante
traer a colacion la nocion de intencionalidad del filésofo americano John Searle (1983) con
su concepcion en torno a la filosofia de la acciéon. Concretamente parece de interés en este
apartado, las nociones que introduce como ’prior intention’ € ’intention-in-action’ en relacion
a la accion del agente. Relevancia, dada la importancia de la intencion con la que hemos se-
nalado la diferencia entre los conceptos de actividad e interaccion. Por otra parte, la nocion de
intencionalidad no debe quedar reducida a la nocién de intencién (en inglés, intensionality)
sino que mads all4 de ello incluye el contenido de la mente y la relacién entre la conciencia del
agente y el mundo. Para Searle se trata de una nocion que refiere a lo mental, donde algunos
estados mentales son de caracter intencional, apuntando de este modo al mundo. Convinien-
do que no todos los estados mentales son intencionales, y por lo tanto, no todos apuntan al
mundo. Tal es el caso del estado mental de dolor o la angustia. Es decir, si alguien dice Juan
come patatas, esto significa que ese alguien cree que Juan come patatas. Sefialando de este
modo a una creencia de algo que acontece en el mundo. Son estados sobre algo. En cambio
si alguien tiene dolor orgdnico difuso, no podemos preguntarle sobre qué cosa tiene dolor. En
tanto este dolor no es sobre algo, este estado mental no es intencional. Es decir, el término

intencionalidad es algo que puede entenderse como lo referente a otra cosa.
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8.8 Consideraciones sobre el marco tedrico

John Searle analiza los problemas de la intencionalidad mediante un aparato tedrico basado
en distintas nociones: auto-referencialidad’, direccién de ajuste® y contenido intencional® (al
igual que entre presentaciones y representaciones, entre otras).

Es conveniente aclarar que, el contenido intencional no es para el filésofo reductible a
deseos o creencias, ya que el componente de auto-referencialidad causal no estd incluido en
estos estados intencionales. Es decir, se puede desear algo o creer en algo, pero éste puede ser
un deseo o una creencia imposible de alcanzar con lo cual no se ’pretenderia hacer’ aquello
que resulta imposible -ni se consideraria un fracaso el no conseguirlo. Ello implicaria la no
auto-referencialidad causal del deseo o la creencia. Asi si alguien dijese *Quisiera ser Brigitte
Bardot’, la imposibilidad de lograrlo y el conocimiento de dicha imposibilidad por el agente,
implicaria la no auto-referencialidad.

Nuestro andlisis se centrard en las acciones intencionales de auto-referencialidad causal
en el drea de las instalaciones interactivas —bdsicas— o las de interaccion. Puesto que, lo que
trataremos es de acercarnos al movimiento como accién que implica la auto-referencial causal
a la accidn, y no a la creencia de un movimiento que no implica intencionalidad.

Es decir, la intencién debe ser efecto y causa. De tal modo que, por ejemplo, la intencién
de mover un brazo y el hecho de que el brazo se mueva debido a, por causa de mi intencién
de moverlo, implica una causacion intencional que refiere a su nocion de auto-referencialidad.
Ahora bien, esta auto-referencialidad se relacionara con una intencidn en la accién o con una
intencionalidad previa a la que aludiremos mads abajo.

Es también importante resaltar en este contexto, la nocién de direccion de ajuste. En tanto

que los estados intencionales se relacionan con el mundo. La direccidn de ajuste es una condi-

El fenémeno de la auto-referencialidad causal es explicado por Lina M. Trigos Carrillo (2010) de forma
sencilla con el ejemplo de un picnic y la memoria del picnic. Explicando con él, que en la auto-referencialidad
causal la intencidn debe causar la accién que conlleva al resultado. Ello dard lugar a la memoria del picnic. De
este modo, parte de la condicién de satisfaccion del del picnic que se tuvo en el dia de ayer, ademas del haber
estado en el picnic ayer, es que se recuerde haber estado en el picnic. De tal manera que el picnic cause el
recuerdo del picnic.

8Los estados intencionales pueden ser entendidos como los estados psicolégicos del agente en formato de
creencias, deseos, temores (...) Se trata de estados que apuntan a una relacién con el mundo de manera distinta
segun sea el estado intencional. As{ si se promete hacer alguna cosa, el objetivo de la promesa es la intencién
de cumplirla; si se tiene una creencia el objetivo es que esta creencia no se falsa sino verdadera; si se emite una
orden el objetivo es que no sea incumplida sino que se cumpla mediante las condiciones que la satisfagan. De
este modo los estados psicoldgicos o estados intencionales, tienen una relacién con el mundo siendo distinta
segun el estado intencional. Esta relacién del estado intencional con el mundo viene dada por lo que John Searle
denomina direccion de ajuste, apuntando a que dicho estado mental requiere de la especificacion de algiin objeto
o estado de cosas que no sea idéntico al propio contenido mental (Martinez Guzman, 1992).

°El contenido intencional refiere a la existencia del objeto motivo de la intencién tal como este objeto se
presenta en la mente.



8.9 Intencionalidad en la interactividad y la interaccién 129

cién que tiene lugar en la relacion entre el agente y el mundo - su contexto. Diferenciando aqui
dos tipos de direccion segun la causalidad. La direccion de ajuste que va de mente a mundo
o la direccién de ajuste que va de mundo a mente. El primero refiere a un encaje del estado
mental del agente en el mundo (creencias, juicios, expectativas. ..) como en ’Juan sale de ca-
sa’. Mientras que en el segundo, el agente intenta encajar el 'mundo’ u objeto de atencion, en
su estado mental (deseos, intenciones. ..) como en ’Me gustaria ir a tu casa’.

En el trabajo que se desarrolla aqui tendra especial interés los dos tipos de manifestacion
que Searle argumenta en torno a la relacion entre la intencién y la accién. Correspondencia en
términos de ’intencidn en la accion’ y de ’intencionalidad previa’.

Para Searle, existe una diferencia sustancial entre ambos conceptos. La nocién de ’in-
tencionalidad previa’ (en inglés, prior-intentions) implica la nocion de intencionalidad en la
accion. No, sin embargo, al contrario. Asi, en la intencionalidad previa, las condiciones de
satisfaccion para ella son que (i) se dé una intencién que conjuntamente con un movimiento
den lugar a una accion. (ii) que dicha intencidn llevada a cabo, se dé por causa de la intencion
previa del agente. Es decir, que sus condiciones de satisfaccion incluyan el cumplimiento de
una accion 'completa’ por su causa -lo que hemos definido como auto-referencialidad-.

En cambio la intencion en la accién (en inglés, intentions-in-action), no implica intencién
previa. En ella, el contenido intencional es idéntico a la experiencia de actuar; una experiencia
en si misma con contenido fenoménico en tanto que implica ’consciencia’. Sus condiciones
de satisfaccion son que (i) se dé un movimiento o estado intencional (sin intencién previa) y
que (ii) ese movimiento se dé por causa de ese estado intencional. Por lo tanto, la intencién
en la accion también dispone de auto-referencialidad causal. Con la diferencia de que no im-
plica intencionalidad previa. Es decir, no se da un fendmeno de representacion en la mente
(entenddmoslo aqui no como un modelo de realidad situado en la cabeza del agente en el que
partes de su estructura se corresponden con el mundo, en un isomorfismo) sino que se ha de
entender como fendmeno consciente, s6lo de presentacion (del movimiento). No se trataria de
un movimiento tan completo como se produce en la accion con intencionalidad previa ya que

esta dltima implica representacion consciente de la accion.

8.9 Intencionalidad en la interactividad y la interaccion

Es importante para un andlisis de las instalaciones de interactividad que denominamos bésicas
y las de interaccidn, que denominamos complejas, el que tengamos en cuenta las diferencias en
relacién a la intencionalidad en correspondencia al movimiento fisico suscitado en el agente.
Como se ha argumentado, el concepto de interactividad implica un movimiento en el interior

de algo. El concepto de interaccion alude a la ejecucion de un hacer concreto con direcciona-
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lidad e intencionalidad previa con auto-referencialidad completa en la accién. En tanto que el
componente de satisfaccion de esa accidn requiere de una intencionalidad previa ademas de la
intencionalidad en la accién con su componente de experiencia fenoménica.

No es el prop6sito de este trabajo el distinguir, mds alld de lo comentado, un tipo de movi-
miento para la instalacion interactiva bdsica y otro de mayor complejidad para la instalacion
de interaccion. Ya que ambas nociones del movimiento pueden estar implicadas tanto en las
instalaciones interactivas basicas como en las de interaccion. Pero si parece indicado sefialar
algunas inclinaciones para ambos contextos.

8.9.1 El movimiento en las instalaciones interactivas basicas

El sistema de la instalacion interactiva bdasica invita al participante a la experimentacion de
su espacio, convirtiéndose este participante en el ’elemento’ que necesita la instalacion para
clausurar el proyecto. Es decir, él es la pieza participativa que lo clausura. Su participacion
deviene en dos tipos de movimiento en relacion a la intencionalidad tal como hemos discutido
aqui.

Por una parte se propone un movimiento sin intencionalidad previa, cuyo contenido in-
tencional es 'idéntico’ a la experiencia del movimiento. Este movimiento no implica un fené-
meno de representacion, sino un fendmeno de presentacion. S6lo en ocasiones, tal es el caso de
cuando se requiere una participacién puntual para la clausura de la instalacion, el movimiento
de participacion puede incluir la intencién previa. Por lo tanto, un movimiento intencional y
de auto-referencialidad completa a esa intencion previa, como condicion de satisfaccion. Es
decir, se trata de un movimiento que el agente hace para lograr finalizar o permitir la con-
clusién de un proceso en la instalacion y esa clausura es causada por la intencién previa del
agente. Convirtiéndose asi en un movimiento auto-referencial completo de representacion. La
interactividad, por ejemplo, que ofrece Test Site'? de Carsten Holler (Tate Modern, London,
England, 2006) descrita mediante la figura 8.1, mantiene los dos tipos de relacion intencional
en la misma proporcion. Por una parte, se trata de una instalacion interactiva construida para
ser experienciada (vivida mediante la ’accion’) y por otra parte, se trata de una instalacion
construida para ser recorrida (vivida como actividad). Se presenta como un evento en el que
el participante recorre los alrededores del tobogén y tiene la experiencia del movimiento en el
descenso del tobogédn; experiencia con la que C. Holler proporciona placer y ansiedad simul-
tanea. Posibilitando que el contenido intencional del participante, su intencién de bajar por el
tobogan sintiendo una fuerte emocion, sea ’idéntico’ al contenido de su estado intencional. Y

a su vez, que su intencidn previa de bajar por el tobogan, cause su movimiento de descenso

10Video Carsten Hoéller, http://youtu.be/3xC53y2DQGc
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por el mismo, clausurando a su vez la misma instalacion.

Es decir, el movimiento del participante en el descenso del tobogédn, permite (1) la clausura
de la instalacion sobre si misma. (ii) una auto-referencialidad causal donde la intencién de
actuar, de deslizarse por el tobogan, incluye una relacién de intencién en la accién a la vez
que una intencidn previa, en tanto que el participante tiene en mente el deseo de deslizarse
por el tobogan causando la subida de adrenalina que genera, siendo dicha intencién previa
el elemento causal. Acto que, a su vez, implica la clausura de la instalacién y la condicién
de satisfaccion del estado intencional del participante. Por otra parte, el movimiento que el
participante tiene alrededor de la instalacién y no ya el movimiento de deslizamiento por el
tobogan, es, sin embargo y en principio, un movimiento sin intencién previa. Esto es, siempre
y cuando el agente no tenga la intencidn previa de recorrer la instalacién mas alld del propio
recorrido. Y aspecto que concluye, puede decirse , con un movimiento de intencién en la ac-
cidn, en tanto el agente no ejecuta una accion entendida como acto del que espera alguna cosa
maés alld del hecho de deambular y observar la instalacion. Por lo tanto, la accidén con inten-
cionalidad previa en este tipo de instalacion que no dispone de feedback, queda clausurada al
finalizar el deslizamiento por el tobogan. Clausura que en una instalacion interactiva tiende a
aumentar las posibilidades para que se cumpla dicha clausura, mientras en una instalacion de
interaccion con feedback tiende a reducirse dicha clausura de modo proporcional al aumento

de las posibilidades que oferta un feedback no trivial.

8.9.2 El movimiento en las instalaciones interactivas de interaccion

Tal como se viene apuntando hasta ahora, en la relacién intencional del agente en referencia
a la instalacion de interaccion parece predominar la intencionalidad previa del movimiento en
una accion que se puede entender como inauguradora favorecida por el feedback disponible
de la propia instalacién. La accidn parece estar dirigida, de este modo, al encuentro de una
respuesta mas rica, menos trivial y mds ’inteligente’ con el espacio/artefacto. Lo cual implica
que esta accion no se clausure sobre si misma bajo una linea de actuacién por parte del agente.
Esto es, que no finalice en si misma tras la accién sino que permanezca abierta a un espacio
emergente de orden superior en el &mbito de la comunicacién. Asi pues, se trata de una accion
que no finaliza en el mismo acto, sino que permanece abierta a un feedback no trivial que
permite continuidad.

Es importante sefialar en relacion al concepto de feedback, que no estamos delante de las
maquinas proto-interactivas donde el usuario, no ya el actor, era simplemente el iniciador de
una accion que podia quedar clausurada en el mismo acto inaugurador y que donde quiz4 se
convertia en el receptor de una recompensa (Huhtamo, 2007). Con las instalaciones de inter-

accion, se presenta un espacio/artefacto que estimula un proceso de didlogo comunicativo en
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(d)

Figura 8.1: Test site de Carsten Holler. Tate Modern, London (2006). La instalacién permite
la participacion con movimiento dentro y fuera del componente interactivo del tobogén. Se
genera la posibilidad de dos tipos de movimiento: aquel dado por la intencién en la accion
y aquel otro definido como de intencidn previa. La la intencién en la accién, por ejemplo,
tiene lugar durante el recorrido de la instalacion. La intencién previa tiene lugar en la accidn
del deslizamiento por el tobogan. Se trata, sin embargo, de una accién a la que no le sucede
ninguna reaccion por parte del contexto.
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bucle. Con dos componentes, emisor y receptor (sistema mdquina), en continuo intercambio de
papel (aunque todavia limitado). Un feedback entendido como principio bdsico para vincular
al agente y al sistema en el que éste se inserta construyendo dialogo. Construyendo una ’con-
versacion’ como sugiere Roy Ascott (2003), pionero en el llamado arte interactivo. Tratamos
pues en estas instalaciones de interaccion, con un sistema que incluye bi-direccionalidad.

La condicion de satisfaccion de la intencién es, por lo tanto, de un orden mayor, disponien-
do de relativamente bastantes elementos ajenos al participante que dan lugar a una circulacién
comunicativa sin clausura sobre si misma, que podria definirse como cierre por interrupcion.
Un cierre que se produce basicamente por dos causas. Bien por causa de la salida del agente
del espacio/artefacto, quien lejos de ser una pieza para la clausura de la instalacion se convierte
en el motor generador y regenerador de la instalacion. Bien por causa de un cierre devenido de
los limites técnicos de la libreria de respuestas. En cuyo caso, de no haber probabilidades de
combinatoria por efecto de las respuestas programadas, podriamos volver a hablar de clausura
de la instalacion (por falta de evolucion de los sistemas ’inteligentes’ con los que se dota la
instalacion).

Un ejemplo en este sentido puede verse en el proyecto The Famous Grouse Experience'!
desarrollado por los estudios de ART+COM en 2002 (figura 8.2). Este proyecto presenta una
sala para la interaccion en la cual se proyectan imagenes en las paredes y el suelo. La ac-
cién del agente funciona como elemento motor de la instalacién en continua renovacion del
funcionamiento del proyecto. Instaurdndose un didlogo en un entorno de ’entretenimiento’ e
introduccién histérica al museo. El proyecto se inicia con la deteccion del agente en tiempo
real; deteccion con la que sistema tecnoldgico instalado en la sala da paso a una inundacion
de imégenes proyectadas en todos los planos del espacio donde se ubica el agente. Las pro-
yecciones sobre el suelo de la sala responden a la interaccion de los movimientos corporales
del agente, quien se convierte entonces en detonante y alimentador renovado del sistema de
comunicacion hombre-méquina. Se sostiene pues, que las instalaciones con feedback son una
subcategoria de las interactivas bdsicas si partimos de un orden cronoldgico y de un orden de
complejidad.

Especificada su interaccién en los conocidos componentes de todo sistema de comuni-
cacion segtin la definicién argumentada pérrafos arriba: emisor, receptor y mensaje en un
entorno maquinal. Pudiendo hablar de interaccion en el marco de estas instalaciones, cuando
existe ’comunicacion’ en bucle y con ella intencionalidad previa. Comunicacion en feedback
con respuesta no trivial de los nuevos medios en el circuito de la comunicacion

En conclusioén, la diferencia entre instalaciones de interactividad o de interaccién puede

entenderse dentro de una linea progresiva en la que en un polo se encuentra la nocién de

U Glenturret Distillery Museum, Crieff, Scotland
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(b)

Figura 8.2: The Famous Grouse Experience, ART+COM (2002). Entorno interactivo instalado
en Glenturret Distillery, Crieff, Scotland. El agente es el motor generador de la instalacion. El
movimiento tiene lugar siempre dentro del espacio/artefacto (in). El movimiento es intencional
y auto-referencial. Se observa lo fenoménico de la consciencia, entendida como voluntad de
mayor prestacion de atencion sobre el elemento corporal y su interrelacion —didlogo— con el
espacio/artefacto.

actividad y en el otro polo la nocién de interaccion. Y donde las instalaciones establecerdan su
diferencia en base a los siguientes pardmetros con los que acercarse a la nocién de interaccion

segtin lo expuesto aqui:

1. La puesta en marcha de una accién como causa de una intencional previa, es decir, de la

que se espera una reaccion no trivial, un efecto, respecto a algo.
2. La capacidad auto-referencial completa, tal como la hemos referido aqui.

3. La capacidad del entorno/artefacto para dar respuesta en bucle (feedback) dentro de los
pardmetros de la comunicacién. Capacidad de respuesta no trivial con la que inaugurar

y renovar el proceso de comunicacion.

Estd claro, que todavia se estd lejos de alcanzar lo que Alvarez Monzoncillo (1999) defi-

ne como interaccién “plena’!?

, en tanto autonomia en la creacién de mensajes —respuesta a
la accién—, de estimulos en el entorno maquinal. Pero también parece estar claro, que los

artistas/investigadores estan tanto lidiando en el intento de aumentar la complejidad de las

2De hecho hablar de comunicacién “plena’ no deja de ser un ’ideal’ ya que no existe ni en términos de
comunicacién humano-humano. En toda comunicacién hay un acto creativo que parte del background intelectual,
emocional y experiencial de cada sujeto.
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respuestas de los entornos/artefactos, como intentando acortar tiempos de respuesta entre la
accion del agente y la respuesta del espacio/artefacto. Linea en la que avanzan proyectos cen-
trados en el desarrollo del arte computacional o arte originado mediante tecnologia de inte-
ligencia artificial. En definitiva, el momento actual avanza en sistemas complejos. Lineas de
trabajo que persiguen alcanzar una mayor apertura en los sistemas de comunicacion entre el
espacio/artefacto de la instalacion y el agente, lineas de apertura a espacios resistentes a la

clausura.






Capitulo 9

Analisis de proyectos a partir del modelo
de M. Johnson y G. Lakoff

Las cosas del mundo desempeiian el papel de delimitar nuestro sistema con-
ceptual. Pero lo hacen solamente segiin la forma en la que las experimentamos
(Lakoff & Johnson, 1980/2004).

9.1 Objetivos especificos

Partiendo de los estudios de la metafora conceptual lakoffiana y las imdgenes esquematicas
de M. Johnson, se pretende llevar una exploracion de la metafora en los entornos de las IAI-
P que estudie el tipo de metédforas presentes y su relacion con las plantillas cognitivas fijas
y sus expresiones en el contexto de la lengua. Con el objetivo especifico de analizar algu-
nos de los patrones o esquemas imaginisticos implicados en las experiencias propuestas por
los creadores de los proyectos al igual que las metaforas culturales o creativas que subya-
cen en los proyectos. Partiendo de la idea de que la conceptualizacién implica una continua
transformacion de esquemas imaginisticos (Gibbs & Colston, 1995; Johnson, 1987; Lakoff,
1987; Oakley, 2010). Los cuales son experienciados muchas veces en grupo y no uno a uno.
Johnson expondra que muchas veces son experienciados de modo superpuesto formando una
estructura gestdltica esperiencial. Piénsese a modo de ejemplo en el grupo: CICLO, CAMINO,
INTERACCION y FUERZA.

Las metédforas analizadas en lenguaje no-verbal serdn transcritas al lenguaje verbal con el
objetivo de analizar el tipo de metdforas que se inscriben mediante la Teoria de la Metafora
Conceptual. Para ello se propone: analizar el tipo de metaforas que subyacen y su relaciéon con

las plantillas cognitivas a las que apuntan. Examinar algunos de los esquemas imaginisticos
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basicos que se presentan. Aspectos que ayudan a describir un nivel no de especializacion o
concreccion de la metafora sino de mayor abstraccion cognitiva. Pretendiendo describir las
relaciones entre el cuerpo y el espacio (el sistema sensomotor, sensorial y perceptivo) pre-
disefiadas (de modo reflexivo o intuitivo) por los creadores las cuales facilitaran la activacion
de los procesos de significacion. El andlisis no pretende establecer un marco determinado de
propiedades de la metédfora o propiedades de los esquemas imaginisticos necesarios y sufi-
cientes con las que apuntar a la fabricacion de guiones con los que activar el sistema cognitivo
del agente. Sino que tiene como foco analizar las estructuras que subyacen en los proyectos
significados. Ya que la significacién estd determinada en ultima instancia por el factor hu-
mano, entendiendo aqui factores como su historial biografico, su conocimiento enciclopédico,
su estado intencionalidad o su estado homeostatico.

Asi mismo, no se tiene la intencidén de analizar el entorno tecnolégico en el que se desa-
rrollan las TAI-P. Ya que al tratarse de un entorno técnico-cientifico de gran complejidad, su
estudio mereceria una tesis propia. Sin embargo, dada la relevancia del mismo, al tratarse la
cognicién de un proceso en el que el sistema interno y externo del agente son partes activas
por igual en los procesos fundamentales de construccion del significado, tal como se entien-
den en esta tesis. Aludiendo al entorno en distintas ocasiones y describiendo algunos puntos
ejemplificadores en esta direccion con el objetivo de hacer mas claro el modo en el que la
construccion del significado se produce como proceso enactivo.

El andlisis examina primeramente y de modo detallado dos proyectos. Considerdndolos
como ejemplos orientativos de otros mds cortos descritos posteriormente y que servirdn a la
ampliacién de los primeros. Sefalando en aquellos otros, otras propiedades y criterios de la
metafora que permiten otro acercamiento al modo en el que se da su experiencia. Es el caso
del fenémeno de la reliteralizacion, la direccionalidad de la metédfora, la convencionalidad y la
creatividad o su unidireccionalidad o por el contrario su bidireccionalidad. En dicha seccién
se clasificaran los proyectos y sus metaforas en funcién de los focos a los que se dirigen. Esto
es, en funcion del sistema sensomotor, sensorial y perceptivo. La organizacion propuesta s6lo
pretende mostrar distintos aspectos de las metédforas en las IAI-P y no tiene como objetivo
establecer criterios de clasificacion. Lo que interesa en esta ocasion es incidir en aquellos
aspectos que habiendo sido hallados en la metéfora lingiiistica conceptual, aparecen en la
metéifora no-verbal de las IAI-P estudiando aquellos aspectos que le son propios. El lector ird
descubriendo que en los distintos proyectos analizados de las IAI-P, casi todos los criterios
de la metédfora conceptual se hallan presentes, se hagan o no menciones explicitas a ellos,
sirviendo como soporte, tal como se ha expuesto parrafos arriba, de los dos primeros més

extensamente analizados.
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9.2 Introduccion a la experiencia de lo abstracto

La abstraccion del pensamiento responde a un proceso que tiene al cuerpo y el movimiento
en interaccion con el entorno como fundamentos originales. Esta es la linea a la que apunta la
Teoria de los Esquemas Imaginisticos de M. Johnson (1987) y que es soportada también por
la Teoria de la Metafora Conceptual de G. Lakoff y M. Johnson (1980). Donde el hacer del
cuerpo en los procesos de interaccion da lugar a la construccion de las abstracciones. El sig-
nificado queda, desde este punto de vista, transcrito con la accién del movimiento del cuerpo.
Siendo asi que la construccién del significado tiene fundamentos kinéticos, donde el signifi-
cado se hace durante el hacer de la accion a través del cuerpo en interaccién con el entorno.
Quedando el cuerpo y la mente imbricados en el entorno del presente, del ’aqui y ahora’; del
entorno situado, donde la accién y el movimiento construye en su fluir el pensamiento de lo
que acontece. Este todo imbricado podemos dividirlo para ser estudiado en unidades discretas
de gestos y posturas, pero el significado como un todo fluido no debe ser reducido a la suma de
sus unidades gramaticales. Desde esta perspectiva, esta construccién del pensamiento durante
el hacer del cuerpo, tiene su conexion con el lenguaje. En tanto que la significacion con la
que el pensamiento construido en su fluir a través del cuerpo, es posible apreciarla a través
de la metafora. Ella apunta a un proceso cognitivo donde gestos y posturas apuntan a una
significacion (ver sec. 4.2.2.1); un proceso cognitivo metaférico visible en muchas de las me-
taforas verbales, con las que se presentan conexiones del hacer del cuerpo en la construccion
de significado.

Estas metaforas muestran una relacién entre ambos dominios de la misma. Un dominio
concreto, aquel con el que el cuerpo toma contacto en algin momento; interacciona y flu-
ye construyendo significacion. Y aquel otro dominio mds abstracto al que es transferida en
muchas ocasiones informacion selectiva del dominio concreto.

Proyecciones de un dominio a otro dadas frecuentemente por relaciones de semejanza o
correlacion entre ambos dominios. Por lo tanto, este capitulo de la metifora experiencial se
sitda en el concepto tratado en el capitulo 7 de las metaforas primarias. Centradas en nuestro
caso en la experiencia corporal, en lo sensorial, sensomotor, en las imdgenes esquematicas de
metaforas no verbales. En definitiva, centradas en patrones basicos que emergen de la expe-
riencia de nuestros cuerpos con el entorno; que emergen del fluir cognitivo de la experiencia
del cuerpo durante el hacer, el movimiento, la accién. Experiencia del cuerpo que genera pro-
yecciones para la construccion de la base fundamental de nuestros conceptos y que no es
reductible a una significacion reflexiva. La significacion reflexiva s6lo consigue alcanzar parte
de la naturaleza del fluir del cuerpo. En tanto se entiende que el movimiento del cuerpo cons-
truye significacién y nos aproxima a su comprension mediante un modelo metaférico con el
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que transcribir algunos rasgos de ese fluir en lenguaje verbal.

Con la intencién de comprender limitadamente el modo con el que construimos el signifi-
cado, en este capitulo partimos del postulado aceptado de que mediante la experiencia fisica,
mediante el fluir del cuerpo con el entorno se crean proyecciones imaginisticas con las que
construimos principalmente nuestros conceptos.

Un pérrafo de Johnson (1987) especialmente clarificador expone en relacion a nuestra

experiencia de lo abstracto:

We are now in a position to begin to explain how our notion of abstract (purely
logical) rationality might be based on concrete reasoning that makes use of image-
schematic patterns and metaphorical extensions of them. Our acts of reasoning
and deliberation are not wholly independent of the nonpropositional dimension
of our bodily experience. We can, and do, abstract away from this experiential
basis, so that it sometimes looks as though we are operating only with a priory
structures of pure reason;, however, the extent to which we are able to make sense
of these extremely abstract structures is the extent to which we can relate them to

such schematic structures as connect up our meaningful experiences. (Johnson,

1987, p.64)

Es decir, el concepto de racionalidad no puede ser tratado como una dimension absolutamente
ajena a los procesos experienciales del cuerpo. Procesos concretamente fundados en los patro-
nes de las imdgenes esquema y en las extensiones metaféricas que de ellos devienen. Si no que
parecen seguir un patrén que sefiala la direccién que comprende parte del significado como lo
concreto corporal-experiencial en la formacién compleja de lo abstracto. Es decir, se postula
que la emergencia del pensamiento abstracto parte de esquemas de imdgenes dindmicos aso-
ciados a sus gestales. De tal modo que, si bien, puede parecer que nuestro pensamiento opera
por efecto de la razén —entendida como funcidn cognitiva descorporeizada— bajo ella subya-
ce la literalidad del cuerpo a partir de la cual se significaron originariamente las estructuras
que devinieron abstractas. Siendo apuntado que las expresiones metaforicas son el producto
de una abstraccion del pensamiento en las que subyace en muchos casos, la proyeccion de lo
concreto, lo literal, la impresion del cuerpo y su experiencia en el entorno. Un cuerpo enten-
dido, en términos generales, como origen de las estructuras imaginativas de la comprension,
esto es, de las imdgenes esquema y las elaboraciones metaforicas (Johnson, 1987). Recorde-
mos aqui que el concepto metdfora es un concepto dependiente del pensamiento y de la razén,
diferencidndolo de las expresiones metafdricas que son ejemplos individuales de la metafora
(Lakoff & Johnson 1980/2004; Lakoff, 1993). Aspecto importante al que ya hemos referen-

ciado en diferentes ocasiones. Como vemos, M. Johnson expone que s6lo en el momento en el
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que podemos conectar esas estructuras abstractas a las experiencias corporales que las antece-
den, es cuando podemos significarlas. La abstraccion, desde esta perspectiva, sigue un patrén
que suele definirse principalmente por el paso de la experiencia de lo concreto a lo abstracto,
mediado por procesos metaféricos basicos posibilitados por las estructuras imaginativas. La
complejidad de la metdfora es, sin embargo, mayor y pasa por un proceso combinado en el
que ademds acontece el conocimiento de areas familiares hacia otras dreas que no lo son tanto
(Martin de la Rosa, 2002)

9.3 El cuerpo extendido. Telematic dreaming de Paul Ser-

mon

9.3.1 Descripcion

Este proyecto se presenta como una instalacién tecnolégica RDSI! producida mediante la
interaccién de dos espacios separados entre si. Cada uno de los espacios, dos habitaciones,
sub-figura 9.1a y sub-figura 9.1b, ubican a un agente. El espacio sub-figura (a) con un agente
Xy el espacio sub-figura (b) con un agente Y. Uno de las habitaciones se encuentra iluminada
y la otra oscurecida. En cada una ellas se ubica una cama doble. En la habitacién iluminada
se ubica un proyector que estd colocado justo encima de la cama y que recoge y envia las
imagenes de la persona situada en ella, llamémosla X. Estas imdgenes son proyectadas sobre
la cama de la habitacién oscurecida en la que se encuentra tumbado el agente Y. Mientras otra
camara recoge la imagen en directo de la relacion de la persona X e Y y la envia a la habitacion
iluminada. El agente situado en ella puede ver en un monitor su cuerpo y el cuerpo de la
otra persona interactuando en el mismo espacio en tiempo real. En la habitacién oscurecida,
el agente ve sobre su propia cama el cuerpo de la otra persona, X. Ademds, dispone de un

monitor donde también se hace visible la interaccién en tiempo real de los dos cuerpos 2.

9.3.2 La experiencia de la metafora

En Telematic dreaming® parece presentarse de modo relevante dos tipos de experiencia para

el agente: (i) La experiencia de la imagen esquema VINCULO en relacion al espacio que se

"La RDSI es una Red Digital de Servicios Integrados que sirve a la trasmisién de datos proporcionando
conectividad digital extremo a extremo en un unico acceso. Generando una gama de servicios a los que se accede
a través de un conjunto de interfaces que incluyen voz y datos en la misma linea. El eje principal de la telemética
esta constituido por este tipo de redes que pueden combinarse con aplicaciones multimedia.

2Video del proyecto: http://youtu.be/S4Wt16PngeY

3Web P. Sermon, http://www.paulsermon.org/dream/
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(b)

Figura 9.1: Telematic dreaming de Paul Sermon (1992). Imdgenes del proceso de interaccion
telematico de los agentes situados en dos habitaciones distintas, cada con una cama. Espacio
sub-figura (a): agente X. Espacio sub-figura (b): agente Y.

constituye mediante la telepresencia. (i1) La experiencia de la gestalt PRESENCIA y la ges-
talt FUERZA. La experiencia de la gestalt tacto con incorporacion de funciones visuales que
describe la metafora estructural TOCAR ES VER.

La percepcion, explica Maurice Merleau-Ponty (1945/2000) nos enfrenta a acontecimien-
tos irreductibles a sus partes. Poniendo en marcha gestales multidimensionales con las que
emerge el mundo. Sin embargo, a partir de la concepcion de la metéfora lingiiistica y los
esquemas imaginisticos intentaremos acercarnos a algunos aspectos flexibles del significado
con los que aproximarnos al modo en el que parece estructurarse en esta instalacion la expe-
riencia del agente. Ampliando algunos de estos puntos de andlisis mediante los procesos de
integracion conceptual. En tanto que considera procesos de compresion del espacio, al igual
que atiende, no ya a los fundamentos del cuerpo o los dominios con los que hacer transferen-
cias proyectivas de cardcter convencionalizado, sino a los espacios mentales implicados en el
andlisis de casos unicos atendiendo a su contexto. Andlisis, que lejos de reiiirse entre ellos, se

complementan.

9.3.3 Esquema imagen VINCULO

Paul Sermon, dispone dos espacios correspondientes a 9.1a 'y 9.1b para la experiencia en 7e-
lematic dreaming. Estos espacios responden a dos habitaciones que pueden quedar separadas
por la distancia fisica. En el espacio sub-figura 9.1a se encuentra el agente X. En el espacio
sub-figura 9.1b se tiene al agente Y. Ambos espacios se vinculan al intentar el agente X o Y
tocar, acercarse, contactar con el agente Y o X mediante una accién a distancia. Uno de los

espacios para cada uno de los agentes es imaginario, en tanto que no existe en el espacio fisi-
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co real del agente pero, sin embargo, es identificado como espacio integrado por efecto de la
telepresencia. Pericle Salvini en Presence: A Network of Reciprocal Relations (Salvini, 2006)
expone acerca del espacio de Telematic Vision (1993) de P. Sermon, que el espacio, creado
telemdticamente, trabaja mediante la unién entre dos localizaciones remotas entre las cuales
se sitda el agente. En el caso de Telematic dreaming el espacio emergente es un espacio per-
ceptivamente combinado que el agente ha de solucionar cognitivamente. Es perceptivamente
combinado en tanto se da la existencia fisica de dos espacios que quedan integrados. Resul-
tando los agentes desdoblados entre un espacio fisico y otro en una localizacién remota, que,
sin embargo, quedan integrados en un espacio perceptivo tnico ilocalizado. Espacio combina-
do que si bien con la Teoria de la Metafora Conceptual podria resultar de dificil explicacion,
puede resultar de mds facil comprension si es analizado mediante la Teoria de la Integracion
Conceptual de Fauconnier y Turner. En tanto se visualiza en la aplicaciéon del modelo la con-
tradiccion localizado versus i-localizado en el espacio de la amalgama.

El lector se dara cuenta que al explicar algunos de los esquemas imaginisticos, objetivo
fundamental de este capitulo, se hara relevante en algunas ocasiones aludir a procesos de inte-
gracion conceptual de d&mbito mds referencial, contextual, y no sélo al andlisis mds estructural
de la metéfora conceptual.

Con este andlisis se pretende que el lector vea como el nuevo espacio combinado presen-
tado en Telematic dreaming, implica una nueva gestion cognitiva de la estructura gestéltica de
la presencia debido a un entorno fisico construido mediante un proceso de integracién de dos
espacios.

9.3.4 La gestalt de la PRESENCIA

Se ha definido la gestalt en el capitulo anterior como un esquema, una configuracion, una
fuerza interna compuesta por sensaciones corporales que conforman un patrén recurrente,
apareciendo en situaciones en las que el foco gestor es el mismo. Asi hablamos de la gestalt
de miedo, rabia, amor, (...). Una gestalt que establece relaciones con las imdgenes esquema
0 esquemas imaginisticos.

En Telematic dreaming, la telepresencia parece poner en tension la gestalt de la presencia
al desdoblarse ésta entre un espacio fisico y otro remoto. Experiencia que cuestiona el sentir,
el ’estar ahi’, nuestra presencia, la corporeidad (Abuin Gonzélez, 2008); corporeidad con la
que la mente -ligada al cuerpo y situada en el entorno- ha venido explorando el dmbito del
mundo fisico desde nuestra aparicion.

Se trata de una gestalt multidimensional de fuerza interna con la que se siente el peso,
volumen, la existencia del entorno fisico (humedad, temperatura...), el estar situados en lo

que se concibe como interior de un espacio con base de apoyo (el suelo) y techo (el azul de
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un cielo o cualquier otro que nos indica la existencia diferencial con la base de apoyo...)
que orienta y equilibra en un espacio no ubicuo. Una gestalt multidimensional y estructurada
(Lakoff & Johnson, 1980/2004) con la que situarnos y con la que enactuar en el entorno y en
el espacio del lenguaje.

Una gestalt que vincula la percepcion de la propia presencia a la concepcion del espacio
ocupado. Sin embargo, la telematica amplia las posibilidades del cuerpo al favorecer que se
extienda més alld del espacio fisico. Pareciendo requerir dicha gestalt, ya estructurada desde

el nacimiento (Johnson, 1987), una re-gestion cognitiva que la redimensione.

9.3.5 La gestalt FUERZA ATRACCION / REPULSION

La gestalt FUERZA es explicada por Mark Johnson (1987) como la experiencia de la fuerza
fisica que experimentamos con nuestros cuerpos, describiéndola mediante el ejemplo de la
fuerza gravitacional y su poder de atraccién. Sin embargo, apunta que la experiencia de la
fuerza no es, en sentido estdndar, gravitacional, sino una clase de fuerza fisica de atraccién
hacia un ’objeto’. Exponiendo que la estructura esquemadtica de ATRACCION estd también
presente en el momento en el que somos fisicamente atraidos por otras personas. La gestalt
FUERZA que emerge a partir del "contacto’ sensorial (visual, tictil...) en el ser humano, es
desde esta perspectiva un tipo de fuerza que comporta una atraccion hacia el objeto al que se
dirige. No se trata de una atraccion en términos fisicos sino fisioldgicos. Se trata, por ejemplo,
de la fuerza de atraccién que experimentan los cuerpos en base a alteraciones de cardcter
neuroquimico. El esquema imaginistico FUERZA que la describe y la escala de su intensidad
serd proporcional a las emociones y afectos respecto al objeto motivo de la misma. Asi, no serd
lo mismo el esquema imaginistico FUERZA ante un cuerpo que nos atraiga o ante un cuerpo
que rechacemos tal como intentamos ejemplificar graficamente con la figura 9.2. Donde la
fuerza de atraccion queda linkeada al objeto en el tiempo o la fuerza de atraccién da lugar a
la rotura de dicho link. Mientras en el primer caso la fuerza del vector de esta gestalt es de
ATRACCION sometida a la escala de intensidad, el segundo presentard una fuerza con vector
REPULSION también con escala de intensidad.

Mark Johnson (1987), refiere tanto al esquema imaginistico FUERZA como a la gestalt
FUERZA, en tanto que ambos comparten el mismo esquema ATRACCION subyacente, pudiendo
tratarse de vectores reales o en estado de potencia.

La gestalt FUERZA de atraccion o repulsion se modificard en funcién de la ’informacién’
sensorial que obtengamos por efecto de la interaccion. De tal modo que la escala de intensidad
de una FUERZA de atraccion o repulsion puede variar en funcion de si nuestro acercamiento
estd mediado por los distintos sistemas perceptivos (visual, tactil, auditivo...) implicados.
Es decir, la escala de intensidad se modificard ante, por ejemplo, un plato de comida que
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Figura 9.2: Representacion de gestalt FUERZA. En la imagen de la izquierda, representacion de la
gestalt FUERZA—ATRACCION. La gestalt FUERZA se desplaza de A hacia B. Contacta con B y
queda unida mediante un eje imaginario con B representando la fuerza de atraccién. En la
figura de la derecha, la gestalt FUERZA se desplaza de A a B. Contacta con B y desprende su
fuerza al contactar hacia cualquier punto inespecifico fuera de B. La FUERZA no queda unida
mediante un eje imaginario entre A y B, representando la gestalt FUERZA—REPULSION.

visualmente nos produce repulsion respecto al mismo plato de comida si ademds ha de ser
comido. Bien para reducir la repulsion/atraccién o bien para incrementarla. Por lo tanto, en
Telematic dreaming, la ’informacion’ obtenida por efecto de la interaccién ’visual-hdptica’
variard la escala de intensidad de la gestalt FUERZA atraccion o repulsion respecto al cuerpo
proyectado sobre el plano de la cama. Y esto serd asi, en funcion de distintos pardmetros. Esto
es, por ejemplo, si el cuerpo proyectado es visualmente familiar o no lo es o si el cuerpo es
agraciado o no lo es a los ojos del agente de la experiencia. Pero a su vez reducird o aumentara
la escala de intensidad del vector FUERZA en relacion a la desaparicion de las propiedades de
reconocimiento héptico del objeto. Es decir, la desaparicion de propiedades hapticas como la
textura, la temperatura, la suavidad o rugosidad, la forma por presiéon mecdnica, y los limites
al tacto entre otras propiedades, modificardn la gestalt FUERZA emergente. Por ejemplo, un
cuerpo humano visualmente agraciado puede promover la gestalt FUERZA atraccion, pero si
al tacto por presién mecdnica, el cuerpo es laxo o enérgico, la escala de intensidad puede
variar. Por lo tanto, se apunta que la desaparicion de las propiedades hapticas del objeto, la
desinformacion del sentido haptico, se convierten en modificadores de la escala FUERZA del

vector de la gestalt emergente.

9.3.6 Nexo espacio-temporal. Esquema VINCULO

Lakoff, como después Johnson, tratan continuamente el concepto de gestalt o gestalt expe-
riencial. Ambos autores refieren a €l de un modo similar aunque con algunas diferencias como
ya hemos tratado anteriormente (ver cap. 7). Para Johnson la gestalt estd implicada en los es-
quemas de imégenes, los cuales configuran gestales (Johnson, 1987). En este sentido, en el

proyecto que nos ocupa, el esquema imagen VINCULO se constituye como estructura que im-



146 Andlisis de proyectos a partir del modelo de M. Johnson y G. Lakoff

plica la gestalt PRESENCIA, al igual que la gestalt FUERZA. Gestales a las que hemos referido
parrafos arriba. Ello no se rifie con el hecho de que en Telematic dreaming existan mas es-
quemas imaginisticos, dado que no se trata con una imagen fija, congelada en el tiempo, sino
con una experiencia dindmica y humana, rica en interacciones y, por lo tanto, que trabaja con
continuos esquemas imaginisticos y gestales en el transcurso de la experiencia. Sin embargo,
aqui se tratard aquellas estructuras imaginisticas que en el proyecto, parecen jugar un papel
destacado.

Mark Johnson explica que sin el esquema VINCULO no se podria ser seres humanos ya que
con €l alcanzamos nuestra identidad. Sitia su origen en la misma gestacion de nuestra especie
en tanto que nos formamos vinculados y nacemos unidos mediante un cordén umbilical a
la madre. Se trata de un esquema imagen que tiene tanto su campo de accién en el terreno
espacial como en el temporal. Hacemos conexiones, construimos nuestro mundo al establecer
vinculos espaciales entre un punto y otro punto del espacio al igual que establecemos vinculos
temporales, entre un antes y un después, en el transcurso de nuestras experiencias.

El esquema imagen VINCULO en Telematic dreaming, remite al vinculo entre los espacios
configuradores del proyecto y a la temporalidad de las acciones a distancia, con el que unificar
y hacer coherente la experiencia. Un mundo inconexo no podria ser comprendido. Nuestro
sistema cognitivo opera con esquemas imagenes que hacen posible la percepcion de nexos,
de vinculos con los que narrar y narrarnos. De nexos espaciales y temporales; de nexos entre
el entorno de una habitacién familiar y la habitacién de la instalacion; entre el cuerpo fisico
y el cuerpo telematico del compafiero de cama; entre un espacio remoto y un espacio fisico;
entre mirar/ser mirado o mirar-mirarme/ser mirado; de nexos tangibles e intangibles con los
que entender un espacio que nos coloca en un lugar capaz de convertirnos en observadores
internos al igual que casi simultdneamente nos demanda ser observadores externos (Giannetti,
2004).

En el caso concreto del esquema imagen VINCULO, M. Johnson (1987) lo representa gra-
ficamente, como la gestalt que hace posible que establezcamos la conexion entre dos localiza-
ciones distintas (espaciales o temporales, contiguas o no) vinculadas por los agentes en virtud
de algun tipo de relacién.

La figura 9.3 explica graficamente la relacidn, el nexo de unién, que se establece entre un
punto dado A y otro punto dado B. Nexo derivado del proceso cognitivo humano que ordena y
narra los fendmenos. La cognicién, como vemos, parece apuntar a la re-estructuracion de las
experiencias llevada a cabo por proyecciones metaféricas soportadas en gestales experiencia-
les recurrentes. Permitiendo el acercamiento a la comprension del entorno, reduciendo ruido,

ordenando el caos. Un esquema, VINCULO, que permite que:

1. Un espacio ubicuo, constituido por la combinacién de uno remoto y otro fisico, sea
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Figura 9.3: Representacién del esquema imaginistico LINK/VINCULO (Johnson, 1987). La figura re-
presenta el nexo de unién entre un punto A y un punto B. Aludiendo al proceso cognitivo humano que
ordena y narra los fenémenos (Johnson, 1987).

experienciado como unificado para ser vivido como un solo espacio. Dando lugar a la
legibilidad a escala humana de un espacio ilocalizable en el que la gestalt PRESENCIA,

el estar ahi, y la gestalt FUERZA se ven redimensionadas. Dando lugar a:

(a) La legibilidad de la no-corporeidad del Otro, convertido en una proyeccion sobre

la superficie de una cama

(b) La reduccidn del coste cognitivo que supone la comprension de la simultaneidad
de un desdoblamiento de la gestalt PRESENCIA al demandarsele que se sitie en
el espacio de la cama fisica como el espacio ubicuo y compartido percibido en el
monitor de la sala. -Espacio que podria ser explicado por efecto del fenémeno de
la compresion con la Teoria de la Integracion Conceptual. A ello remitiremos en

el capitulo destinado a la Teoria de la Integracion Conceptual-.

2. Un espacio ubicuo que activa, mediante proyecciones metafdricas, la experiencia de la
metafora comun y convencionalizada TOCAR ES VER. Ambos agentes X e Y situados
en espacios diferentes se 'tocan’ visualmente, interaccionan intencionalmente en un es-
pacio ilocalizado. Logrando no sélo ampliar la seméantica del proyecto sino ampliar la
cognicién con origen en el cuerpo mds alld del marco artistico del proyecto. En tan-
to que en el agente se hacen cognitivamente salientes las proyecciones metaforicas del

dominio fuente VER sobre el dominio meta TOCAR. Saliencia experienciada al:

(a) Desaparecer los limites de la superficie del cuerpo tocado
(b) No ejercer presion mecdnica sobre la superficie del cuerpo tocado
(c) No posibilitar la emergencia de la sensacion fuerza sobre el cuerpo tocado

(d) No detectar ninguna temperatura en el cuerpo que se supone tocado.

En definitiva, las estructuras gestalticas establecen relaciones profundas con los esquemas
imaginisticos, de tal modo que un cambio perceptivo-cognitivo recurrente que ponga en ’ja-

que’ los procesos acostumbrados de interaccion entre el sistema sensorial y el entorno podria
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provocar cambios conceptuales originados en los fundamentos de la experiencia del cuerpo,

tal puede ser el caso de una nueva conceptualizacion de lo que se entiende por espacio.

9.3.7 Mapeado de la metafora TOCAR ES VER

Las imdgenes esquema, operaciones cognitivas mediante las cuales construimos nuestras per-
cepciones, generan proyecciones metaféricas con las que fundamos originariamente nuestro
sistema conceptual. Asi para la metdfora conceptual EL AMOR ES UNA GUERRA (Lakoff &
Johnson, 1980/2004) exponen que la gestalt subyacente es la de la CONVERSACION entendida
en términos parciales de la guerra.

En el proyecto que nos ocupa, la metdfora convencional TOCAR ES VER, refiere a la per-
cepcion tactil en términos de percepcion visual. Siendo mapeadas algunas de las propiedades

que pertenecen al dominio origen 'ver’ haciéndose coherentes con el dominio meta ’tocar’.

Coherencia en el dominio TOCAR ES VER
Esta coherencia pone en comun dos tipos de percepcion distinta, la percepcion tactil y la

percepcion visual. Mediante la percepcion tactil es posible:
1. Reconocer los limites de los ’objetos’ del mundo.
2. Trabajar con el mundo de lo externo.
3. Conocer propiedades de los objetos (temperatura, tamaiio, textura. . .)
4. Afectar a los objetos mediante su desplazamiento
5. Contactar con los objetos

La percepcion tactil tiene como parte corporal central para este uso las manos y sus dedos.
Cuya posicién y movimientos implican una especializacion para el reconocimiento del en-
torno (piénsese en la posicion de la pinza de los dedos pulgar e indice por ejemplo) que se
presenta delimitado. Al transferir dimensiones de la percepcidn visual a la percepcion téctil,
al mapearse el dominio fuente VER sobre el dominio meta TOCAR, el agente alcanza a vivir
la experiencia perceptiva de un modo redimensionado, eliminando la fiabilidad que disponia
la funcién visual centralizada en el ojo, asignandole fiabilidad visual al tacto y asigndndole
funciones tactiles al ojo.

Las funciones tictiles asignadas al ojo, son referenciadas por Paul Sermon. El historiador
del arte Oliver Grau, expone respecto a la investigacion en telemadtica llevada a cabo por el ar-
tista, que su interés esta situado en expandir el sentido del tacto (2004). Afadiendo el artista,

segun cita Stephen Wilson (2002b, p.520) que "In Telematic dreaming, the two users exchange
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their tactile senses and touch each other by replacing their hands with their eyes". Un reem-
plazamiento producido por efecto de la desinformacion del sentido haptico que referenciaria a
otra metidfora: VER ES TOCAR. Es decir, que todo proyecto, al igual que ocurre con Telematic
dreaming, puede referenciar a mas de una metafora en funcién del campo sensorial que se
priorice. Mientras para VER ES TOCAR la atencidn se centra sobre las funciones que adquiere
la visién, en TOCAR ES VER, la atencion prioritaria se centra en las funciones que adquiere el
tacto. En tanto que la cognicion, tal y como la conocemos, parece requerir de la interaccion
de todos los sentidos para el reconocimiento del mundo, cuando un sentido ve reducidas sus
prestaciones, otro parece asumir funciones que permitan el proceso cognitivo habitual para
dicho reconocimiento.

No estamos ante un proceso de bidireccionalidad de los términos de la metafora sino ante
dos metaforas con los mismos dominios pero con cardcter invertido y focos de atencién dife-
rentes. Donde si bien ambas metéforas pueden tener nivel de presencia en el proyecto, parece
que es la metafora TOCAR ES VER la que adquiere una mayor dimension. En tanto que el agen-
te recurre a la mano y su experiencia héptica para reconocer la existencia de aquello que sus
ojos le muestran. Aspecto que denota su falta de fe en el reconocimiento ’tictil de los ojos’,
concediéndole dicha credibilidad ’visual’ al tacto, en cuanto éste adquiere la funcién de ’ver’
la existencia fisica de aquello que sus ojos falsean. Esto es, que al otro lado de la cama del
agente de la experiencia, no hay ningtin cuerpo que comparta su mismo espacio. Véase segui-
damente de qué manera el dominio origen de la metafora presta algunas de sus caracteristicas
al dominio meta.

Asi, priorizando la atencion sobre el dominio meta TOCAR, el proyecto propone una am-
pliacién de la experiencia que viene dada por la posibilidad de transferir durante la misma,
partes del dominio fuente VER al dominio meta TOCAR. Algunas de estas dimensiones trans-

feridas y mapeadas pueden quedar expuestas en el cuadro 9.4, donde se describen:
1. Elementos mapeados: 0jos por manos-dedos

2. Propiedades mapeadas: conocer por reconocer; afectar emocionalmente por afectar por

desplazamiento.

3. Funciones importadas: la visual por la tactil. Quedando ’ocultas’ a su vez funciones
como la presion mecdénica, la deteccion de la temperatura y los limites del cuerpo del

del cuerpo ajeno.
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‘ Dominio META ‘ Dominio ORIGEN
‘ TOCAR ‘ VER
{ Reconocer el mundo J Conocer el mundo

{ Manos, dedos J Ojos
W e R
{ Tocar delimitaciones J Ver delimitaciones
- J
[ Experiencia haptica J Experiencia visual

Afectar afectivamente

[ Afectar por movimiento

-

Figura 9.4: Mapeado de la metidfora TOCAR ES VER. Las flechas vinculan elementos proyec-
tados desde el dominio origen al dominio meta. El dominio meta adquiere funciones que son
propias del dominio origen. Amplidndose la experiencia del tacto.
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9.3.8 Transferencia del dominio VER al TOCAR

Al estructurar un dominio (meta) en funcién del otro (fuente), ocurre que se resaltan unas
propiedades a la vez que se ocultan otras. Es decir, el dominio meta se ve estructurado par-
cialmente por el dominio fuente. Estructura que tiene en comtn la actividad de percibir, el
darse cuenta de algo. Siendo la actividad de percibir distinta para cada uno de los dominios.
Mientras una es visual la otra es tactil, por contacto fisico. Mientras una implica, en la cultura
occidental, el concepto de conocer, la otra lo hace con el concepto reconocer. De ahi que el
sentido de la vista genere tantas expresiones metaféricas en el lenguaje cotidiano del tipo: ’Ya
veo lo que te ocurre’, *Veo que quieres decir’, ’Desde mi punto de vista’.

Superponer el dominio de la percepcion visual como conocimiento al dominio de la per-
cepciodn tactil —reconocimiento— nos conduce a la comprension de frases que el agente en este
proyecto podria decir: *Tocar para creer’ o bien " Al tocarlo vi que no era real’, * Vi con claridad
que su cuerpo no estaba alli’ (refiriéndose a la actividad de tocar). Oraciones que apuntan a
la experiencia del agente y con ello a la posibilidad de especializar la metafora en TOCAR ES
VER LOS LIMITES DE LO PERCIBIDO. Nada nuevo si se buscan referencias en el campo de
la ceguera visual donde el paradigma de la percepcion no es el de la vision sino el del tacto.
En este sentido, entender que TOCAR ES VER LOS LIMITES DE LO PERCIBIDO parece algo de
completa obviedad. Por lo tanto, en esta comunidad el paradigma de conocimiento no viene
dado por la vision, sino que podriamos decir que el sentido del tacto mapea el dominio de la
cognicion. Fendmeno que ocurre con otros pueblos y no sélo con la comunidad de invidentes.
Este es el caso del pueblo Tzotzil de México al que referencia Costance Classen (2005) ex-
poniendo que es el sentido perceptivo del tacto el que ordena el mundo de este pueblo. O el
pueblo de Ongee en las Islas de Andaman en el Sur del Pacifico donde sus locales ordenan el
mundo en funcidén del olfato (Classen et al., 1994). Lo que si parece claro y universal es que la
semantica de los sentidos de la percepcion, y por lo tanto la semantica del cuerpo, es entendida
de un modo cognitivo dimensionado por otras comunidades o culturas, sea esta ordenacion del
mundo coincidente o no.

Aunque cabe hacer notar que si bien para la comunidad de impedidos visuales y los pue-
blos cuyo paradigma es el del tacto, las propiedades del tacto mantienen su actividad funcional
habitual de reconocimiento del mundo, generando conocimiento acerca de las caracteristicas
tactiles de aquello que les envuelve, para los agentes de la experiencia de Telematic dreaming
las funciones tactiles activadas mediante el mapeado, s6lo apuntan al conocimiento de la no
existencia de dicho objeto/s. Es decir, s6lo apuntan a desmentir lo que la vision sugiere. Dado
que las propiedades bésicas que incurren en la gestalt del tacto, como es el reconocimiento
mediante la presién mecdnica sobre el objeto de conocimiento, desaparecen por la falta de
corporeidad del elemento tocado. Dando lugar a una redimension de la propia gestalt en la
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que la falta de presion hace que el acto de tocar pueda generar nuevas ’sensaciones’ corre-
lacionadas en estos formatos de experiencia. Cabe apuntar, que otros sentidos, tales como el
olfato o el sonido, pueden verse también alterados durante el proyecto. Pero es en este caso el
sistema visual, en primer orden, el que se ve proyectado sobre el sistema tactil apuntando a la
metdfora TOCAR ES VER.

Estrictamente hablando una mano no es un ojo, pero P. Sermon, hace que el agente ex-
periencie mediante mapeado algunas propiedades perceptuales en la mano que la convierten
en un 0jo, a la vez que hace desparecer propiedades de reconocimiento naturales del tacto. Es
decir, otorga relevancia contextual a un sentido por encima de otro, destacandolo del conjunto
de la acciodn, del fondo de la accion. Focalizando de este modo, ciertos aspectos cognitivos por
encima de otros. Con esta focalizacion, el dominio TOCAR logra (i) un incremento de la fiabili-
dad, ampliando su gestalt con la transferencia parcial del dominio VER y lo hace mediante una
experiencia metafdrica donde el agente que la vive, es parte de la misma, (ii) desincorpora las
propiedades tictiles que en un contexto no virtual se hacen necesarias para el reconocimiento
(textura, peso, presion, contacto, desplazamiento. .. ) del objeto de interés. En definitiva, ad-
quiere y pierde propiedades con las que la gestalt del tacto era comprendida, configurando
variantes para el nuevo entorno que hacen experienciable la metéfora especifica TOCAR ES
VER LOS LIMITES DE LO PERCIBIDO.

9.4 El cuerpo extendido. White lives on speaker de Yoshima-

sa Kato y Yuichi Ito

9.4.1 Descripcion

Este proyecto se plantea como una instalacién en la que un potente altavoz sujeto por unos
soportes contiene en su interior una mezcla de almidén de patata disuelta en agua. Material
de entre el grupo de los almidones que dispone de la granulosidad suficiente para responder al
fenémeno cientifico de la dilatancia (en inglés, dilatancy). Planteando con dicha experiencia
una metafora especializada que combina dos metaforas bésicas. La metdfora bdsica LA MENTE
ES UN RECIPIENTE + la metdfora basica UNA ACTIVIDAD ES UNA SUSTANCIA dando lugar
a la metafora especializada LA ACTIVIDAD MENTAL ES UNA SUSTANCIA (EN DILATANCIA)
EN UN RECIPIENTE.

El fenémeno de la dilatancia refiere al comportamiento de algunos materiales granulados
compactados, los cuales cambian su viscosidad (su densidad) en funcién de la recolocacién
de sus granulos cuando, por ejemplo, estos son sometidos a las presiones de las vibraciones.

Esas vibraciones conducen a esos materiales a aumentar su densidad, haciéndose mas solidos.
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(a) (b) ()

Figura 9.5: White lives on speaker de Yoshimasa Kato y Yuichi Ito (2007). Imagenes del pro-
ceso. Al agente se le conecta a un electroencefalégrafo que sirve a la vibracion del recipiente
contenedor de la sustancia preparada. (a) imagen de la maquina de EEG al que el agente es
previamente conectado. (b) imagen del agente visualizando el resultado de la experiencia. (c)
sustancia preparada del grupo de los almidones que responde al fenémeno cientifico de la
dilatancia representando la actividad cerebral del agente.

Solidez que vuelven a perder cuando dejan de estar expuestos a las tensiones del movimiento
de la vibracion.

En el proyecto, se toma un miembro de entre el publico quien decide formar parte del
proceso de la instalacién. A éste se le conecta a un electroencefalégrafo (EEG), el cual re-
gistra las ondas de su cerebro y las pasa a un ordenador en el que el software las incorpora
a la frecuencia de salida de un audio. El cual alimenta el altavoz que contiene la mezcla de
almidén y agua. Las ondas sonoras, junto con una frecuencia sonora constante que ha sido
aplicada al sonido, actian como potentes vibradores del contenido dispuesto en el altavoz
dando lugar al aumento de la densidad de la mezcla situada en el altavoz. La mezcla adquiere
entonces, formas y densidad variada en funcién de la actividad de las ondas cerebrales del
agente conectado. Principalmente se recogen ondas alfa y beta segtin Yoshimasa Kato*.

Los patrones de actividad eléctrica de las ondas irdn cambiando en funcién de variables co-
mo el "estado mental’ del momento del agente. Ello dard lugar a variaciones en las vibraciones
de la mezcla mediante el altavoz utilizado, resultando en cambios de densidad.

9.4.2 La experiencia de la metafora

El agente al visualizar la sustancia en el exterior de si mismo, se experiencia como un reci-
piente contenedor. Diferencidndose de la actividad que ejecuta: pensar. Pensamiento referido

metaforicamente mediante la vision de:

1. Una sustancia externa que adquiere movimiento en funcion del tipo de ondas cerebrales

“Proyecto, http://www.wlos.jp
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que activa su mente y
2. Las ondas descritas visual y auditivamente por un electroencefal6grafo.

El punto (1) implica que el agente experiencie la actividad de su mente como una sustancia
activa que se encuentran en el interior de su cabeza. Al situarlo en el interior de su cabeza
admite un exterior a la misma. Lo cual nos devuelve a la experiencia del si mismo bajo el
esquema imaginistico de RECIPIENTE. El agente se vive a si mismo/su cabeza/ metonimica-
mente (entendiendo la parte, cabeza, como el todo) como RECIPIENTE de una sustancia que
puede:

 Ser visualmente y auditivamente percibida.
 Ser volcada hacia el exterior de su cabeza.
* Ser aprehendida por la mano por efecto de su exterioridad.

La experiencia del si mismo como RECIPIENTE, junto a la actividad de la sustancia dispuesta
en el recipiente a partir de la que se vive dicha experiencia, apunta en términos lingiiisticos
a dos metdforas basicas LA MENTE ES UN RECIPIENTE + UNA ACTIVIDAD ES UNA SUS-
TANCIA. La combinaciéon de ambas metéaforas permite pensar en la metafora ontoldgica LA
ACTIVIDAD MENTAL ES UNA SUSTANCIA (EN DILATANCIA) EN UN RECIPIENTE.

9.4.3 Esquema imagen RECIPIENTE

El esquema imagen RECIPIENTE implica la existencia de otros esquemas subsidiarios tales
como LLENO-VACIO, FUERA-DENTRO al igual que la comprension de fendmenos abstractos
a través de fendmenos mas concretos y cuantificables como ya hemos explicado en el capitulo
6.

George Lakoff (1987) expone que el esquema RECIPIENTE se constituye por la interaccion
de nuestros cuerpos con el entorno, dando lugar a la estructuracion significativa de nuestra ex-
periencia y logrando con ello generar estructuras gramaticales cuyo sentido primero proviene
de ésta primera relacion corporal con el entorno. No son, por tanto, esquemas considerados
innatos sino que nacen de la experiencia del cuerpo con el ambiente (Johnson, 1987)°. M.

Johnson describe el esquema RECIPIENTE como un esquema que vivimos de forma ordinaria

3Separandose de la teoria computacional ortodoxa para la que existe una estructura sintdctica innata que es
activada mediante la experiencia del sujeto. Para los experiencialistas no existe esta estructura sintdctica innata.
Estos postulan la existencia de estructuras neurobiolégicas innatas con las que se acota las experiencias posibles
pero no estructuras sinticticas innatas. Su posicionamiento se encuentra entre el empirismo tradicional y el
innatismo o racionalismo.
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cuando salimos o entramos de una habitacion, de la cama, del lavabo, sacamos fuera la pasta
de dientes, sacamos fuera la ropa del armario (. ..). Piénsese en el fendmeno del embarazo y el
parto, tal vez, la primera experiencia ’pasiva’ que se tiene de este esquema. En tanto, el cuerpo
no nacido todavia puede experienciarse como contenido en el interior, en un dentro, del ttero
materno para ser expulsado fuera del mismo en el momento del parto. Para ser expulsado a un
exterior.

El esquema imaginistico del proyecto al igual que la metidfora bdsica a la que apunta,
LA ACTIVIDAD MENTAL ES UNA SUSTANCIA (que en el caso del proyecto hemos dicho se
especializa en LA ACTIVIDAD MENTAL ES UNA SUSTANCIA (EN DILATANCIA) EN UN RE-
CIPIENTE, se externaliza también en expresiones lingiiisticas cotidianas del tipo: ’Sus ideas
no estaban bien definidas’, ’No tuvo ni una sola idea fluida en la reunién’, ’jVaya pedazo de
idea has tenido!’. Las sustancias, por otro lado, se contemplan como contenidas en recipientes:
"Los pensamientos bullian en tu cabeza’, ’Su cabeza era un hervidero de ideas’ *Generd gran-
des ideas que puso sobre la mesa’. Expresiones con las que se sefala a la existencia de un ente
abstracto llamado ’pensamientos’ comprendido como un ente concreto que puede ser cuan-
tificado y que se encuentra en el interior de algo. Expresiones que apuntan a las estructuras

proyectivas con las que se construye el sistema conceptual dentro de una comunidad.

9.4.4 Funciones del esquema imagen RECIPIENTE

Con el esquema imagen RECIPIENTE/CONTENEDOR propuesto por Mark Johnson (1987) se
puede apreciar tres posibles funciones en el agente durante el desarrollo de las acciones (ver
figuras 9.6 y 9.7)

a) El agente bajo el papel de la ’cosa’ contenida.
b) El agente experienciando el papel de contenedor de la cosa’ y

c¢) El agente experiencidandose como emplazamiento de la cosa’ contenida y como conte-

nedor vinculado a otro contenedor.

Véase primero cada uno de estos casos desde una perspectiva lingiiistica analizada por Johnson

(1987), quien ademas los representa graficamente.
1. Maria sale fuera de la habitacion
2. Juan puso su ropa dentro del armario (subfigura 9.6a),

3. Juan meti6 la oliva en su boca (subfigura 9.6b)
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LM

@ (b)

Figura 9.6: Representacion del elemento trayector para los casos: a, b a partir de las graficas
de M. Johnson (1987). (TR): el trayector (trajector). Este describe el movimiento de desplaza-
miento de la cosa, en movimiento hacia otro punto o lugar de emplazamiento. (LM): el lugar
inicial de emplazamiento o referente (landmark), lugar donde se sitda la cosa. (SO): el espacio
externo (outside space).

En el caso de la oracion (a), (subfigura a), la circunferencia responde a la habitacion en la que
estd situada Maria y "Maria ocupa el papel de la ’cosa’ que sale del contenedor o recipien-
te llamado habitacion. Es por tanto sujeto y objeto de la accién. En cambio, en el ejemplo
lingiiistico (b) (subfigura b), la circunferencia responde al lugar donde esté situado Juan y la
ropa originalmente. Siendo el fragmento de circunferencia exterior el lugar a donde ésta es
desplazada. Asi, en ’Juan puso su ropa dentro del armario’, la ’cosa’ puesta dentro del arma-
rio es la ropa. la cual se sitda en un punto externo del espacio exterior limitado, siendo éste
representado por la linea de puntos rojos en la subfigura b. Siendo el armario el contenedor y
Juan el agente que lleva a cabo la operacion.

Por otra parte, en ’Maria sale fuera de la habitacién’ no se alude directamente mas que a
la operacién de salida mientras que en *Juan puso su ropa dentro del armario’, se alude a dos
acciones realizadas por Juan. La operacién de sacar su ropa de algtn lugar y la de colocar su
ropa dentro de otro lugar, el armario por ejemplo. En ambas acciones, para ambos casos, el
esquema imagen RECIPIENTE es el esquema que estructura la accion.

Entrando en el ejemplo lingiiistico (c) (figura 9.7), el vector describe la direccién de la
oliva desde un espacio externo (SO) al agente, hacia un espacio interior al agente. Johnson
especifica que en ocasiones es el mismo cuerpo del agente el que es experienciado como
contenedor. De este modo, en ejemplos de expresiones lingiiisticas como la expuesta como
’Juan meti6 la oliva en su boca’, u otras similares como: ’Carmen vomit6 todo lo que tenia
dentro’, ’Maria se meti6 todo lo que pillé’ (... ), la alusién al cuerpo del agente como recipiente
contenedor es directa. El foco relevante no es tanto el considerar el lugar externo al cuerpo del
agente como lugar de salida de la ’cosa’, sino la alusién al hecho de que sea el cuerpo del

agente el experienciado como recipiente de la ’cosa’ introducida o expulsada. A la vez que el
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Figura 9.7: Representacion del elemento trayector para para el caso ¢ a partir de las graficas
de M. Johnson (1987). La circunferencia representa el cuerpo del agente. (LM): al lugar de
emplazamiento o referente (landmark). (TR): el trayector (trajector). Este describe la direccion
del vector.

percibirse como espacio contenedor unido a otro espacio contenedor. El elemento causal es
la trayectoria de la oliva. La cual se desplaza o es desplazada desde un lugar origen X que la
contenia, a un lugar final Y en la que es depositada, el contenedor corporal. Véase la grafica
de representacion donde la circunferencia representa el cuerpo del agente, el trayector (TR)
describe la direccién de la oliva desde un espacio externo al agente, hacia un espacio interior
del agente.

En cualquiera de los casos expuestos, tal como Johnson aclara, el cuerpo es siempre el
anfitrion de la orientacion espacial, base de la relacion de orientacion basica DENTRO-FUERA
de la imagen esquema CONTENEDOR/RECIPIENTE.

Por otra parte, estos esquemas, si bien parecen originarse en la experiencia corporal espa-
cial, no quedan reducidos a la misma sino que, en tanto esquemas configuradores del pensa-
miento, son trasladados al lenguaje y a la experiencia abstracta no espacial.

Piénsese en expresiones del tipo *Cuando hables con Sara deja fuera lo concerniente a su
divorcio’, que Johnson y Lakoff (1980/2004) utilizan para este proceso de descripcién. Donde
este dejar fuera de la conversacion refiere al esquema DENTRO-FUERA de la imagen esquemé-
tica RECIPIENTE. La conversacion es vista desde esta perspectiva como espacio contenedor
y aquello que se puede decir a Sara o se dice, es lo que se encuentra dentro del espacio con-
tenedor. Es decir, aquello que se encuentra dentro del contenedor es ’la cosa’ siguiendo los
ejemplos anteriormente descritos. Aclarado éste punto, comprender el caso de White lives on

speaker es tal vez ahora mads facil. Véase cémo.
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’ Cabeza del agente ‘

Figura 9.8: Representacion de la experiencia del agente para White lives on speaker de Yos-
himasa Kato y Yuichi Ito. La circunferencia representa la cabeza del agente. (LM): el empla-
zamiento inicial (landmark) de los pensamientos o actividad cerebral del agente situado en el
interior de la cabeza. (TR): el trayector o flecha describe el desplazamiento imaginistico de la
"cosa’ hacia un lugar exterior. La ’cosa’ entendida como actividad cerebral del agente. (SO):
el espacio externo donde imaginisticamente se traslada la actividad cerebral.

9.4.5 El agente en White lives on speaker

En el caso de White lives on speaker la experiencia sitta al agente en una silla donde se conecta
un electroencefaldgrafo a su cabeza. Este electroencefalégrafo recoge y envia las sefiales de
sus ondas cerebrales a un ordenador y éste a un amplificador que hace vibrar con las sefiales
recibidas actuando sobre una sustancia a la que transforma. Estas vibraciones dan consistencia
y multiples formas cambiantes a dicha sustancia, convertida ahora en materia que el propio
agente puede tomar entre sus manos al haberse materializado. Convertida, dicha sustancia, en
un elemento duro y aprehensible.

El agente relaciona la actividad cerebral de su cerebro como perceptible sensorialmente:
audible mediante el uso de los altavoces y visible mediante la grafica de un electroencefaldgra-
fo y la la materializacion de las formas de la sustancia almidonada. Su cabeza es experienciada
como el contenedor de las formas que la sustancia externa adquiere al estar su craneo visual y
audiblemente conectado a un EEG que funciona como elemento causal de la materializacién
de dicha sustancia. La experiencia del agente refiere, por lo tanto, a su cabeza como contene-
dora de pensamientos, de actividad cerebral.

Retomando las descriptivas de las graficas que utilizamos para los casos correspondientes
a las figuras 9.6a y 9.6b, expuestos mds arriba, ello quedaria graficamente representado en la
figura 9.8.

El contenedor, la circunferencia, aqui representa la cabeza del agente. La flecha direccio-
nal, el trayector, representa los pensamientos del agente, su actividad cerebral. La posicion
LM describe los pensamientos, situados en el interior de la cabeza. Y la curva exterior (SO),



9.4 El cuerpo extendido. White lives on speaker de Yoshimasa Kato y Yuichi Ito 159

es el espacio externo, en el que quedan depositados los pensamientos o actividad cerebral.
Este modo de comprender las experiencias permite entender las bases de nuestro sistema
de inferencia, el significado que se atribuye a los acontecimientos. De tal modo que parece
coherente pensar que los pensamientos contenidos en el cuerpo, puedan ponerse fuera del
mismo al comprenderlos como si de objetos concretos se tratase. Es decir, la estructura del
sistema cognitivo posibilita la formacién de gran parte de nuestro sistema conceptual abstracto
a partir de la experiencia (Lakoff & Johnson, 1980/2004; Sweetser, 1990) dando lugar a que
la interpretacion de las mismas experiencias vividas por los agentes mantenga una relacion de
familiaridad interpretativa (aspecto que serd tratado de modo més profundo en el capitulo 10

con Columna ingrdvida de R. Paricio y J. M. Aréstegui).

9.4.6 La construccion del significado

Desde esta perspectiva, una de las posibles inferencias a las que apunta la experiencia de White
lives on speaker es la de entender la actividad cerebral como elemento concreto, como sus-
tancia. Bajo la metdfora LA ACTIVIDAD CEREBRAL ES UNA SUSTANCIA EN (DILATANCIA)
EN UN RECIPIENTE que implica a su vez el esquema imaginistico CONTENEDOR Yy con ello,
la metéfora subsidiaria que puede ser descrita como LOS PENSAMIENTOS SON OBJETOS AL
ALCANCE DE LA MANO. Donde tanto la metifora que sefiala a la sustancia, como la metafora
que sefiala al objeto, comparten el servir una y otra a la idea que refiere al pensamiento como
contenido en un recipiente, que en ambos casos resulta ser la cabeza. Siendo coherentes entre
si y compartiendo implicaciones comunes. Una metafora, LOS PENSAMIENTOS SON OBJE-
TOS AL ALCANCE DE LA MANO, que también aparece descrita en expresiones metaféricas
en el lenguaje cotidiano, piénsese en 'Pillé las ideas mds importantes’, ’Robaron sus ideas’ o
’Lanzaron sus ideas (a la basura, al mundo, al mercado, a los inversionistas)’.

En el proyecto no verbalizado de White lives on speaker los artistas presentan la sustancia
material bajo la propiedad de la dilatancia como un objeto con contenido mental literalmente
aprehensible con las manos. Experiencia a la que Yoshimasa Kato y Yuichi Ito aluden de modo
directo al incluir en su experienciacion la posibilidad de que el agente viva no sélo la materia-
lizacién de sus ondas cerebrales, sino el hecho de que estas piezas -producto de la actividad
cerebral y ahora en estado material concreto y s6lido-, puedan ser sostenidas entre las manos
de los agentes®. Explicando sus autores respecto a su proyecto, que este modo de acercamien-
to del agente a las piezas generadas en el recipiente, favorece una aproximacién distinta a
la experiencia que tenemos de la actividad cerebral: *This is a new way to experience one’s

own brain waves’’. Experiencia que desde la Teorfa de la Integracién Conceptual podria ser

Proyecto, http://www.wlos.jp
"Proyecto, http://www.wlos.jp/about.html
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considerada como una inferencia por relacion de cambio. Es decir, una inferencia que puede
ser establecida al entender el agente que la vive, que la sustancia almidonada aprehensible
a la mano, perceptiblemente similar y que responde a las ondas de su cerebro, ’es materia
relacionada con su cerebro’ la cual ha sufrido un cambio durante el proceso técnico de la ex-
periencia; materia concreta que permite ahora que sus pensamientos puedan ser aprehendidos
por su propia mano. Pensamientos que por ser de una misma clase, responderdn al esquema
COLECCION que ayuda a inferir que todos ellos provienen de una misma fuente, el cerebro.

9.4.7 Mapeado de la metafora

LA ACTIVIDAD CEREBRAL ES UNA SUSTANCIA (EN DILATANCIA) EN UN RECIPIENTE que
apunta a metiforas subsidiarias como la descrita LOS PENSAMIENTOS SON OBJETOS AL AL-
CANCE DE LA MANO a la que nos venimos refiriendo, tiene lugar mediante un mapeado entre
los términos que lingiiisticamente sefialan a la actividad cerebral y a la sustancia en dilatan-
cia. Mapeado que permite que la actividad cerebral sea entendida en términos de sustancia en
proceso de contraccién/dilatacion en el interior de la cabeza. Veamos la descripcion de dicho
mapeado en el cuadro 9.9.

La experiencia visual del agente de la actividad de la sustancia en proceso de dilatancia,
coordinada con los cambios de las ondas cerebrales representados graficamente y audible-
mente por el electroencefalograma, permite al agente relacionar ambos fenémenos por efecto
causal del segundo sobre el primero. Haciéndose viable la experiencia ontoldgica del esquema
imagen CONTENEDOR bajo la relacion siguiente:

aRb NbRc = aRc

Es decir, si a se Relaciona con b y b se Relaciona con ¢, entonces se ha de presuponer que
a se Relaciona con ¢. En términos del proyecto esto es que, si la actividad cerebral se relaciona
con el resultado perceptible del electroencefalograma y que si este resultado perceptible del
electroencefalograma se relaciona con la sustancia en dilatancia en el exterior, entonces se ha
de presuponer que la actividad cerebral se relaciona con la sustancia tangible en dilatancia
percibida en el exterior.

Todo ello es entendido en funcién de una relacion metaférica causal entre dominios, por el
cual se asume que ambos sucesos estan relacionados en virtud de una interrelacién temporal,
por la que se experiencia la actividad mental (transcrita en la grafica del encefalograma) como
actividad causal del fenémeno de dilatancia de la sustancia. Lo cual permite que la actividad
cerebral sea inferida imaginisticamente como una sustancia contenida en el interior de la ca-
beza. Y por lo tanto, que como tal, puede migrar a otro tipo de recipientes. Donde si bien en
el recipiente bioldgico cabeza, los pensamientos son contenidos en formato bioldgico, en el

recipiente fisico, los pensamientos sufren un proceso de conversién, de cambio, pasando de



9.4 El cuerpo extendido. White lives on speaker de Yoshimasa Kato y Yuichi Ito 161

‘ Dominio META ‘ Dominio ORIGEN

‘ Actividad cerebral ‘ Actividad: dilatacion
[Movimiento: ondas electromagneticas}i contraccién/dilatacion
( R

Intangible Tangible
. J
( N
Actividad interna Actividad externa
. J

Propiedad plastica

{ Propiedad cognitiva

-/

( N s 7
Mesurable (técnicamente) Mesurable
. J . J
s 7
Proceso biolégico Proceso fisico
. J
[ Soporte natural J Soporte artificial

Figura 9.9: Mapeado de la metdfora LOS PENSAMIENTOS SON OBJETOS AL ALCANCE DE
LA MANO. Indican las propiedades transferidas. No indicando que la propiedad del dominio
meta sea sustituida por la propiedad homologa en el dominio origen. Asi en White lives on
speaker la *Propiedad pléstica’ queda integrada y afiadida al dominio meta redimensionando
su semantica, sin sustituirla.
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sustancia bioldgica en un recipiente bioldgico a objetos fisicos en un recipiente fisico. Dicha
visualizacién permite ratificar el esquema imaginistico CONTENEDOR en relacion a la cabeza.

Todo ello conduce a su vez, a la subscripcion de la inferencia de la metafora subsidia-
ria LOS PENSAMIENTOS SON OBJETOS AL ALCANCE DE LA MANO, a la que se ha aludido
anteriormente y que puede ser vista en mds expresiones lingiiisticas del lenguaje cotidiano.
Piénsese por ejemplo en, ’Le pasé un par de ideas’; ’"Me quedé con un par de ideas’; *Dejaron
caer sus ideas’; *Tomé algunas ideas’; "Me deshice de las viejas ideas’; *Intercambié mis ideas
(...)’, donde las ideas son pensamientos tangibles que pueden ser pasados de un lugar a otro.
De tal manera que el proyecto permite experimentar una actividad abstracta a partir de una ac-
tividad concreta (cuadro 9.9) preservdndose la estructura del esquema imagen CONTENEDOR
en tanto experiencia ontoldgica del agente. Sefialandose con este esquema la coherencia de la
metafora (cuadro 9.10) en tanto que ambos conceptos ACTIVIDAD CEREBRAL y SUSTANCIA
EN DILATANCIA comparten una misma estructura que sefiala la comprension del fenémeno
a escala humana. No haciendo evidente, sin embargo, la metafora de orden globalizador que
implican las metaforas apuntadas, esta es LA MENTE EN INTERACCION ES MENTE EXTEN-
DIDA.

En definitiva, se trata de un proyecto que propone la experiencia de la imagen esquema
CONTENEDOR, externalizdndola, haciéndola experimentable de un modo saliente mediante un
proceso de mapeado que va desde el dominio origen al dominio meta y cuyo proceso proyec-
tivo queda descrito en el cuadro 9.10. Aprecidndose como la metafora permite la experiencia
a escala humana de fendmenos abstractos. ;Como si no podria inferirse que la imagen de unos
pedazos de almidon de patata en el exterior de nuestro cuerpo, puedan y sean entendidos en la
experiencia del proyecto como reacciones de nuestra actividad cerebral interna?

La cognicién parece, de este modo, estructurarse mediante affordances® perceptuales y
sensomotoras cuyos esquemas recurrentes, instaurados en el sistema cognitivo, activan ope-
raciones imaginisticas de retroalimentacién para ser explotadas en la generaciéon de sentido
a escala humana (promoviendo el bajo coste cognitivo). La cognicidén se muestra asi como
un producto estructurado por la incrustacion del cuerpo en el entorno (Johnson, 1987; La-
koff, 1987; Varela Garcia et al., 1991) donde tanto la organizacién perceptiva ya estudiada por
los gestaltitas como los movimientos, posturas y sus valencias, tienden a direccionar el pen-
samiento, afectando al modo en el que los fendmenos son inferidos (Brifiol & Petty, 2008).
Variables también del proceso de percepcion (entendido de modo amplio) con las que se im-

primen cambios cognitivos en la interpretacion de los fendmenos (Brifiol & DeMarree, 2012;

8Relacion entre el espacio o los elementos de éste y el organismo, el agente. Se trata de una propiedad
emergente de la relacion entre ambas partes; una propiedad con la que dirige su interaccién. Es un término que
fue introducido por James J. Gibson en 1977 con el que se referia a todas las acciones que son posibles de ser
realizadas (Gibson, 1977).
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Figura 9.10: Metdfora LOS PENSAMIENTOS SON OBJETOS AL ALCANCE DE LA MANO (ex-
periencia del agente). Se describe la experiencia ontoldgica del agente mediante elementos y
propiedades mapeadas. Al igual que algunos procesos y funciones importadas desde el domi-
nio origen al dominio meta. Ello permitird al agente vivir la experiencia de su cabeza como
si de un recipiente contenedor de pensamientos, con propiedades tangibles, se tratase. Expe-
riencia que también importard procesos y funciones desde el dominio origen al dominio meta.
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Petty et al., 1983). Véanse los experimentos de Fritz Strack y colegas (1988) y los de Sabine
Stepper y Strack (1993) los cuales muestran, entre otros, la relevancia de gestos y posturas.

Variables a las que se aludird més adelante.

9.5 Otros criterios de analisis

9.5.1 La reliteralizacion

Las metaforas analizadas en las IAI-P apuntan a un cierto grado de iconicidad contextual entre
el significado literal de aquello que se experiencia y el significado seméntico de lo experien-
ciado. Se entiende por iconicidad lo que refiere al uso de ’elementos’ o ’fendmenos’ cuyo
significado es reconocible en el contexto en el que aparecen. Asi, por ejemplo, si en el con-
texto aparecen sustancias que se materializan, el agente percibe aquello fisico materializado
que proyectard para su significacion metafdrica. Este grado icénico de literalidad de las IAI-P
permite, en muchos casos, la experiencia discreta de la abstraccion.

En lingiiistica encontramos los fraseologismos que suelen trasmitirse de forma metaférica
creando un vinculo entre el enunciado y la semdntica que de €l se infiere (Vila de la Cruz,
1999). Son, por tanto, reliteralizaciones de expresiones que se encuentran ya fosilizadas y que
hallamos en el uso de la metafora (Benitez Burraco, 2005). Un ejemplo lingiiistico de ello lo

encontramos reflejado en el fragmento siguiente:

Todo lo que se le ocurre al gobierno para cumplir "in extremis" su promesa
de acabar con la corrupcion es una travestida y abortiva ley contra el despilfarro
del dinero publico (... ) Después de escdndalos que nos han saltado los timpanos,
dicen que quieren "curarse en salud". Ademds, choteos. A burro muerto, la cebada
al rabo. Ojald el burro los cocee, aunque sea lo iiltimo que haga. (Corpas Pastor,
1996, citado en Barani, 2014, p.128)

La formacién de la paremia9 ’A burro muerto, la cebada al rabo. Ojald el burro los cocee,
aunque sea lo dltimo que haga’, describe una expresion metaférica que se dice cuando se
llega tarde a remediar algo, explica Barani citando a Corpas Pastor. Paremia donde aparece
el término burro con un significado figurativo y el mismo término con un significado literal
junto a la accién natural de cocear que es propia del burro. Donde la activaciéon simultanea
de los dos aspectos semdnticos genera una tension entre las dos dimensiones del significado,
generdandose un proceso que denomina de revitalizacion o reliteralizacion del significado de la

unidad.

Dentro de las paremias se encuentras los refranes, los proverbios, los aforismos, los adagios, las expresiones
irénicas definidas como epigramas (...)
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Figura 9.11: Calendario de Mafalda del dia 29 de julio de 2002 creado por Joaquin Salvador
Lavado Tejon, conocido como Quino. La vifieta representa el proceso de desautomatizacién
para el caso de la expresion ’jugar un papel’.

También en las vifietas de los diarios encontramos habitualmente ejemplos de metéforas
que muestran elementos de reliteralizacion, actuando, al ponerlas de manifiesto, como un in-
dicador de un proceso de des-automatizacion. El ejemplo grafico 9.11 que a continuacion se
propone permite observar como el elemento ’jugar un trapo’ en sustitucion de ’jugar un pa-
pel’ como expresion conocida, logra la des-automatizacién de la colocacion y la reflexion
meta-lingiiistica y social ademads de activar efectos comicos (Mena Martinez, 2003).

El proceso de desautomatizacion quiere aludir a un proceso saliente de algunos procesos
cognitivos. Como se ve en el ejemplo de la vifieta del calendario de Mafalda, creada por el
humorista Joaquin Salvador Lavado Tején (conocido como Quino), se conduce al lector en el
proceso de significacion, provocando que 'vuelva hacia atrds’ en dicho proceso para lograr la
des-automatizacion de la expresion ’jugar un papel’ haciéndose saliente dicha significacion.
En el caso de las IAI-P analizado en The white speaker y la metifora conceptual LA ACTI-
VIDAD MENTAL ES UNA SUSTANCIA (EN DILATANCIA) EN UN RECIPIENTE por ejemplo, el
concepto SUSTANCIA en relacion al pensamiento o a la actividad del cerebro se hace saliente
a la mirada del agente. La materializacién de la piezas almidonadas, convertidas en objetos
al alcance de la mano del agente, favorecen la reliteralizacion. Evidenciando el proceso con
el cual se alcanza la automatizacién cognitiva. Funcionando como un proceso que hace com-
prensible el proceso de abstraccidn mediante la experiencia viva de lo abstracto a partir de lo
concreto. Mostrando el encaje que subyace entre lo que se percibe, lo literal, y su seméntica
contextual.

Piénsese, por ejemplo, en expresiones del tipo: *Dejé caer algunas ideas’, "Puse todas las
ideas sobre la mesa’, *Volqué las ideas durante la reunién’, *Vendi mis ideas’. Todas estas ex-
presiones metafdricas indican que las ideas, entes abstractos, son comprendidas en términos de

"objetos’, entes concretos, que volcamos, ponemos sobre la mesa, dejamos caer o vendemos.
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Es decir, con The white speaker se alcanza la des-automatizacion por efecto de la experiencia
de aquello que subyace a nuestro concepto de “pensamiento o actividad cerebral’. Una expe-
riencia que en el proyecto trabaja con el elemento fisico, matérico, mensurable y concreto.

Las experiencias presentadas en estos entornos permiten una traslacién de significados.
Entendiendo que en muchos casos, la metidfora en las IAI-P, llevan al agente al significado
atendiendo a la visualizacion del desajuste entre su dimension conceptual y su dimensién for-
mal. Dimensiones que han sido referidas en el discurso lingiiistico como sintaxis y semdntica
y han sido contempladas como inseparables y cuya relacién propone un continuo de aspectos
interrelacionados (Langacker, 1987).

Esto es, que en la metéfora se lleva a cabo un proceso traslativo que parece mantener en
muchos casos el patron de direccionalidad de la metéfora primaria que va de lo concreto a lo
abstracto (Cuenca Ordinyana & Hilferty, 1999) y que presenta un desajuste entre lo que se
percibe y lo que se significa. En términos de metafora lingiiistica este desajuste referencia los
dos dominios de la metéfora. En el que el dominio origen proyecta parte de su estructura con
la que significar el dominio meta, siendo ambas distintas y siendo representadas como A = B.

En otras palabras, el disefio de la experiencia se comporta, en muchas ocasiones como el
sistema que utilizan estos espacios de interaccion para la produccién de proyecciones dirigidas
a los conceptos anclados en el sistema cognitivo del agente, persiguiendo su re-significacion.
Apuntando a la interaccion del cuerpo con el entorno con el objetivo de hacer salientes las

conceptualizaciones y re-significarlas en el marco de la interaccion.

9.5.2 La unidireccionalidad

La unidireccionalidad es una de las constricciones aplicadas por la Teoria de la Metafora Con-
ceptual. La indica el establecimiento de una tnica direccion en la metafora primaria definida
por lo concreto de la experiencia situado en lo sensomotor, en el cuerpo y sus percepciones,
en direccién al dominio abstracto de las conceptualizaciones. De tal modo que indica poca
probabilidad de que los dominios de la metafora sean intercambiados. Pongamos el ejemplo
de la metafora LOS PENSAMIENTOS SON OBJETOS. No parece probable pensar en la rever-
sibilidad de sus términos cuya metafora quedaria como LOS OBJETOS SON PENSAMIENTOS.
Siendo esta direccionalidad una de las restricciones mas debatidas que impone la Teoria de la
Metéfora Conceptual.

Respecto a esta controvertida restriccion, algunos estudios de Ursina Teuscher y cole-
gas (2008) y los estudios de Marc Ouellet y colaboradores (2010) muestran la influencia del
concepto abstracto tiempo sobre el concepto concreto espacio y no como se ha propuesto ini-
cialmente desde la Teoria de la Metdfora Conceptual de Lakoff como la influencia tnica del
concepto concreto espacio sobre el concepto abstracto tiempo. Apuntando de este modo a la
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posibilidad de que no siempre la proyeccion vaya desde lo sensomotor a lo abstracto. Cristina
Soriano (2012) explica respecto a ello, que es posible suponer que una vez existe un vincu-
lo conceptual entre ambos dominios de la metafora, entre el dominio concreto y el domino
abstracto, este vinculo puede estar tan marcado que la activacion mental de cualquiera de los
dos dominios en un determinado contexto podria activar automdticamente el otro. Por otra
parte, no debe confundirse la existencia de bidireccionalidad con el hecho de encontrarnos
los mismos dominios de la metdfora invertidos. Ello puede apuntar a dos metaforas distintas
con distintos focos de significado. Este es el caso de la metdfora conceptual VER ES TOCAR
0 TOCAR ES VER que aparece en esta misma investigacion. Mientras en VER ES TOCAR el
foco de atencion se halla en VER haciéndose referencia a la tactilidad de la visiéon, en TOCAR
ES VER el foco de atencién se encuentra en TOCAR, haciéndose referencia a la visualidad del

tacto.

9.5.3 La convencionalidad y creatividad de la metafora

Es relevante el criterio de la convencionalidad o la creatividad en la metéafora dado el andlisis
que desde la perspectiva cognitiva se lleva a cabo en las IAI-P. Pareciendo que estos espacios
sirven a la activacion de (i) metaforas convencionales —de largo uso histérico en el lengua-
je discursivo— que reformulan su seméntica'® o enfocan nuevos aspectos de la misma, como
a la activacion de (ii) metaforas de nueva creacidén que apuntan en muchos casos, mediante
entornos tecnoldgicos de feedback no trivial, al tratamiento de la 16gica de las imdgenes es-
quematicas. Es decir, a la explotacion de las posibilidades de interaccion en estado de potencia
del ser humano. Indicador de la capacidad de este tipo de instalaciones, de la flexibilidad del

sistema cognitivo y de la viabilidad de ensanchar las formas de percepcidn sensorial.
Fundamentacion: metaforas convencionales

La aceptacion de que nuestro pensamiento estd constituido mediante proyecciones metafo-
ricas que emergen fundamentalmente de nuestro cuerpo, asi como de nuestra integracion en
sistemas tanto naturales como sociales y culturales, pone de manifiesto que solemos tratar
con metaforas comunes a los miembros de una comunidad y, por lo tanto, con metaforas con-
vencionales. Es decir, metaforas tanto dependientes del sistema sensorial, perceptivo como
sensomotor al igual que dependientes del sistema socio-cultural, como miembros de una co-
munidad. George Lakoff y Mark Johnson (1980/2004) exponen que las metéaforas por su uso
pueden llegar a convencionalizarse en el entorno de una comunidad; pueden llegar a fosili-

zarse, perdiendo pregnancia. Ejemplo de ello son las expresiones metaféricas que utilizamos

10Entendiendo por seméntica la que tiene en cuenta el significado de diccionario’ y el significado enciclopé-
dico. Es decir, la que considera la relevancia de la pragmatica en el proceso de significacion.
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en el lenguaje de uso diario: ’Rebati todas sus ofensivas’; Defendi mi argumento’; ’Defendi
mi posicion’ (...). Donde, como se aprecia en estos ejemplos, las expresiones son entendidas
no de modo literal sino de modo figurativo. Subyaciendo la metafora basica UNA DISCUSION
ES UNA GUERRA. Con ella se permite entender que durante la argumentacion de los pensa-
mientos, se toman actitudes de defensa y ataque. Las metaforas convencionales son desde esta
perspectiva consideradas como restos de metaforas que en algiin momento del tiempo histori-
co pudieron desempefiar una funcién cognitiva en la conformacién de un sistema conceptual
(Bustos Guadafio, 2000) y que se han convertido por su uso en un modo comun, natural y

cotidiano de comunicarnos.
Fundamentacion: metaforas creativas

Respecto a las metaforas creativas, Nicola Molinaro y Manuel Carreiras (2010) citan el trabajo
de investigacion llevado a cabo por Howard Pollio y colaboradores (1977), en el que se sefiala
que una persona de unos 60 afios conversando sobre sus creencias, sentimientos e impresiones
un par de horas al dia, habria emitido alrededor de 4.7 millones de metédforas originales a lo
largo de su trayectoria de vida y unas 21.4 millones de metidforas convencionales. Lo cual
viene a apuntar que las metdforas noveles como las metdforas convencionales son parte del
sistema lingiiistico con el que los seres humanos nos comunicamos (Bustos Guadaifio, 2000).

Se trata de metédforas con las que generamos nuevas formas de perspectivizar o estructurar
de un modo no habitual parte de los conceptos que se adquieren. Algo con lo que los artistas,
poetas o no, suelen trabajar, dando lugar a nuevos matices, o0 a nuevas re-significaciones de
los conceptos. Un proceso que George Lakoff y Mark Turner (1989) subrayan que se lleva a
cabo mediante los mismos mecanismos del pensamiento que utilizamos en nuestra vida diaria.
Con la diferencia de que la produccion de estas metaforas, extienden, combinan y elaboran los
conceptos de un modo que va mds alld de lo comun.

Véase este tipo de metéforas estudiadas por Lakoff y Turner y el modo que siguen para su

formulacion:

1. Modo por extension: refiere a la agregacion de nuevas proyecciones para una metifora.
Lakoff y Turner describen este proceso con el ejemplo poético que propone a la muerte
como el acto de dormir, al cual se le agrega la posibilidad de que la muerte sea inter-
pretada como el acto de sofiar mientras se duerme. Asi, si la metdfora comin MORIR ES
DORMIR entiende la muerte con algunos atributos mapeados desde el dominio dormir
(la inactividad, inhabilidad, la posicién horizontal) con la extension se agrega la trans-
ferencia proyectiva de la propiedad de sofiar. Dando lugar a una especializacion de la

metafora.
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2. Modo por elaboraciéon: modo por el cual una metafora se elabora en su interpretacion
mediante el rellenado de ’slots’, espacios desinformados, creando no sélo nuevos ma-
tices sino matices sorprendentes. Por ejemplo, bajo el modo por elaboracion, en la me-
tafora convencional LA MUERTE ES UNA SALIDA, la muerte, explica Lakoff y Turner,
puede ser vista como una salida de un lugar del cual no se vuelve y ser entendida como
un viaje para el cual ademds podria ser utilizado, en tanto viaje, un vehiculo. De este
modo cuando se presenta en Horacio la expresion poética ’el eterno exilio de la balsa’,
se apunta a dicha metafora de un modo inusual. Esto es, mediante la combinacién de
elementos desacostumbrados, como es el uso del término "exilio’ que implica salir a otro
lugar, probablemente del que se desearia volver. También se utiliza el elemento ’balsa’
como vehiculo de salida, implicando inseguridad, falta de control por la fragilidad del
vehiculo, el cual queda enfrentado a los elementos del mar. Por lo tanto, con la metéfora
se alude a una navegacién sin rumbo. Siendo asi entendido que el ’eterno exilio’ es el
eterno navegar sin destino. Lo cual no s6lo presenta la metafora en modo extension sino

que ademas lo hace de un modo sorprendente, inusual.

3. El modo por cuestionamiento: presenta los limites de la metéfora convencional cuestio-
nando la validez de la metdfora conceptual al destacar su incongruencia. De tal modo
que en el ejemplo de la metidfora LA VIDA ES UN DIA, el poeta Catullo expone que a
diferencia del sol que sale cada dia, la vida una vez perdida no retorna de nuevo como
lo hace el dia. Poniéndose en evidencia la incongruencia de la metédfora conceptual LA

VIDA ES UN DiA. Des-automatizandose de este modo el proceso de metaforizacion.

4. El modo por composicién: con este modo se presenta la combinacién de dos o mas
metaforas en una sola. Asi, en el poema de Federico Garcia Lorca, Cancion de Cuna, el
verso abajo expuesto, presenta la combinacion compositiva de la metafora LA MUERTE
ES UNA SALIDA y LA MUERTE ES SUENO en la que ademas se utiliza un vehiculo con
el que iniciar el viaje de salida.

Ya te alejas dormida.

i Tu barca es bruma, suefio, por la orilla! 11

ya te vemos dormida.

Tu barca es de madera por la orilla.

Blanca princesa de nunca.

jDuerme por la noche oscura!

Cuerpo y tierra de nieve.

Duerme por el alba, jduerme!

Ya te alejas dormida.

i Tu barca es bruma, suefio, por la orilla!

Poema, http://www.poemas-del-alma.com/cancion-de-cuna.htm
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Tanto la metafora convencional como la metafora creativa, exponen los autores, son expresio-
nes naturales del sistema cognitivo que detentan mayor o menor pregnancia derivada del largo
uso o uso tnico de la misma metafora con las que producir sorpresa.

A continuacién se analizardn algunos proyectos que, sirviendo de ampliacién y enfatiza-
cién de los dos proyectos anteriormente estudiados sirvan como aproximaciones de las capa-
cidades que parecen disponer las IAI-P en relacion al sistema de inferencias y en relacién al

sistema perceptivo, sensorial y sensomotor del agente.

9.6 Analisis cortos

En este apartado destacaremos principalmente y a partir de los esquemas imaginisticos, algu-
nos proyectos en las IAI-P donde la tecnologia facilita un discurso en el que la corporeizacién
se hace relevante. Presentando el cuerpo de modo metaférico bajo la nocién de cuerpo extendi-
do, mente extendida o cuerpo hibrido. Nociones que el Modelo de 1la Metdfora Conceptual no
logra hacer manifiesto a pesar de las multiples metaforas a las que los proyectos sefialan. S6lo
alcanzado el significado mediante inferencias tal como hemos sefalado en la seccion previa.
Sirviendo ambos modelos a la presentacion del trasfondo primitivo con el que se gestiona el
significado.

Mas alld de esto, se sefialard el modo en el que este tipo de instalaciones y sus tecnolo-
gias ponen notablemente de manifiesto algunos desplazamientos perceptivos y sensoriales del
sistema senso-cognitivo'.

Inscritos a su vez en la nocién de cuerpo extendido y que resultan ser de menor frecuencia
activa en entornos naturales. Un ejemplo de ello se ha visto con Telematic dreaming donde
el tacto adquiere funciones visuales en agentes cuya visién no estd impedida ni reducida por
discapacidades fisicas u organicas. También se ha encontrado en De-Viewer presentado por
ART+COM. Un proyecto que permite comprobar cdmo la interaccion con este tipo de sistemas
digitales y electronicos da lugar a resultados y a experiencias que sefialan la especificidad de
este medio. Experiencias que sefialan su poder en estado latente para modificar algunos de los
esquemas y arraigadas conceptualizaciones. En Cognition and Reality, Ulric Neisser explica
que el esquema imagen, interno al agente, puede ser modificado por la experiencia del agente

a partir de la informacion del sistema sensorial:

121.a tecnologia electrénica y digital ha dado paso a nuevas formas de interaccién humana generadas por lo
que Javier Echeverria (1998) ya en 1988 denominaba el Tercer entorno. Un entorno definido por la interaccién
hombre/maquina. Diferenciado del espacio natural y del espacio urbano conocido. Con una influencia tal, que se
extiende a todos los dmbitos humanos. Entre ellos el Arte. Posteriormente, en 2001 apuntard a la implementacién
de las capacidades perceptivas del ser humano en este Tercer Entorno, a la vez que a la posibilidad de que éste
hiciese emerger otras modalidades sensoriales.
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A schema is that portion of the entire perceptual cycle which is internal to
the perceiver, modifiable by experience, and somehow specific to what is being
perceived. The schema accepts information as it becomes available at sensory
surfaces and is changed by that information; it directs movements and exploratory

activities that make more information available, by which it is further modified.
(Neisser, p.54, citado en Mark & Frank, 1996)

Esta capacidad adaptativa del sistema senso-cognitivo y el conocimiento de la puesta en activo
de patrones primitivos con los que significar las experiencias, sefialan el modo en el que el
creador puede intervenir de modo incisivo en los fundamentos de las conceptualizaciones.
Los andlisis, por lo tanto, se centrardn en la experiencia ontoldgica del agente a partir del
andlisis de la metafora conceptual con la que estudiaremos uno de los niveles de complejidad

de los proyectos seleccionados.

9.6.1 Mente extendida. Terrain_02 de Ulrike Gabriel y Otherspace (1997)

Descripcion

Ulrike Gabriel propone un espacio solar que trabaja con dos agentes posicionados el uno
enfrente del otro. El entorno dispone de robots auténomos equipados de luces reactivas fotoce-
lulares que reaccionan a las ondas cerebrales de los agentes. Estas ondas cerebrales controlan
el movimiento sincronizado de los robots. Ello permite observar un cierto nivel de comunica-
cién en términos discretos y en tiempo real.

Metafora

En el proyecto titulado Terrain_02'3 de Ulrike Gabriel (figura 9.12) se describe la me-
taifora LA MENTE ES UNA MAQUINA. Se trata de una metdfora conceptual convencional que
encontramos en expresiones lingiiisticas de uso cotidiano (Lakoff & Johnson, 1980/2004) don-
de la mente es concebida como una maquina. Piénsese en expresiones del tipo ’Le faltaba un
tornillo’; ’Su cerebro estaba oxidado de no utilizarlo’; *Su cerebro dej6 de funcionar después
de la noticia’; *Con ese cerebro no podia controlar ni los cordones de los zapatos’; ’Su mente
echaba humo’ (...).

U. Gabriel, presenta de modo creativo esta metafora convencional mediante el despliegue
de una colonia de robots que adquieren un comportamiento distinto en funcién de la ilumi-
nacion que reciben y cuyo elemento causal parece apuntar a la actividad cerebral del agente
quien participa en el proyecto.

Bob O’Kane, tras su trabajo en el proyecto de Ulrike Gabriel, describe el cambio de com-

portamiento que tienen los agentes que experimentan el proyecto cuando éstos son de culturas

Bhttps://vimeo.com/33466206
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(@) (b)

Figura 9.12: Terrain_02 de Ulrike Gabriel y Otherspace (1997). (a) contexto del proyecto y
los agentes implicados; (b) detalle interior de los robots que son desplazados por efecto de la
actividad cerebral de los agentes. La relacion entre las ondas cerebrales de ambos participantes
sirve al cambio de intensidad de luz. La luz controla el comportamiento de los robots y el
terreno activado o desactivado.

distintas. Comportamiento que expone se modifica en funcién de variables como el ser obser-
vado por los espectadores que se encuentran en la sala. En una entrevista realizada por Volker
Grassmuck a Bob O’Kane para InterCommunication magazine (No.14, 1995) '* Bob O’Kane

observa:

The viewers stand around the user, looking at him, expecting him ’to hurry up
and relax’ (... ).

They would close their eyes, so they remove themselves from the situation.
They relax, the robots start moving, they open their eyes to watch them, and them
the light go off again, because they started to think about it, and the brain sensors
pick up that activity. (Bob O’Kane, citado en Wilson, 2002b, p.449)

Una descripcion que como vemos, conduce al entendimiento de la actividad cerebral y el
pensamiento como entidades discretas y auténomas capaces de controlar el comportamiento
de los robots mediante el control de relajaciéon de la mente. Aspecto que describe Volker
Grassmuck, socidlogo e investigador de los medios, cuando expone “I think different thoughts

and the illumination dims, the little creatures in front of me slow down and finally stop. Mind

4Entrevista Bob O’kane, http://www.ntticc.or.jp/pub/ic_mag/icO14/volker/volker_e.html



9.6 Analisis cortos 173

controls matter. Is this a dream?”. De modo que la traslacion de dicha experiencia no verbal al
lenguaje verbal, atendiendo a la descripcion que Bob O’Kane y de Volker Grassmuck podria
dar lugar a la concepcion de expresiones verbales en los agentes de la experiencia que podrian
pensarse del modo siguiente:

1. ’Su pensamiento reducia el comportamiento de los robots’.

2. *Tuvo que combatir la actividad del cerebro cerrando los ojos para controlar el robot’.
3. ’Logrdé hacer funcionar su cerebro’.

4. ’Logr6 controlar su cerebro’.

5. ’El pensamiento se hacia notar en el apagado de la iluminacién’.

6. Su pensamiento se encontraba fuera de su cuerpo.

Expresiones que referencian la comprension del cerebro como entidad auténoma funcional
vinculada, por ejemplo, a su capacidad para funcionar o mal-funcionar respecto a su logro
en poner en marcha el movimiento de los robots; el encendido y apagado del sistema de
iluminacién y su capacidad para controlar el medio. Donde dificilmente podria pensarse para
este caso en la experiencia del agente mediante la inversion de los dominios de la metéfora.
Donde la experiencia del agente fuese planteada mediante un proceso de bidireccionalidad
que permitiese la experiencia de LA MAQUINA ES LA MENTE.

La metéafora convencional y conocida LA MENTE ES UNA MAQUINA se combina en el
contexto de la experiencia del agente con la metdfora CONTROL MENTAL ES CONTROL FiSI-
co. El proyecto presenta una experiencia creativa en lo que respecta a la formalizacion de la
experiencia de la interaccidn, en tanto hace saliente el buen o mal funcionamiento de la mente
en relacion a los logros mecdanicos de los robots obtenidos en la plataforma. Comportamiento
robdtico que actiia como elemento correlacional respecto al buen o mal funcionamiento del la
mente. No haciendo sencillo la apreciacion de la metafora creativa de orden mayor que permite
entender la metafora subyacente EL CUERPO EN INTERACCION ES CUERPO EXTENDIDO.

El dominio origen médquina proyecta sobre el dominio meta mente elementos prototipicos
de caricter funcional en el que la mente se concibe como un elemento maquinal que funciona
o mal-funciona. El sistema perceptivo visual y sonoro junto a la aparatologia de deteccion
de las ondas cerebrales que moveran a los robots, permite la inferencia causal. La mente se
infiere como un elemento maquinal que sirve al movimiento de los robots y al control de
la iluminacién. Cuya funcién de control se extiende fuera de los limites del cuerpo. El buen
funcionamiento o mal-funcionamiento de la misma es percibido en el comportamiento de la

colonia de robots mediante los efectos de iluminacion. La mente es vivida entonces como una
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entidad que el agente posee y sobre la cual puede ejercer control, hasta el punto de movilizar
elementos que se encuentran a distancia. El proyecto hace emerger, de este modo, la imagen
esquematica RECIPIENTE/CONTENEDOR con la que se entiende que la cabeza es un recipiente
que contiene ’elementos’ en su interior, engranajes con los que la actividad cognitiva ocurre.
Engranajes dispuestos para el control ’externo’ de quien posee el acceso a dicha maquinaria.
Sefialdndose su funcionalidad y la habilidad del duefio de la misma en su uso. La cual es alcan-
zada en su maximo nivel cuando el agente es capaz de controlar el movimiento de la colonia
de robots con los ojos abiertos'>. Se trata de un proyecto que presenta la experiencia de la
metafora de un modo creativo sin presentar cambios de las plantillas cognitivas de la metéafo-
ra. Permitiendo la experiencia ontoldgica de la imagen esquema RECIPIENTE/CONTENEDOR.
Y apuntando, sin embargo, a una metdfora implicada que no se hace manifiesta, LA MENTE
EN INTERACCION ES MENTE EXTENDIDA, sino por inferencia. Aspecto que también hemos

visto en los casos anteriores analizados.

9.6.2 Entornos hibridos. Delicate boundaries de Chris Sugrue (2007)

Descripcion

Con el titulo de Delicate Boundaries la artista muestra una instalaciéon que alude a los
delicados limites que separan la tecnologia de la vida humana. Mostrando como el mundo
virtual abandona su existencia en la superficie de la pantalla para entrar en el mundo no virtual
y la superficie de lo orgénico. El proyecto presenta para ello pequefios microbios luminosos
e informdticos que logran atravesar la pantalla penetrando en el mundo humano. El proyecto
es desarrollado con una cdmara y un proyector digital. El proyector estd colocado en el techo,
encima de la pantalla. La cdmara captura a las personas interactuando con la pantalla. El
software'® analiza el lugar donde las personas estdn contactando con la pantalla discriminando
entre brazos y manos. Activando la salida de los microbios informaticos fuera del contexto de
la pantalla. La imagen es transferida fuera de la pantalla al espacio de proyeccién. El software
auna la imagen de la cdmara, el espacio de proyeccion y la pantalla del ordenador permitiendo
conectar la imagen proyectada con la alimentacion de la cdmara. Comprendiendo la relacion
que se establece entre estos espacios en la pantalla del ordenador.

Metafora

Delicate Boundaries'’ de Chris Sugrue (figura 9.13) es un proyecto en el que atendiendo

SEntrevista con V. Grassmuck, http://www.ntticc.or.jp/pub/ic_mag/icO14/volker/volker_e.html

16E] software del proyecto es desarrollado por Chris Sugrue y colaboradores (Damian Stewart Jordi Puig,
Blanca Rego, Gonzalo Posada) en C++ utilizando OpenFrameworks. Un conjunto de herramientas de codigo
abierto para artistas y disefladores, desarrollado por Theo Watson y Zachary Lieberman en colaboracién con el
proyecto.

"Entrevista a Ch. Sugrue, http://youtu.be/ITTt_OhkZzw
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a la experiencia del agente, subyace la imagen esquematica SUPERFICIE con el que se apun-
ta a la metdfora convencional EL CUERPO ES UNA SUPERFICIE que se especializa en LOS
MIEMBROS SON SUPERFICIES PARA LA TRASMISION DE DATOS 0 LOS MIEMBROS SON IN-
TERFACES. A su vez el proyecto, trabaja con la idea de la biologizacién de la tecnologia.
Apuntando a la metdfora LO VIRTUAL ES ORGANICO. Manifiesto cuando la artista expone
“As digital technologies have become embedded in everyday life, the line between the virtual
and real is increasingly blurred“!® o cuando manifiesta que su proyecto juega con el modo en
el que es percibido el mundo digital'®. Apuntando con Delicate Boundaries al cambio de per-
cepcion de lo digital (no al cambio de percepcion del entorno humano) hacia una percepcion
humanizada. Ambas metaforas pueden ser vividas en el mismo proyecto. Siendo en ultimo
término el agente el que active la experiencia de la metafora.

El criterio de unidireccionalidad entre dominios parece ser congruente con la metafora EL
CUERPO ES UNA SUPERFICIE. Siendo poco probable pensar en una bidireccionalidad entre
los dominios de la metafora manteniendo el mismo significado. Dificilmente podria pensarse
en la experiencia de un sujeto si la metdfora se presentase como: LAS SUPERFICIES PARA LA
TRASMISION DE DATOS SON MIEMBROS 0 LAS INTERFACES SON LOS MIEMBROS, donde
el sujeto de la experiencia desaparece. Sin embargo esta bidireccionalidad se presenta como
menos obvia para la metdfora LO DIGITAL ES ORGANICO, pudiendo pensarse en LO ORGA-
NICO ES DIGITAL si no es tenido cuenta el cambio sutil de significado que este intercambio
implica y el lenguaje permite subscribir. Pues no es lo mismo que se apunte a que lo digital
se humaniza que apuntar a que lo humano se digitaliza. Mientras en el primero el mundo de
la tecnologia se acerca al ser humano, en el segundo, el mundo del ser humano se acerca a la
tecnologia. Por lo tanto, el significado se ve modificado con el intercambio de los términos de
la metafora. No apuntando con ello a la misma metafora. Bidireccionalidad que por otra parte
implicaria falta de congruencia con el objetivo del proyecto apuntado mads arriba.

La experiencia ontolégica

Si se considera la experiencia ontologica del agente, se ha de analizar la metafora que
apunta al cuerpo como superficie, la cual apunta al concepto de interfaz. El término interfaz
es de origen inglés y refiere en el proyecto a una superficie de contacto’. En su relacién con
las nuevas tecnologias, alude a una superficie de trasmisioén de datos. Guiando a la experiencia
ontoldgica de la imagen esquemadtica SUPERFICIE.

La metéfora bdsica EL CUERPO ES UNA SUPERFICIE se reformula con la entrada del tér-
mino interfaz dando lugar a la extension de la metafora. Como metédfora bésica y fuera del
marco de la tecnologia digital, se encuentran expresiones en el lenguaje cotidiano que apuntan

8Web de Chris Sugrue, http://csugrue.com/delicateboundaries/
9Entrevista a Ch. Sugrue, http://youtu.be/ITTt_OhkZzw
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(b)

Figura 9.13: Delicate Boundaries de Chris Sugrue. Accién de los microbios virtuales pasando
de la pantalla al cuerpo del agente en el momento en el que éste extiende su brazo contactando
con la superficie sintética. (a) detalle de la mano contactada por los microbios sintéticos; (b)
detalle del desplazamiento de los microbios sintéticos por la superficie del brazo del agente.

a la piel como superficie de escritura y lectura: ’Lo llevaba escrito en la frente’ (implica super-
ficies e informacién abierta que puede ser leida) o *El era un libro abierto’ (implica superficies
y trasmision de informacion).

La metdfora LOS MIEMBROS SON INTERFACES permite que el dominio origen (interfaz)
proyecte elementos selectivos sobre el dominio meta (miembros), haciendo comprensible los
miembros como superficies de intercambio de datos sintéticos. Accediendo el agente a vivir
la experiencia ontoldgica de ’ser una superficie de intercambio digital’. Es decir, el proyecto
permite la experiencia de vivir el cuerpo como superficie sintética; de vivir la experiencia
del cuerpo como hibrido. Causada por la inmigracién simulada de los microbios digitales
informacionales al brazo, al que exploran y recorren (expone su autora).

La experiencia de la metafora LOS MIEMBROS SON INTERFACES permite operar entre el
dominio fuente (interfaz) y el dominio meta (miembros). Transfiriendo, propiedades selectivas
del dominio fuente al dominio meta y activindose operaciones inferenciales que comprenden
que si los microbios informaticos A se desplazan en B superficie sintética y, la superficie
organica del agente C adquiere propiedades sintéticas, entonces A podré transitar en C como
lo hace en B.

Implicacion de factores contextuales

Por otra parte, si se entiende la seméantica del proyecto como construida por la implicacién
de factores contextuales, entonces se ha de considerar tanto la accién intencional del agente
de contactar con la interfaz como el tipo de accién que se lleva a cabo. Esto es que, més alld
de este primera operacion de aproximacion a la interfaz, la accién del agente se muestra como

accion pasiva. Es decir, el agente es abordado por el entorno y no es el agente el que aborda el
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entorno. Siendo, por lo tanto, el agente el contactado por la poblacion de microbios informéti-
cos. Lo cual nos conduce a la experiencia de la segunda metafora: LO DIGITAL ES ORGANICO.
Donde el dominio y campo semdntico de lo orgdnico se proyecta sobre el dominio y campo
semdntico de lo digital. Adquiriendo lo digital caracteristicas biolégicas que permiten creer en
la posibilidad de que los microbios informaticos atraviesen la pantalla digital para vivir en el
mundo humano, aquel que consideramos real. La transferencia del marco de lo bioldgico (vida
organica, actividad en el mundo real, contacto fisico, comunicacién humana) sobre el marco
de lo digital permite en esta segunda metiafora que los microbios informaticos adquieran pro-
piedades organicas y de existencia fuera del marco de lo digital limitados a la superficie de
la piel y destinados a su desaparicion si el agente se aleja del espacio de la pantalla. La con-
sideracion de estos elementos contextuales en el andlisis del proyecto, permite pensar en la
activacién de la metafora LO DIGITAL ES ORGANICO apuntdndose la creacion de nueva es-
tructura. Estructura no presente en ninguno de los dominios de entrada de la metéfora. Esta
creacion de estructura es, por otra parte analizable con el Modelo de Integracion Conceptual
dando lugar a un acercamiento de la semdntica del proyecto mayor de la lograda con el modelo

lakoffiano a pesar de las multiples metédforas utilizadas para su andlisis (ver sec. 10.4.4.4).

9.6.3 Cuerpo extendido-hibrido. Se mi sei vicino de Sonia Cillari (2006)

Descripcion

Es una instalacion performatica que tiene como elemento central una *podio/peana’ que
funciona como sensor. En ella se sitda una figura humana que se encuentra de pie y sin mo-
vimiento. Cuando los agentes de la instalacién se aproximan a la figura, sus movimientos
corporales son captados y registrados como actividad electromagnética. Ello da lugar a que en
las paredes de la sala se proyecten imdgenes abstractas que representan la proximidad o lejania
respecto a la figura central y pasiva en tiempo real. Ademds de este tipo de imédgenes algorit-
micas, la cercania o lejania del agente de la sala respecto a la figura sobe el *podio/peana’ es
traducida a composiciones auditivas que se modifican e intensifican en funcién de la distancia
entre el agente de la sala y la figura sobre el *podio/peana’.

Metafora

Otro caso en esta misma linea viene dado por el proyecto de Sonia Cillari’®, Se Mi Sei
Vicino (inglés: If you are close to me)?!
CUERPO ES UNA ENTIDAD especializada en la metdfora de nueva reformulacién EL CUER-
PO ES UNA INTERFAZ DE INTERACCION. Donde la inversién de los dominios construiria la

metafora UNA INTERFAZ DE INTERACCION ES UN CUERPO. Pareciendo desaparecer la rele-

. El proyecto presenta la experiencia de la metafora EL

20p4gina oficial de S. Cillari: http://www.soniacillari.net/Se_Mi_Sei_Vicino_.htm
2lvideo de Se mi sei vicino: http://youtu.be/rtHAMgrY2zdg
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vancia de la experiencia del sujeto y el mismo sujeto para subrayar su foco de atencidn sobre
la interfaz.

Se trata de una metifora, como ya hemos visto, motivada por la aparicién de un nuevo
ambito tecnoldgico y cultural con el que se reformulan metiforas convencionales y se re-
experiencian las plantillas cognitivas con las que organizar nuestro pensamiento en relacion a
una nueva realidad (Nubiola, 2000). Se trata de una metéfora que comprende el cuerpo como
interfaz de interaccidn, es decir, como espacio de intercambio con otro espacio. Permitiendo
vivir al agente una experiencia vicaria en la que el cuerpo es entendido como interfaz.

En la metafora EL CUERPO ES UNA INTERFAZ DE INTERACCION, el cuerpo del agente, a
diferencia del proyecto anterior, ni contacta con la interfaz, comprendida en aquel caso como
superficie, ni lo hace con el objetivo de ser recorrido, en tanto que no puede ser pensada como
plano de apoyo o transito. Cillari alude a la interfaz como espacio de interacciones implemen-
tadas por la propiedad de la cuantificacion. Es decir, los encuentros se hacen medibles. Sonia

Cillari, expone respecto a Se Mi Sei Vicino:

The interactive performance Se Mi Sei Vichino (If you are close to me) is a
practical research into de possibility of using the ’Body as Interface’. The main
point of departure was the idea to measure human encounters, with the parti-

cipants realizing that the boundaries of the self extend beyond their skins*>.

De este modo, Cillari, apunta a los procesos de interaccion humana reformulando su con-
ceptualizacion con la entrada de un nuevo elemento que surge en el &mbito de los sistemas de
comunicacion, la Interfaz. Y lo hace mediante la construccién de una metafora experiencial
que sirve de mecanismo de operacion para la transferencia de proyecciones selectivas de las
propiedades prototipicas del dominio fuente (la interfaz) en el marco de las interacciones. Un
marco configurado en este dominio a través de los elementos del teclado, la pantalla, el ratén,
los agentes, las acciones de intercambio compartidas. Acciones de interaccién que describen
a su vez propiedades: cuantificables, dimensionales (modificacién del tamafio), espacialmente
ilocalizables y extendidas, sintéticas, y representacionales.

Propiedades de la interaccion y marco de la interaccion que establecen un mapeado cruza-
do con las propiedades y el marco del dominio meta (la piel del agente). Definido por propie-
dades como, lo adimensional (tamafo fijo), localizable, orgédnico, gestual. En el marco cons-
titutivo de la interaccion corporal que incluye elementos y propiedades como: las acciones, la
piel, las manos, los dedos, los agentes, el movimiento etc.

De este modo la transferencia proyectiva selectiva permite comprender:

22Cjtaen la pagina Web de Sonia Cillari, http://www.soniacillari.net/Se_Mi_Sei_Vicino_.htm
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(@) (b)

Figura 9.14: Se Mi Sei Vicino (If you are close to me) de Sonia Cillari (2006). (a) espacio para
la interaccidn del agente con el cuerpo como interfaz. Proyeccién de la interaccidn digitalizada
sobre las paredes de la sala. (b) detalle de la interaccién del agente sobre el performer. El
contacto entre el agente y el performer es dado mediante un espacio sensorial no circunscrito
a la piel.

1. La piel del agente como dimensional, permitiendo construir un espacio sensorial radial,

en vez de un espacio sensorial circunscrito al volumen de su cuerpo y su piel.

2. El espacio externo al volumen del cuerpo como espacio tecnoldgico téctil (de ’pantalla

+ teclado’, apuntando a la compresion, unificacién, de los dispositivos).

3. Los gestos y movimientos corporales como descriptores, en vez de la las manos y sus

dedos (sobre el teclado).

4. La representacion grafica como resultado de la interaccion, en vez del cambio fisico-

organico como resultado de la interaccion.

Por lo tanto, el término interaccidn, anclado en las estructuras cognitivas de entornos no digi-
talizados importard, mediante el mapeado de la metafora, informacién especifica del dominio
fuente con la que inferir y reformular los procesos de interaccion. No haciendo evidente la
metafora creativa de orden mayor EL CUERPO EN INTERACCION ES CUERPO EXTENDIDO.
La importancia de estas metaforas no verbales de nueva reformulacion, que como vemos
en este caso pueden ser coherentes con la metdfora convencional lingiiistica, viene dada por
la validez para estructurar las nuevas concepciones a través de conocimientos de los que ya
disponemos (Sal Paz, 2009). O para re-enfocar conceptos conocidos bajo la dptica de nuevos

objetos/conocimientos/experiencias. Mediante, como vemos, el alineamiento de propiedades
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para las relaciones proyectivas entre dos dominios con las que desanclar conceptos aferrados

a nuestro modo de comprender el mundo.

9.6.4 Cuerpo extendido. Pulse Room de Rafael Lozano—Hemmer (2006)

Descripcion

Pulse Room? (figura 9.15) es una instalacién realizada mediante computador y escultura me-
télica en la que se disponen bombillas de luz incandescente, controladores de voltaje y senso-
res de la frecuencia cardiaca. La sala de dimensiones variadas segtn la exposicidn, presenta
una cuadricula con la que se distribuyen trescientas bombillas incandescentes de 300 voltios
colgadas del techo mediante un cable y a una altura de unos tres metros desde el suelo. Las
bombillas siguiendo la cuadricula se distribuyen de modo uniforme por todo el techo de la
sala. En la sala estd colocada una interfaz con un sensor que sirve al propésito de detectar
la frecuencia cardiaca del agente. La deteccion se produce cuando el visitante se sujeta a la
interfaz. La interfaz detecta entonces su frecuencia cardiaca y envia los pardmetros a la bom-
billa mds cercana. Esta se encenderd y apagard de modo parpadeante reproduciendo el ritmo
cardiaco detectado. Cuando llega otro agente y realiza la misma accion, todas las luces se
apagan un momento para reiniciar con el mismo sistema pero teniendo la frecuencia cardiaca
del nuevo agente en la posicion del agente anterior. El sistema adelanta posiciones cada vez
que un corazén de un nuevo agente es detectado por medio de la interfaz. El registro de lo que

acontece en la sala se proyecta en cualquier momento en la sala.
La metafora

Rafael Lozano genera un proyecto de analogia por semejanza con el que manifiesta el poten-
cial cognitivo de este tipo de instalaciones. Un proyecto en el que los agentes contactan con
un sensor dispuesto en la sala de la instalacion y que en pocos segundos da lugar al encendido
de una bombilla parpadeante en su campo visual. Siendo la tecnologia del sensor al que el
agente se sujeta, la que facilita una relacion causal inmediata. El agente vincula la percepcion
visual del sistema sensor al que se sujeta, a la accién del mismo como sistema de transferencia
de los latidos, rellenando el espacio vacio (slot), visualmente no percibido, con el que signi-
ficar la accion de la experiencia. Relacion reforzada a través del iluminado consecuente de la
bombilla que parece se enciende y apaga siguiendo el ritmo cardiaco del corazén del agente, y
cuyo ritmo visual permite significar la existencia del agente como ser vivo fuera del limite de

su cuerpo, extendiendo mente/cuerpo a los objetos del entorno. Sugiriendo que la sala es un

ZP4gina Web de R. Lozano-Hemmer y el proyecto Pulse Room,
http://www.lozano-hemmer.com/pulse_room.php
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(a)

Figura 9.15: Pulse Room de Rafael Lozano-Hemmer. En espafiol Almacén de Corazonadas. (a)
contacto del agente con el sistema de deteccion del ritmo cardiaco. (b) sala con cien bombillas
con las que representar el latido cardiaco de los agentes que ha sido captado por el sistema de
deteccidn.

espacio orgdnico construido con el cuerpo/cuerpos que se extienden fuera del marco corporal.
Generandose desde esta perspectiva la analogia entre el latir cardiaco y la bombilla parpa-
deante. Analogia que subscribe la metifora bédsica de uso cotidiano LA VIDA ES LUZ, donde
el corazén es a la bombilla lo que la vida es a la luz. Encontrando expresiones lingiiisticas
cotidianas en las que esta semdntica subyace, tal es el caso de las expresiones metafdricas
’Su vida se apagd’ o ’Ha dado a luz un bebé’. Y permitiendo que la abstraccién del concepto
VIDA sea experienciada mediante el concepto concreto LUZ, facilitando la corporeizacion de
la abstraccion.

Lozano parece desarrollar su proyecto como una metéfora creativa activada mediante el
mecanismo bdsico descrito por Lakoff y Turner como modo por extension. Al apuntar a la
vida no s6lo como luz sino como luz intermitente cuyo mapeo se establece en el movimiento
de sistole-diastole del corazon.

El proyecto hace emerger el esquema imagen PARTE-TODO. En tanto que el corazén es
comprendido como la totalidad del cuerpo, como la vida en su méxima acepcién. Posibilitan-
dose la inferencia que comprende la bombilla encendida y parpadeante como el cuerpo vivo
del agente. Aspecto descrito por uno de los muchos agentes quienes experienciaron la instala-
cion titulada Enter Action-Digital Art Now, (ARoS Aarhus Kunstmuseum, Aarhus, Denmark,
de 2009) exponiendo ’I like the idea we are able to see our own pulse in that lamps’ >*. Nétese
que dice que le gusta ver el pulso propio en las bombillas.

La metédfora incluye asi correlacionalidad, donde al igual que el corazén se correlaciona

24*Web R. Lozano-Hemmer, http://www.lozano-hemmer.com/videos.php?id=22
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con los movimientos cardiacos, el encendido de la bombilla se correlaciona con los efectos
parpadeantes luminicos. Una correlacion que facilita el mapeado entre el dominio origen y el
dominio meta. La bombilla intermitente desde el dominio origen proyecta elementos proto-
tipicos que sirven a la estructuracién del dominio meta, el corazén. Donde éste pasa a tener
funciones no orgdnicas de encendido, apagado, intermitencia, fuerza de la intensidad, rotura
fisica y funcional y dependencia de una fuente de energia externa. Infiriéndose por extension
’una mano divina’ externa que da y quita la vida a la igual que una mano humana puede ac-
cionar el interruptor de encendido o apagado de la bombilla. Pero que a diferencia de la luz
extinguida de la bombilla en posicién de apagado, la vida no puede ser devuelta una vez se ha
extinguido.

La imagen esquemdtica PARTE-TODO describe la relacion por analogia como a = a’. Don-
de a es el corazén y su latido y a’ es la bombilla y sus interferencias luminicas. Relacién
expresada en términos metaféricos como EL CORAZON ES UNA BOMBILLA. Una imagen es-
quemética que organiza la identidad del agente en torno a una parte de su cuerpo andloga a
la bombilla. Donde asi como un espejo recoge la imagen de identidad del Ego de cualquier
sujeto a partir de su reflejo en el espejo, la bombilla recoge la identidad del agente quien se
percibe en ella por efecto de la transmision de su frecuencia cardiaca.

Extension del sistema sensomotor en la formacion de la metafora

Otro factor que permite entender el cuerpo como extension lo constituyen las bombillas
dispuestas en el techo de la sala en Pulse Room. Estas se muestran ficcionalmente como ele-
mentos luminicos que se cargan con el bombeo vital del cuerpo del agente. Durante la ex-
periencia del proyecto, el agente se desplaza en la sala. Cuyo movimiento, como veremos,
dispone de una ’estructura gramatical’ con la que escribe y lee la metdfora LA VIDA ES LUZ.

Lozano pre-disefia un espacio en el que se dispone una primera localizacion frontal y
erguida del agente frente al conjunto de las cien bombillas que ocupan el marco del dngulo
de su visién en el momento en el que toma contacto con el sistema de sensores que han
de captar los latidos de su corazén. Una posicion semdnticamente antropocéntrica y externa.
Esta orientacion del agente es modificada durante la experiencia ya que no se trabaja con
un proyecto estatico. Ello sucede, por ejemplo, cuando el corazén del agente, habiendo sido
detectado por el sistema de sensores tactiles, pasa a formar parte del conjunto indiferenciado
de las cien bombillas encendidas y apagadas del proyecto que apuntan a las vidas de otros
agentes.

La orientacion del agente pasa en ese segundo momento de una orientacién frontal a una
orientacion que dirige su mirada de abajo hacia arriba, con el cambio subsiguiente en lo pos-
tural de la cabeza. La cabeza del agente se encuentra ahora por debajo de la bombilla la cual

representa su propio corazén. Implicando con ello una modificacién de la seméntica antropo-
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céntrica y de la semantica como outsider a la que el proyecto permite un primer acceso. El
agente ya no controla su tiempo desde un afuera del marco visual, a la vez que la orientacion
de su mirada de abajo hacia arriba lo coloca en una posicidon de sumisién y dependencia con
la que experienciar la metéfora en el proyecto mediante la semantica del cuerpo. Una posicién
que creemos activa los esquemas imdgenes ARRIBA ES MAS, ABAJO ES MENOS, los cuales im-
plican una relacion categorial basica como lo es la implicada en la oposicion ARRIBA-ABAJO
situando la divinidad ARRIBA como elemento mds poderoso y al agente por debajo de este
plano. Afectando dicho esquema imaginistico a la memoria espacial. Son factores posturales
y gestuales, implicaturas que sirven a la inferencia, a la significacién y comprensién mediante
la experiencia de la accion, de la metéfora.

Podria realizarse todo un estudio pormenorizado de los gestos y posturas que intervienen
como factores pre-lingiiisticos, como implicaturas gestuales y posturales contextuales y con la
que se construye una estructura de significacién en el marco contextual de la acciéon. Una es-
tructura de significacion que viene dada por el espacio pre-disefiado para las acciones gestuales
y posturales que el agente activard. Dando lugar a que esas mismas posturas y gestos devengan
significantes con el que adquirir un significado. Pero ello requeriria una investigacién que se
sale fuera del objetivo de esta tesis y que se tendrd en cuenta en futuras investigaciones.

En un tercer momento, la posicion del agente fuera de la sala y dejando encendida su
bombilla en el interior de la misma, vuelve a cambiar la orientacidn, localizacion y perspectiva
del agente respecto al proyecto, apuntando dichas modificaciones a cambios en la narrativa del
mismo. El agente deja detrds de €l la bombilla que se iluminé con la deteccién de su corazén
alejandose del lugar. Esta nueva localizacién del cuerpo, y no contacto visual ni perceptivo
alguno con la bombilla sino bajo los efectos de la memoria del espacio abandonado, genera
una nueva resignificacién focalizada a partir de la experiencia en la accién del cuerpo”2.
Donde el sentido parece apuntar al desamparo frente a la muerte, como personificaciéon que
detenta el control sobre su vida. Entendida como la luz intermitente que queda abandonada en
la sala. Como vemos, en el proceso de inferencia interviene la accion, el disefio de las acciones
y lo postural de las mismas como puesta en marcha de mecanismos imaginisticos con los
cuales el agente contribuye a dar sentido a la experiencia. Se trata de una gramética del cuerpo
con la que el agente, mediante su propio hacer en el espacio del proyecto, infiere el significado
que su cuerpo va describiendo. La accién organizada, pre-disefiada, o planteada mediante la

construccion del proyecto, se convierte asi en una forma mediante la cual el agente recibe

25Rafael Lozano referencia la secuencia de Macario de su director Roberto Gavaldén como influencia directa
sobre Pulse Room. La pelicula estd repleta de metaforas. Entre sus escenas, una de ellas alude a la fragilidad de
la vida mediante un paisaje desolado y nocturno cubierto de multitud de velas. Cuya relacion visual, explica uno
de sus protagonistas, es la de que cada vela encendida representa un ser humano vivo y cada vela apagada lo es
de un ser humano fallecido. La imagen alude a la vida y la muerte.

26 Macario IMDb, http://www.imdb.com/title/tt0054042/
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informacion durante el proceso de comunicacion. Un proceso llevado a cabo entre el sistema
pre-disefiado y cargado de significado por la mente del artista y el agente en interaccién. En
tanto la cognicidn estd situada en las herramientas que el hombre produce (Salomon, 1993) y
gestionada en los procesos de interaccidn, el sistema motor, el sistema perceptivo y el sensorial
participan de la formulacidn del significado.

La experiencia, si bien apunta en sus fundamentos al fortalecimiento de la metéfora con-
vencional, no es excluyente del efecto de desautomatizacién por efecto del fendmeno de la
reliteralizacion. Ya que si bien la bombilla puede apagarse y volver a encenderse, el corazén
dificilmente puede detenerse y volver a activarse. Reflexion posible del agente si se percata de
que las bombillas parpadeantes de la sala son siempre sustituidas por el registro cardiaco de

nuevos agentes en la sala.

9.6.5 Cuerpo extendido. Levdntate de Mariela Cadiz (2002)

Descripcion

Otro proyecto en el que el trabajo con la concepcion de extension corporal se hace visible
es en Levdntate®’, un proyecto de Mariela Cédiz llevado a cabo con la colaboracién musi-
cal de Kent Clelland (figura 9.16). No se trata del corazdén del agente extendido en la sala
como vimos con R. Lozano, sino de la voz del agente extendida en el entorno y habilitada
como acto capaz de modificar una imagen humana que simula extinguirse en un proceso Vi-
sual de construccidn-deconstruccion de la imagen. Proceso mediado por la tecnologia digital,
apuntando a la inmortalidad de la imagen proyectada y del efecto causal del fenémeno de la
comunicacion. Proceso que tiene lugar a partir de las vibraciones de la voz utilizada como ac-
cién de transformacion. El agente percibe asi su voz y su palabra, por efecto de la tecnologia,
como sistema causal de cambios con poder transformacional. De hecho la situacion espacial
del agente se sitda en el marco del esquema imaginistico ARRIBA-ABAJO que vimos en Pulse
Room, en tanto que la figura del cuerpo humano proyectado, sobre su eje horizontal y en un
féretro situado en el suelo, se halla por debajo de la mirada de los agentes ubicados en la sala.
Una figura que simula acumular las voces de los agentes de la sala emplazados sobre su eje
vertical en posicidn activa, por encima de la figura proyectada. Voces que son almacenadas y
reconfiguran la forma y el color del cuerpo yaciente. Cuando el agente abandona la sala su
voz/palabras permanecen en forma de ruido. Apuntando un lugar de permanencia e implican-
do una comprensién de las mismas como objetos extendidos fuera del cuerpo y situados en
el lugar en el que el agente las coloca. Sefialando, como hemos visto, una metdfora de orden

mayor.

27Video de Levdntate, de la artista Mariela Cadiz, para el certamen Vida 5.0, http://youtu.be/2EcUj9YC1VE
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Experiencia ontologica

La voz, en interaccidon con la imagen proyectada, es percibida y significada facilitindose la
experiencia de la llamada metafora del canal (Reddy, 1979). La cual sefiala que las palabras
son entendidas como objetos. Es decir, las palabras y expresiones lingiiisticas son entendidas
como moldes en los que las ideas, los mensajes son cargados. Consistiendo la comunicacién
desde esta perspectiva en el envio de paquetes viajeros.

El receptor de las palabras en el proyecto, la imagen proyectada, en su version de cuerpo
en continua desmaterializacion, se ve afectado por la idea/objeto, fuera del marco contenedor
de la palabra, ya que lo que resta en la sala es el sonido-ruido digitalizado de las palabras origi-
nales sin que sea percibido con claridad el significado de las mismas. Pudiendo interpretarse,
de este modo, que la transformacion de su cuerpo es causada por el impacto de la informacién
pura que recibe. Una accion de transformacion que persiste a pesar de que el agente emisor
abandone la sala. Aspecto que sefiala a las palabras como objetos ya independientes y fuera
del agente, es decir, fuera del emisor de las mismas.

El proyecto, de este modo, sefiala a la metafora basica LA COMUNICACION ES UN CA-
NAL?® que subscribe LAS PALABRAS/IDEAS son objetos y que Mariela Cadiz, siguiendo el
mecanismo creativo descrito como modo de extensién propuesto por Lakoff y Turner, con-
vierte en LAS PALABRAS/IDEAS son alimento CORPORAL en un canal de transformacion.
Con ella queda implicado aunque no manifiestamente explicito que las palabras pueden ser
comprendidas como acciones de extension del cuerpo. Al igual que un brazo golpea un ele-
mento fisico externo, las palabras se extienden como si de una extension del cuerpo se tratase,
para golpear y transformar el cuerpo del otro.

Respecto a la experiencia del agente en términos de esquema imaginistico, éste es vivido a
partir de la imagen esquemdatica CONTENEDOR siendo la voz y las palabras objetos, elementos
de accidn causal contenidos en su cuerpo que puede poner fuera del mismo y causar efectos
visibles, fisicos, en los otros. La relacién metafdrica entre la palabra y los objetos y entre las
palabras y el alimento teniendo en cuenta al hombre como elemento contenedor, la encontra-
mos en expresiones metaforicas del lenguaje cotidiano. Piénsese en ’Le meti sus palabras por
el culo’, "Puso sus palabras en mi boca’, ’Guardaré sus palabras en mi mente’, "Estd rumiando
lo que le solté (dije)’, ’Se comi6 todas sus palabras’. Es decir, las palabras son objetos y el
agente es un contenedor de las mismas que puede sacar dichas palabras y meterlas en el cuerpo
del otro o puede incluso comerlas.

La analogia implicita

28Metafora descrita por Michael Reddy (1979) y que establece la manera natural en la que los hablantes
entienden la comunicacién.
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En Levdntate parece, por otra parte, subscribirse una analogia entre la palabras y los alimentos
para el cuerpo, donde las palabras y los alimentos son entendidos como causas de transfor-
macién y conversion. Exponiendo su autora, que el discurso plantea cuestiones sobre la vida
y la muerte desde un punto de vista metafisico y tecnolégico sefialando a la seméntica que
relaciona la vida con la comunicacion. Y refiere a €l diciendo que vivimos a través de la comu-
nicacion y a través de c6digos y lenguajes que nos conforman y que nos dan vida. El lenguaje,
explica, nos da vida, cambia, altera y nos transforma. Sefialando a la membrana del cuerpo
proyectado como membrana que es transformada continuamente por efecto de la composicion
sonora interactiva que incorpora los sonidos de las voces humanas del publico. Capturadas por
el sistema de computacién y cuyo cédigo permanece alimenténdolo y transforméndolo® .

En la metéfora que el proyecto describe, LAS PALABRAS/IDEAS SON ALIMENTO CORPO-
RAL EN UN CANAL DE TRANSFORMACION , el dominio origen alimento’ es el término de la
metafora que se ve proyectado sobre el dominio meta ’palabras’. De tal modo que, M. Cadiz,
presenta las transformaciones que las ideas, contenidas en las palabras/objeto, causan sobre
el cuerpo bioldgico proyectado sobre el féretro. Ello lo hace posible mediante la transferencia
parcial de elementos prototipicos del dominio fuente ’alimento’ al dominio meta ’palabras’.
Siendo asi que la estructura inferencial podria quedar establecida del modo siguiente:

1. El alimento genera cambios de estado orgénico, las palabras generan cambios de esta-
do mental. M. Cadiz crea una imagen donde las palabras generan cambios de estado

orgénico.

2. Los alimentos nos construyen organicamente, las palabras nos construyen socialmente
organizando el discurso del pensamiento. M. Cadiz crea una imagen donde las palabras

reorganizan/reconstruyen el cuerpo organico.

3. Sin alimentos el cuerpo orgdnico muere, con ellos sobrevive. M. Cadiz transfiere es-
te aspecto semdntico y presenta un cuerpo donde son las palabras las que dominan la

constante dicotomia vida-muerte.

4. Los alimentos se almacenan en el cuerpo, las palabras se memorizan. M. Cadiz crea una

imagen donde las palabras se almacenan en la vida orgdnica del cuerpo.

De ahi que se entienda que la forma de la figura proyectada represente visualmente los pro-
cesos de transformacion orgdnicos a partir del tratamiento grifico de su forma y su color a
medida que los objetos/palabras y sus ideas contenidas, son enviados al cuerpo digitalizado
del proyecto. Apuntando, de este modo, a lo mental en términos de lo fisico.

2 Entrevista a M. Cadiz, http://youtu.be/spDWdtVRIgk
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(a) (b)

Figura 9.16: Levdntate de Mariela Cadiz. (a) esquema descriptivo de la sala que contendra
la proyeccion del cuerpo digital y el féretro; (b) proyecciones cenitales del cuerpo en los
diferentes estados de deconstruccion y construccion causado por el murmullo de palabras de
los agentes durante la experiencia. Las palabras, almacenadas y reconfiguradas, interactian
con el cuerpo digital.

Por otra parte la localizacion del agente dentro de un espacio cerrado, su orientacién visual
de arriba-abajo, el dngulo visual de su perspectiva, su espacio compartido con otros agentes
en el mismo espacio que envuelve al cuerpo digital, al igual que la dificultad perceptiva en la
oscuridad de la sala con la que se apunta a un mundo sin luz, son todos factores contextuales
que forman parte de la semdntica del proyecto haciendo posible la significacion de la expe-
riencia de la metéafora. Es decir, son elementos diferenciados entre si, elementos que ofrecen
distintas dimensiones de la escena, pero elementos que quedan integrados entre si como una

totalidad coherente que permite significar la experiencia.

9.6.6 Cuerpo extendido. De-Viewer, ART+COM (1992)

Descripcion

De-Viewer, figura 9.17, presenta una proyeccion sobre lienzo de una pintura de un nifio, Mu-
chacho con un dibujo de un niiio en la mano del pintor italiano Giovanni Francesco Caroto
(1480-1555). Esta proyeccion se realiza con un sistema tecnologico de seguimiento del ojo
mediante PC, el cual analiza la mirada del agente, calculando las coordenadas de la misma so-
bre la superficie del lienzo. Estas coordenadas son enviadas al sistema de gréficos del sistema,
el cual distorsiona la imagen a medida que la mirada la recorre.

Metafora

El proyecto’? parece apuntar a la metifora conceptual bdsica VER ES TOCAR. El agente

30Web ART+COM, http://artcom.de/en/project/de-viewer/
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Figura 9.17: De-Viewer, ART+COM. Presenta una proyeccion sobre lienzo de una pintura de
un nifio. (a) Muchacho con un dibujo de un nifio en la mano de Giovanni Francesco Caroto.
(b) la tecnologia que subyace estd centrada en un sistema de seguimiento del ojo mediante PC.

delante del proyecto y bajo la accién moévil del ojo, altera, en funcién del movimiento ocular,
la pintura del proyecto. El marco del dominio origen TOCAR implica la propiedad prototipi-
ca de la accion de perturbar que es proyectada sobre el dominio meta VER. Entendiéndose
que toda accién de tocar, supone perturbar o modificar lo tocado que subscribe la metéafora
subyacente VER ES PERTURBAR. Recuérdese que las metédforas lingiiisticas no son mds que
la expresion del pensamiento. Su modificacién o creacién es un indicador de nuevos enfo-
ques y aproximaciones al mundo, a la capacidad de gestar nuevas semejanzas, inferencias y
proyecciones.

En De-Viewer el concepto pintar se presenta de modo ampliado. Pintar ya no requiere
ni de ser entendido como accién manual ni requiere de la propiedad de contacto fisico. La
mano ha sido sustituida por el ojo, y el contacto fisico con lo pintado es sustituido por el
"contacto’ ocular con lo pintado en la distancia. Generdndose un desplazamiento perceptivo-
cognitivo que permite la experiencia de pintar con los 0jos. El dominio origen TOCAR proyecta
algunos elementos prototipicos sobre el dominio meta VER transfiriendo al ojo el elemento
prototipico del tacto y la accién manual con la que accede a la experiencia de la accién de
pintar. Manteniendo el dominio meta el elemento prototipico de la 'no proximidad’, de la
distancia que describe la accién de ver, lo cual permite entender la operacion de pintar a

distancia.

Experiencia ontoldgica
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Figura 9.18: De-Viewer, ART+COM (1992). Proceso de alteraciéon de la pintura del lienzo
causado por el movimiento ocular del agente al desplazarse su mirada por la superficie pintada
del lienzo.

Durante la experiencia del proyecto el agente hace saliente la presencia de los ojos. Lugar
donde se focaliza la atencion. Permitiendo su percepcién como un elemento incrustado en la
estructura de la superficie del cuerpo que puede ser controlado y dirigido como si de los dedos
se tratase. Sefialando a la experiencia del si mismo como ’objeto’ que dispone de una superficie
estructurada por elementos funcionales como los ojos. Organos que puede utilizar y controlar
de modo intercambiable con los dedos, ensanchando las posibilidades de nuevas sensaciones
con las que gestionar el espacio de la ’pintura’ y siendo dicho 6rgano y su movimiento el
elemento causal del cambio, de la perturbacidn, en el espacio de la pintura. Aspecto que podria
ser analizado desde la Teoria de la Integraciéon Conceptual pero que como ya se ha indicado

parrafos arriba no serd tratado aqui.

9.7 Recapitulacion del apartado

Hasta aqui se ha situado el estatus de la metdfora en los origenes de la pragmatica en tanto
que se pasa a una concepcion del lenguaje en el que éste incluye elementos extralingiiisticos y
contextuales. Proponiéndose como figuras claves de la nueva perspectiva al critico y retdrico
Ivor A. Richard (1893-1979) y el filésofo Max Black (1909-1988) quienes situaron a la me-
tafora en un campo de operaciéon mds amplio y central: el de la cognicién. Se ha visto que con
el nuevo paradigma cognitivo se descubren capacidades cognitivas de la metafora que no sélo
implicaron los procesamientos proposicionales del lenguaje, sino los no proposicionales de
caricter proyectivo al igual que los procesos imaginativos. Estas implicaciones dieron lugar
a que posteriormente la metifora fuese estudiada en cualquier drea que tuviese un enfoque
cognitivo. Pasando de ser entendida como un elemento periférico del lenguaje, un tropo, a ser
entendida como el modo en el que opera la cognicion. Fundamentando sus origenes cogniti-

vos en el movimiento, entendido como el hacer corpéreo de la experiencia. Apuntdndose al
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cuerpo, en su interaccion con los entornos, como fundador original de los procesos abstractos.

Se ha presentado como fundamental del marco cognitivo de la metéfora, la entrada de la
Lingiiistica Cognitiva. Fundamentalmente a partir de las tesis propuestas por Lakoff y Johnson
(1980) y Johnson (1987) quienes presentan la metadfora como el sistema basico con el que ope-
ra el pensamiento. Deviniendo la metdfora en un mecanismo cognitivo alejado de la funcién
ornamental que la limitaba a su relacién respecto al lenguaje literal, el cual, por otra parte,
no habia logrado explicar la razén de su uso. Sefialdndose de este modo su valor organizador
y formador cognitivo mds alld de su consideraciéon como propiedad de las palabras. Apun-
tandose como diferencia entre las distintas expresiones metaféricas, los diferentes modos de
expresion con los que la metdfora se manifiesta al igual que las particularidades propias del
sistema de expresion que la describa. La nueva conceptualizacion de la metéfora tiene especial
importancia en el lenguaje no-verbal. Sirviendo su estudio a la ampliacién del modo con el
que la cognicioén tiene lugar. En el contexto del arte, foco de interés de esta tesis, el cuerpo y
su movimiento, el fendmeno de la interaccion mas alla del fendmeno de la interactividad, se
plantea como un factor determinante con el que apuntar a algunas claves con las que el agente
logra aprehender el modo en el que se estructura el significado en contextualizacion.

Se han analizado algunos proyectos de IAI-P. Centrando el interés en el andlisis de la me-
tdfora como parte de la experiencia ontoldgica del agente. Se ha propuesto la traslacion de
la experiencia de la metafora al lenguaje oral. Conscientes de que la gramatica del cuerpo
no puede ser completamente capturada mediante las palabras. Y se han analizado los proyec-
tos de algunas TAI-P principalmente a partir de los esquemas imaginisticos de M. Johnson.
Proponiéndolos como un modo de aproximacién a la construccién del significado y conse-
cuentemente ejemplos con los que entender el modo con el que se logra significar.

Se han tratado como puntos especificos y principales en este primer apartado, las caracte-
risticas de la convencionalidad y creatividad de las metaforas, la expresion de las metaforas
basicas y las metaforas combinadas, la propiedad de la unidireccionalidad, la experiencia on-
toldgica de la metéfora y los esquemas imaginisticos. Y finalmente se han sefialado a las IAI-P
como un medio artistico que apunta a la construccién de metaforas noveles en el entorno de
tecnologias digitales de feedback no trivial que permiten la experiencia del agente a partir
de ’alteraciones perceptivas, sensomotoras y sensoriales’. Describiéndose metéaforas noveles
que resignifican conceptos como el cuerpo, el espacio y la mente. Entendiendo al cuerpo co-
mo cuerpo extendido y cuerpo hibrido; a la mente como mente extendida y al entorno como

entorno hibrido.
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Capitulo 10

La interpretacion del significado

10.1 Objetivos especificos

Antes de iniciar este capitulo y de dar comienzo a los siguientes se contrastardn los objetivos
de andlisis para los proyectos del apartado 1 y los objetivos de andlisis para los proyectos del
apartado 2. Con la intencién de ofrecer al lector un esquema que facilite su lectura. Presentan-
do una mirada de conjunto que sirva de guia a lo largo de la lectura.

En el primer grupo de anélisis se situaron los objetivos en torno a los esquemas imagenes
y las metéaforas conceptuales partiendo de la Teoria de los Esquemas Imaginisticos y de la
Teoria de la Metafora Conceptual. Se pretendia responder al Cémo —de un modo primitivo—
las TAI-P son significadas a partir del pre-disefio de sus espacios. Atendiendo a unos patrones
esquematicos y unas metaforas culturalmente instaladas y otras creativamente elaboradas. Se
ha argumentado su implicacién en la construccion del significado y referido al cémo activan
el significado durante el proceso de la experiencia. Sefialando a una significacién bdsica y
primitiva con fundamento en el cuerpo y la actividad neuronal.

En esta linea hay descrita bastante literatura que tienen como eje las simulaciones mentales
y su relacion con la activacion o no de los esquemas imaginisticos y la activacion neural, que
serd tratada en la parte 2 de esta investigacion. Naturaleza empirica entre la que destaca un
estudio experimental llevado a cabo por Gibbs y presentado en Gibbs y Matlock (2008). Con
éste estudio se apunta que durante la interpretacion de las experiencias metaféricas se activan
los esquemas imaginisticos bdsicos de cardcter sensomotor. Sefialando una relacion causal en
estrecha relacion con las metédforas conceptuales arraigadas en las experiencias cotidianas. Cu-
yas proyecciones permiten comprender no sélo las experiencias dadas en primera persona sino

las experiencias vicarias. Salvando las diferencias entre ambas en relacion al enriquecimiento
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sensorial como elemento diferencial'. El objetivo es arrojar algo de luz sobre el fenémeno de
la interpretacion en las IAI-P a partir de la interaccion espacial, sensorial y perceptiva durante
la simulacién en el escenario artistico®. No trataremos el material sensorial de las instalaciones
ya que ello darfa lugar a otro estudio. Cabe decir, que el efecto del *material sensorial’ en el
proceso de interaccion es relevante en relacion a las affordances emergidas en el proceso de
interaccion.

En definitiva, en el apartado I se ha considerado la teoria lakoffiana y la teoria de la Con-
flacion de Johnson con la que se asume la importancia de lo motorsensorial en la nifiez en los
procesos de significacion y abstraccion Johnson (1987). En la segunda parte de esta tesis se
tratard la Teoria de los Espacios Mentales de Gilles Fauconnier y la Teoria de la Integracion
Conceptual de Gilles Fauconnier y Mark Turner. El objetivo, en la segunda parte, es analizar
los espacios de las TAI-P a partir de un modelo que considere de modo amplio los procesos
de razonamiento. Entendiendo que las metaforas son un subtipo de modelos de integracion, es
decir, un subtipo de formacion de amalgamas o blends (Grady et al., 1999). Apuntando a algu-
nos mecanismos cognitivos y su activacion ante unas determinadas interacciones configuradas
mediante patrones corporales. Esto no quiere decir que sea posible establecer recetas con las
que apuntar a un tipo de fenémenos cognitivos y no a otros. Més bien, se apunta a la descrip-
cién de algunos esquemas imaginisticos y a los marcos conceptuales que son mds propicios
para la activacion de ciertos fendmenos cognitivos. Se establece un marco de reflexion con el
que obtener resultados indicativos y contextuales. Ya que depende de factores humanos como:
el historial biografico del agente, su conocimiento enciclopédico, el tipo de relaciones que éste
active con el espacio y sus objetos. Marcos que en este estudio partirdn de escenarios posi-
bles comunes. Pues, a pesar de tratar con espacios pre-disefiados, estos se presentan abiertos
a diferentes agentes y sus particularidades. Tales como la postura del cuerpo en interaccion,
las predisposiciones sensoriales, los estados mentales (volitivos...), la estructura del cuerpo (la

altura...), los movimientos de interaccidn, o la posicién orientacional del cuerpo (entre otros).

'El enriquecimiento sensorial viene dado por la activacién de mapas sensoriales de conexién a experien-
cias abstractas recurrentes. O bien, este enriquecimiento viene dado por la activacién de mapas sensoriales de
conexion a experiencias mds especificas, concretas en la vida del agente, tema que tratamos en el apartado 2.

2En el articulo que lleva como titulo Why do some people dislike conceptual metaphor theory? Gibbs (2009)
describe una debilidad en los postulados de la teoria de la integracién conceptual. Apuntando a la imposibilidad
de su falsabilidad para el método cientifico. Lo cual parece ser la causa del estudio del autor en la publicacién
de Gibbs y Matlock (2008). Si bien los hallazgos de su estudio demuestran que existe una relacién significante
entre la activacién de patrones del sistema sensomotor en las metaforas conceptuales analizadas, ello no parece
ser probatorio de que los hallazgos respondan causalmente a los patrones sensomotores o en su lugar se trate de
un efecto colateral de las metdforas conceptuales.

Uno de los problemas mds importantes en los andlisis llevados a cabo con la integracion conceptual se centra
en la escasez de restricciones con las que se configuran los espacios mentales. Al igual que las pocas restriccio-
nes para las proyecciones y mezclas en el espacio de la amalgama que resultan de los espacios mentales y las
proyecciones. Esto tiene como consecuencia dificultades para la comprobacién experimental.
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Factores que desempenan cambios en el proceso de interpretacion, a pesar de describirse unos
esquemas bdsicos y unas metaforas cominmente compartidas.

Por ejemplo, la posicion del cuerpo tumbada, horizontal o la posicion vertical son po-
siciones susceptibles de participar en el contexto de la amalgama en tanto modificadores o
moduladores del significado. De tal modo que un agente puede interpretar de modo distinto
una situacion si su cuerpo interacciona con el contexto mediante una posicion vertical o lo
hace mediante una posicién horizontal (véase Telematic dreaming). La disposicion del cuerpo
atribuye significado, tal es el caso de atribucion de valencia positiva o valencia negativa.

Por otra parte, es importante sefialar que este estudio no partird de imagenes o productos
artisticos acabados sino de procesos artisticos en-linea, que describen relaciones espaciales y
orientacionales de los agentes en el tiempo. Siendo el proceso de interaccion el resultado del

proyecto artistico. Es decir, siendo la experiencia vivida de la metéfora, el propio proyecto.

10.2 Introduccion al marco teorico

La Teoria de la Integracion Conceptual desarrollada por Fauconnier y Turner (1998; 2002;
2008) apunta al andlisis de los procesos imaginisticos’, a la comprensién del sistema cogniti-
vo y en definitiva a la manera en la que se genera el conocimiento. No siendo estos procesos
reductibles, por lo tanto, a los procesos analégicos o metaféricos. Es una teoria que toma
asiento en el dmbito de las teorias post-cognitivistas a partir de 1980 con la publicacién Meta-
phors We Live By de George Lakoff y Mark Johnson (1980/2004). Es conocida como la Teoria
Blend (Fauconnier & Turner, 1998, 2002, 1994) o espacio combinado (Moreno Lara, 2004).
Se trata de una teoria surgida en el marco de la segunda generacién de las ciencias cogni-
tivas no limitada a la resoluciéon de problemas, sino que entiende que las proyecciones son
el modo natural con el que significamos nuestras interacciones con el entorno, incorporando
imaginacion, fantasia y creatividad (Fauconnier, 2005). Con ella se sefiala la capacidad natural
humana de formar imégenes mentales que son el resultado de procesos cognitivos automaticos
y no salientes. Procesos que apuntan a la capacidad cognitiva para la formacion de patrones y
estructuras mentales que manifiestan la potencia de los procesos topolégicos imaginisticos®.
Indistintamente de si tienen su foco en la metafora conceptual o lo tienen en la integracion

conceptual, ya que ambos procesos ponen de manifiesto el razonamiento 16gico y los procesos

3Término introducido en las ciencias cognitivas y de modo particular en la Lingiiistica cognitiva mediante las
obras de George Lakoff (1987) y Mark Johnson (1987).

4Se trata de procesos que pretenden asegurar la congruencia entre los dominios conceptuales que participan
en la integracién. De tal forma que la topologia del dominio fuente queda preservada en el dominio meta. Se trata
por tanto de un espacio mental que condiciona la generacién de otros espacios mentales al tener que acomodarse
a la topologia del primero.
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imaginisticos creativos (Freeman, 2009). Se trata pues, de una teoria que explica los procesos
imaginisticos, es decir, el cdmo las condiciones no reales de un evento son comprendidas por
el agente implicado a pesar de lo ficticio de la informacion que ha sido transmitida (Coulson
& Matlock, 2001).

El término imaginistico no refiere al significado asociado a la fantasia o la capacidad de los
seres humanos para generar inventos o invenciones sino al modo en el que la mente alcanza
‘resoluciones’ que conducen a la organizacion y formulacion de la cognicién (Johnson, 1987).
Es decir, el sistema cognitivo no establece diferencias en el modelo utilizado para alcanzar
resoluciones ya sean estas fantdsticas, raras, ficticias o reales (Hougaard & Oakley, 2008).
Otra cosa distinta serd aquello que el intérprete considere real o no real en funcién de la
experiencia vivida o el discurso que se le plantea. Por lo tanto, debe entenderse el concepto
imaginistico mds alld del significado asociado a temas de la imaginacién en su referencia a la
facultad del ’espiritu’ por la que pueden representarse cosas reales o inexistentes, materiales
o ideales.

Continuando con los procesos imaginisticos, cabe decir, que sin bien no existe una defini-
cién unica para el término (Hampe, 2005), si parece haber una clara tendencia a comprender
su papel en la construccion de los conceptos abstractos pudiendo decirse que, de modo ge-
neral, se acepta que son procesos cognitivos que organizan en gran medida la percepcion y
experiencia del agente en interaccion con su entorno (Huelva Unternbdumen, 2011).

La Teoria de la Integracién Conceptual entiende que la lengua no es una facultad aisla-
da del resto de la cognicién sino que es comprendida como habilidad sostenida a partir de
mecanismos no lingiiisticos como la percepcion, la memoria, el sistema motor, la atencion,
el razonamiento o la categorizacion (Valenzuela Manzanares, 2011) abriendo la posibilidad
de su estudio a otras disciplinas. El postulado bésico de la lingiiistica cognitiva apuesta por
considerar la mente como mente corporeizada. En su propuesta, el cuerpo forma parte integral
de los procesos del pensamiento y, por lo tanto, de los procesos imaginisticos con los que el
pensamiento se construye. En tanto que estos procesos imaginisticos son estructuras mentales
pre-conceptuales, esquemadticas, flexibles, que tienen lugar fundamentalmente en los procesos
sensomotores en interaccion con el entorno y que son proyectados a dominios abstractos para
la formacion de conceptos (Gibbs & Colston, 1995; Johnson, 1987; Lakoft, 1987). Estos pro-
cesos imaginisticos incluyen los procesos analdgicos y metaféricos descritos en la Teoria de la
Metafora Conceptual de George Lakoff y Mark Johnson (1980/2004). Con ella son descritos
procesos de transferencia de la “informacién’ de dominios corporales a dominios conceptuales
(ver sec. 7.3). Pero a su vez, procesos que mads alld de las analogias o las metédforas, implican
el andlisis de hechos hipotéticos o inferencias que parecen presentar una estructura emergente

con informacién que se postula no ha sido transferida del dominio origen al domino meta.
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Siendo la yuxtaposicion de ambos dominios la que permite la emergencia de la misma. Se tra-
ta de dos aproximaciones complementarias de los fendmenos del pensamiento (Grady et al.,
1999) con caracteristicas diferenciales >. De ahi que la Teorfa de la Metéafora Conceptual ad-
mita en una fase posterior, cuatro teorfas mas® con las que definir su planteamiento inicial
(Ruiz de Mendoza Ibédfiez & Galera-Masegosa, 2010).

La memoria, en todos estos procesos imaginisticos, juega un papel clave para la formacion
del pensamiento. No entendiendo esta memoria como el rememorar sucesos pasados, sino en-
tendida como mecanismo con el que re-elaborar el contenido cognitivo. Cognicién basada en
un proceso de recreacion de los estados cerebrales perceptuales. Donde el lenguaje, como ya
hemos venido sefialando, es una facultad cognitiva que interactia con otras capacidades Ruiz
de Mendoza Ibafiez & Galera-Masegosa (2010). Esto es, que cuando interactuamos con el
mundo, el cerebro registra las distintas modalidades perceptivas, visual, auditiva, olfativa (...)
y motora. Las une en una categoria multimodal (Valenzuela Manzanares, 2011) de tal mane-
ra que cuando esas categorias se activan, se reproducen parcialmente los estados cerebrales
acumulados en la experiencia pasada vivida con ese evento. Apuntidndose a la idea de que la
memoria activa no sélo los sucesos pasados sino las emociones que los acompafiaban.

En resumen, los procesos imaginisticos entroncan con un paquete integrado y en red di-
ndmica en el que la memoria es clave del proceso, incluyendo en su contenido el sistema
perceptual, el sensomotor y las emociones. Por lo tanto, y apuntando al apartado de los objeti-
vos, en este capitulo se avanzard en la Teoria de la Integracién Conceptual entrando en aquellas
partes de la teoria que sirvan al propdsito de esta investigacion y no en la teoria completa pa-
ra la que el lector encontrard amplia bibliografia. Posteriormente se pasa a un andlisis de los
procesos de la memoria en su imbricada relacién con el sistema sensomotor y las emociones

que servirdn al andlisis de algunos proyectos de las IAI-P.

3La Teorfa de la Metéfora Conceptual propone una proyeccion entre dos espacios de representacion a diferen-
cia de la teorfa de la integracion conceptual que es multi espacial. La primera establece una relacién direccional
entre el dominio origen y el dominio meta mientras que la teoria de la Integracién Conceptual concibe las rela-
ciones como un 'mezclaje en-linea’ con el que pueden generarse nuevas inferencias.

6Algunas de ellas ya han sido planteadas a lo largo de esta tesis bien de modo explicito o bien de modo
implicito en el estudio de casos. Estas son la teoria de la Conflacién de Johnson -con la que se asume la impor-
tancia de lo motorsensorial en la nifiez-; la teoria de la Metafora Primaria de Grady que implica que la metafora
primaria surge de la interaccion con el entorno y que posteriormente sirve a la formacién de otras metdforas mas
complejas. Al igual que la teorfa de Narayanan (1997) con la que se apunta a la existencia de de conexiones
neurolégicas durante el proceso de integracién de la informacién devenida de distintas fuentes que se mantienen
activas posteriormente, ejerciendo influencia en ambos dominios de la metéfora.
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10.3 Espacios Mentales

La Teoria de los Espacios Mentales se dedica en sus origenes a la comprensién de la opacidad
referencial junto a otros problemas relativos a la significacién que no habian sido resueltos con
las teorias pre-existentes. La opacidad referencial refiere a referentes lingiiisticamente ambi-
guos y cuya comprension ha de derivarse del contexto. Un ejemplo de ellos es *Juan compré
un Miré’, cuando a lo que refiere dicha oracién es a que *Juan compré un cuadro pintado por
Miré’. Explicacion dada a partir de la inclusion del contexto. Los espacios mentales son defi-
nidos por Gilles Fauconnier y por Mark Turner como pequefios paquetes que se construyen en
la medida en la que pensamos y hablamos para lograr la comprension local y la comprension
de las acciones (Fauconnier, 1997; Fauconnier & Turner, 1998, 1994). Es decir, se trata de
paquetes que sefialan el punto de vista del agente construyéndose el significado en el trans-
curso mismo de la experiencia contextualizada. Son unidades bésicas similares al concepto
de ’dominio’ descrito por Lakoff y Turner aunque no son completamente equivalentes. Los
espacios mentales son escenarios que quedan estructurados por los dominios que apuntan a un
contexto comunicativo de informacién més especifico al trabajar con contextos comunicativos
en-linea, mientras la nocién de dominio a la que refiere la teoria lakoffiana apunta a niveles de

mayor abstraccion. Charles Forceville:

Whereas domains label very general, abstract concepts, input spaces constitute
ad-hoc, specific instantiations of domains. The specificity of an input space is due
to various contextual constraints that derive from the communicative situation in
which it is used. (Ch. Forceville, A Course in Pictorial and Multimodal Metaphor ")

Es decir, en ambas nociones se apunta a estructuras de conocimiento basadas en la experiencia
del sujeto, a su conocimiento enciclopédico, pero la nocién de espacios mentales mantiene
niveles mayores de especificacion al tratar de comprender situaciones unicas.

Se postula que el contenido de los espacios mentales guarda una relacion de coherencia en-
tre la interpretacion que asignamos y el domino conceptual en el que lo integramos (Ibarretxe-
Antufiano & Valenzuela Manzanares, 2012b). En parangén con el ejemplo que proponen los
autores, podemos decir que si alguien ve la imagen de la montafia de Montserrat en una piagina
de organizaciones deportivas hard saliente una estructura de conocimiento para la que el lugar
aparece de modo coherente como espacio para la escalada —contexto de conocimiento—. Pero
esa misma montafa vista en un libro de historia, en paginas de animales en extincién o vista
en una agencia de viajes hard salientes otro tipo de significaciones contextuales y por lo tanto
otros espacios mentales serdn activados. Bien espacios que responden a un espacio geografico,

al habitat de animales en riesgo de extincidn, o a un lugar de destino para vacaciones.

"PDF, http://projects.chass.utoronto.ca/semiotics/cyber/cforceville6.pdf
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La peculiaridad de los espacios mentales, expone Esther Pascual (2012) se encuentra en
el hecho de que aluden a realidades posibles y no a realidades entendidas como reflejos de

realidades concretas. Siendo ademads configuraciones parciales de la misma realidad.

10.4 Operatividad de la integraciéon conceptual

A diferencia de la Teoria de la Metafora Conceptual en la que como hemos indicado la ope-
ratividad se lleva a cabo entre dos dominios, en el proceso de operatividad de la Teoria de
la Integracion Conceptual, la operatividad se organiza con cuatro espacios mentales. Dos de
ellos son espacios mentales basicos que suele corresponderse en los casos metaféricos con los
dominios origen y meta de la Teoria de la Metafora Conceptual. Representando estos el punto
de inicio de la construccion del significado por parte del agente. Estos espacios mentales con-
tienen marcos (en inglés, frames)?, en los que se disponen elementos que mantienen relaciones
entre ellos. Por ejemplo, el marco de un restaurante (o el contexto de un restaurante) podrd
contener elementos tales como camareros, menus, clientes (. ..) y estos elementos mantendran
relaciones entre ellos. En el panorama de la cognicion, los agentes dispondrin de distintos es-
pacios mentales. Cada uno con sus respectivos marcos. Dichos espacios mentales mantendran
relaciones entre ellos mediante conectores que quedaran definidos por una situacién contex-
tual. Estas conexiones entre los espacios permiten que ciertos aspectos de un espacio pueda ser
entendido en virtud del otro espacio o contraparte. De este modo podemos entender metaforas
del tipo ’Este cirujano es un carnicero’ (Grady et al., 1999) en el que se observa que emerge
una inferencia no mapeada desde un dominio al otro y que es comprendida, sin embargo, en
virtud del espacio del carnicero. Es decir, se infiere la ’incompetencia’ del cirujano a partir del
trabajo del carnicero, en tanto que el cirujano no deberia cortar como lo hace el carnicero. Sin
embargo, la incompetencia no es una propiedad de ninguno de los dominios. Se trata de una
emergencia no capturada por los procesos de correspondencias y proyecciones definidos en la
Teoria de la Metafora Conceptual.

La dindmica de la operatividad en la Integracion conceptual apunta a un fenémeno de
mapeado o conexién tanto entre los elementos del marco o el mismo marco que permite que
los agentes puedan llevar a cabo procedimientos de proyeccidn, retro-proyeccion o que puedan
heredar y transportar marcos o algunas de las partes que componen estos marcos hacia otros
espacios mentales con los que se opera en conexion. Es decir, el proceso se inicia mediante

una proyeccion de cardcter biyectivo o en fusion de los elementos contenidos en los marcos

8El concepto de marco se introduce como rechazo de la comprension del significado como significado depen-
diente de unas condiciones consideradas necesarias y suficientes. Proponiéndose este concepto como representa-
cién esquemdtica de situaciones contextuales.
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o bien de los mismos marcos contenidos en los espacios mentales de entrada. Mas alld de
este proceso, y una vez constituido el nuevo y emergente espacio de integracion, puede darse
también un proceso de retro-proyeccion, de mapeado, que afectard a los espacios mentales de
los inputs de entrada, enriqueciéndolos a su vez con nuevos elementos y relaciones de cardcter
inferencial, (Coulson & Matlock, 2001; Grady et al., 1999).

Se trata de una dindmica de integracion conceptual de los espacios mentales en la que se
comparten propiedades o la estructura del marco, que sirve a la transformacién de la significa-
cién y es representada en el Modelo de Integracién Conceptual en cuatro espacios basicos que
operan en red, donde cada uno de ellos dispone de una funcién cognitiva dentro del sistema
(Fauconnier, 1997; Fauconnier & Turner, 1998). De este modo la red basica dispone de los
dos espacios de entrada mencionados anteriormente, cuyas relaciones dan lugar a dos espacios
mas. El espacio genérico y el espacio de la integracién conceptual.

El espacio genérico contiene los componentes esqueléticos (marcos, elementos) de los
espacios mentales que se encuentran conectados. Es decir, contiene los componentes comunes
a los espacios de entrada. El espacio de la integracion conceptual —también llamado espacio de
la amalgama, blending space o espacio combinado (Moreno Lara, 2004)— es el que mediante
el proceso de composicion, compleccién y elaboracién puede dar cuenta de fendmenos que
pueden ser ignorados o estar escondidos para la Teoria de la Metafora Conceptual (Grady
etal., 1999). Tal como hemos visto anteriormente con el caso de la expresion metaforica Este
cirujano es un carnicero’ donde la "incompetencia’ es una propiedad que no contiene ninguno
de los espacios de entrada y que, sin embargo, emerge al poner en contacto ambos espacios
mentales.

El espacio de integracion ha de ser entendido como un espacio de simulaciéon mental, una
estructura emergente que los autores de la Teoria de la Integracién Conceptual definen como
una estructura que no mantiene un simple parecido de elementos que se cortan y pegan una
vez hallados dichos elementos en los espacios de entrada (Fauconnier & Turner, 2002). Si no
que se trata de la formacion de un espacio con caricter 'creativo’, enriquecido, a partir de las
propiedades comunes de los espacios mentales de entrada. Es un espacio de interaccién que
no estd, por tanto, directamente disponible desde los inputs de entrada (Fauconnier & Turner,
2002). De aqui que los autores lo consideren un espacio de fusion creativa. Se trata de un
aspecto ’creativo’ que apunta a que el espacio fusionado puede crear estructura adicional que
no esta presente en los espacios de proyeccion y que permite hacer nuevas predicciones al ser
comprendido a partir del dominio origen (Fauconnier, 2005). Por otra parte, este postulado
podrfa entrar en contradiccién con el Principio de Invariancia’ de la Teorfa de la Metifora

9Esta posibilidad de contradiccién con el Principio de Invariancia es una de las diferencias mantenidas entre
los postulados de la Teoria de la Metafora Conceptual (MC) y la Teoria de la Integraciéon Conceptual (IC). Para la
teorfa de la IC las proyecciones no necesariamente se realizan en un solo sentido, demostrandolo mediante la red
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Conceptual (Lakoff, 1990, 1993) cuando ambos modelos han sido, sin embargo, considerados
complementarios. Aspecto que es tratado por Ruiz de Mendoza Ibafez (1998) y R. de Men-
doza y Sandra Pena Cervel (2002). Sefialando que este aspecto resulta inconsistente con el
Principio de Relevancia (ver sec. 5.9) con el que se apuntaba que debia haber un equilibrio
entre los efectos contextuales y el esfuerzo cognitivo llevado a cabo (Sperber & Wilson, 1986,
1994). Lo cual hace dificil entender que el nuevo espacio de fusion pueda llegar a crear nueva
estructura que no estuviera de algiin modo presente en los espacios de entrada, en tanto que el
esfuerzo cognitivo se supone importante. A todo ello, R. de Mendoza propone que el espacio
de fusién definido por Fauconnier y Turner como estructura emergente, no es sino una estruc-
tura de ’entradas combinadas’. Es decir, se propone que la nueva estructura es el resultado de
la combinacién mental de otras integraciones almacenadas en la memoria de largo plazo que
se convierten en espacios de entrada en la nueva integracion. No pudiendo la nueva estructura
ser entendida como una estructura que crea estructura adicional que no provenga de los espa-
cios de proyeccion. Lo cual llevard al autor a definirla como espacio de proyeccion y no como
espacio de integracion. La hipétesis de este autor nos parece acertada y la tendremos en cuenta
en el andlisis de los casos estudiados de las IAI-P. Manteniendo, sin embargo, el término de
espacio de integracién y no el de espacio de proyeccién al que apunta Ruiz de Mendoza, ya
que el término espacio de integracion nos parece remite a una unidad concebida como una
imbricada estructura de proyecciones que se organizan en un sistema de red red consistente.
En definitiva, se trata de una estructura que podria estar construida con mas elementos, marcos
o espacios mentales incluidos en la memoria de largo plazo del sujeto y no de creaciones de
nueva estructura. Sean estos espacios mentales, marcos y elementos mas o menos salientes

para el desarrollo de un anélisis.

10.4.1 Procesos basicos para la amalgama

En los procesos de integracion conceptual, el significado al que apunta la amalgama emerge
a partir de unos procesos bdsicos de composicién, complecién y elaboracién con los que se

de espacios mentales. Cabe decir que si bien ambas teorias comparten sus postulados, existen algunas diferencias
entre ellas. Si bien la contradiccion con el Principio de Invariancia es tal que puede entrar en contradiccién con la
teorfa de la IC, existen otras diferencias que sin llevar a contradicciones a ambos modelos, presentan diferencias
entre ambos. Esto es, ambos modelos describen estructuras conceptuales, pero en la teoria de MC inervienen
dos estructuras conceptuales en el andlisis. En la teorfa de IC intervienen un minimo de cuatro estructuras. Por
otra parte, en la teoria de MC se describen dos dominios o inputs de participacién (Origen y Meta) necesarios
para la construccién del significado. En cambio la IC describe que este proceso se produce no entre los dos
dominios completos sino que el proceso se lleva a cabo mediante estructuras cognitivas que recogen informacién
especifica y selectiva de cada uno de los dominios participantes (los llamados espacios mentales). Ademads de que
la teoria de la MC se interesa basicamente por la metdfora mientras que la teoria de la IC analiza los procesos del
pensamiento mds alld de la metdfora:pensamiento hipotético, inferencias. .. (Ruiz de Mendoza Ibéfez, 1998).
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comprime el tiempo y la causalidad. Para facilitar la comprension de los procesos basicos en
la configuracion de la simulacién mental de la amalgama, se propondré un ejemplo al que se
ird refiriendo. Este es el ejemplo de un juego de rol llevado a cabo en un prostibulo por una
prostituta en relacién a su cliente y con conocimiento del cliente. Ha sido utilizado y analizado
por Gilles Fauconnier y Mark Turner (2002). La prostituta desempefia el papel de una estu-
diante de secundaria. En el ejemplo, hallamos que el cliente, a pesar de saber que la mujer en
cuestion es una prostituta a la que el cliente paga sus servicios, y a pesar de encontrarse en el
espacio fisico de un burdel, el proceso cognitivo del cliente en el mantenimiento de las relacio-
nes sexuales con la prostituta lo es tanto con el cuerpo de la prostituta como con la estudiante
de secundaria. Un proceso cognitivo generado como consecuencia de la proyeccion del acto
sexual con la prostituta desde el espacio de la realidad al espacio de la amalgama, mientras
que la estudiante de secundaria es proyectada desde el espacio de la imaginacién al espacio
de la amalgama. Las dos entradas quedan fusionadas dando lugar a una nueva estructura en
la que el cliente vive la experiencia de tener sexo con una estudiante de secundaria a pesar de
saber que la mujer que tiene delante es una prostituta y que el lugar en el que se encuentra ésta
es un burdel.

Veamos ahora, con el ejemplo, las tres etapas en la configuracién de la amalgama. La pri-
mera fase la configura la etapa de composicion. El término composicion hace referencia a las
proyecciones selectivas del contenido situado en los inputs de entrada y proyectado al espacio
de la amalgama o integracion; proyecciones que generan relaciones que no existian en los in-
puts de entrada por separado. Algunas veces este proceso conlleva ’fusiones’ de los elementos
situados en los inputs de entrada. Este es el caso del ejemplo expuesto con anterioridad en
el juego de rol de la prostituta y la estudiante de secundaria. Donde, si bien no es de sentido
comun pensar en encontrar a una estudiante de secundaria en un burdel, el proceso operativo
de la composicion en la amalgama hace posible llevar a cabo esta operacion de composicion.

La fase de complecion refiere a una operacioén de ’llenado’ de la informacién que se en-
cuentra en el espacio de la amalgama. Se trata de una informacion creada mediante la imagi-
nacion y que parte de aquello que el agente conoce y que sirve para rellenar la informacion
vaga o ambigua de la amalgama que permite dar sentido a la escena. Por ejemplo, en el caso
anterior, el cliente puede introducir la idea justificativa de que la estudiante de secundaria se
encuentra en el burdel por necesidades econémicas, ello le permite dar sentido a la escena de la
estudiante en el prostibulo. Gilles Fauconnier y Mark Turner (2002) proponen como ejemplo
de complecion de los esquemas experienciales el figura 10.1.

El gréfico presenta un fendmeno psicolégico por el que nuestro modo de percibir infiere la
existencia de un fragmento de linea no visible tras el rectingulo que une los dos fragmentos vi-

sibles y que confiere, de este modo, continuidad. Ese fragmento no existente es el que justifica
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Figura 10.1: El gréfico presenta un fendmeno psicoldgico por el que parte del contenido in-
formativo de una amalgama puede ser creado mediante un proceso imaginistico. Permitiendo
que el agente rellene la informacion vaga o ambigua de la escena con informacién que conoce.
Un proceso de inferencia que otorga sentido a la escena. Adaptado de Johnson (1987)

la existencia de una linea que pasa por detrds de la figura geométrica. La operacioén de comple-
cién pasa por un proceso de ’llenado’ de la informacién siguiendo un modelo de organizacién
similar al graficamente expuesto. Una operacion connatural al modo en el que operan otros
sistemas humanos. Piénsese, a modo de ejemplo, en la percepcion visual y sus operaciones
de llenado informativo. Pareciendo apuntarse a una similitud operativa de los sistemas con el
objetivo de organizar la desinformacién en los procesos de interaccién alcanzando un efecto
global de completacion de lo percibido. Véase la figura 10.2 con la que se hace manifiesta
la conocida ilusién Optica de rellenado de informacion visual con la que opera la percepcion.
Percibiendo como un todo la estructura fisica de la figura cuando sé6lo se nos da a la percep-
cién parte de las mismas. Otra ilusién de cardcter cognitivo la apreciamos en la figura 10.3.
La ambigiiedad de la imagen la resuelve el cerebro con el completado de la informacién, aten-
diendo al equilibrio entre el estimulo percibido y los datos de la memoria que apuntan a los
datos que el agente tiene del mundo. Con ello se da lugar a la organizacion y significacion de
lo percibido (ver 10.3). En este caso, el observador percibe el rostro de un gato cuando en en
el interior del espacio ubicado para el rostro lo que se superpone es la cabeza de un ratén. Es
decir, se trata de operaciones del sistema cognitivo con el que operamos y cuya funcion es la
de organizar y simplificar los procesos de significacion.

Una operacién connatural al modo en el que operan otros sistemas humanos. Pareciendo
apuntarse a una similitud operativa de los sistemas con el objetivo de organizar la desinfor-
macion en los procesos de interaccidn alcanzando un efecto global de completacion de lo
percibido. Dando lugar a que sea percibida como un todo la estructura fisica de las figuras,
cuando sélo se nos da a la percepcion parte de la misma. Se pone de relieve como el cerebro
suele resolver la ambigiiedad de las imdgenes con el completado de la informacién, atendien-
do al equilibrio entre el estimulo percibido y los datos de la memoria que apuntan a los datos
que el agente tiene del mundo dando lugar a la organizacion y significacion de lo percibido. O

como el cerebro suele resolver las contradicciones, a partir de la informacion disponible y los
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Figura 10.2: Tridngulo de Kanizsa. Esta figura apunta a un fendmeno perceptivo por el que
lo percibido mediante la vista, tres circulos rellenados en negro a los que les falta un sector
circular y seis lineas unidas con las que se forman tres dngulos de 60° equidistantes entre ellos,
queda organizado, completado automaticamente. Ello sucede mediante un proceso perceptual
con el que se otorga continuidad a dichos fragmentos de lineas. Siendo percibidas las figuras
geométricas de dos tridngulos equilateros, logrando regularidad en lo percibido.

datos de la memoria con los que justificar situaciones complejas como el caso de la prostituta
mencionado.

La fase de la elaboracién es la fase de la ejecucion de la simulacién mental. Es la fase en
la que las conexiones entre los espacios, con compatibilidades o incluso a veces incompatibi-
lidades provenientes de los espacios de entrada (Fauconnier & Turner, 2002), se activan y se
ponen en funcionamiento. En el caso de la estudiante de secundaria su compatibilidad con la
prostitucién no parece de sentido comiin sino es porque en el proceso de llenado se introduce
el elemento justificativo que permite dar sentido final y poner en marcha la amalgama.

Una operacion con la que se hace posible la introduccion de nuevo contenido no disponible
en principio en los inputs de entrada y que parece tiene lugar a partir de la mezcla de elementos
de los espacios mentales. Una operacion cognitiva por la que la mezcla del contenido de los
espacios mentales y las justificaciones implicitas, parecen configurar fluidamente el espacio de
la amalgama y su contenido. Un desplazamiento conceptual cognitivamente fluido con el que
se facilita el 'rellenado’ de la informacién de un ’slot’, un espacio desinformado, justificado
de modo ’automatico’ finalizando el proceso de la estructura de la amalgama. Apuntando a
las operaciones cognitivas con las que operamos y cuya funcién es la de organizar y simpli-
ficar los procesos de significacion. Operaciones regidas por unos principios que servirdn a su

optimizacién y que serdn tratados mds abajo.
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Figura 10.3: Gato-ratén. Fenémeno de rellenado de informacién de un ’slot’ perceptivo. Ilu-
sién Optica cognitiva construida con la figura de un gato con rostro de raton. El slot desinfor-
mativo visual de la cara del gato es completado con el conocimiento del mundo del agente,
con la memoria visual acerca de la apariencia que debe tener el rostro de un gato, dando lugar
a la percepcion y la significacion de la figura.

10.4.2 Compresion en el proceso de integracion

El espacio de la amalgama puede ser definido como un espacio de compresion de la informa-
cion, el cual pareciese disponer de un objetivo, esto es, hacer comprensible el mundo a escala
humana. Gilles Fauconnier y Mark Turner (2000, p.283) refieren al fendmeno de compresion
llevado a cabo durante el proceso de fusién o integracion conceptual como un fendmeno que
explican como “that allows human beings to simultaneously control long diffuse chains of lo-
gical reasoning and to grasp the global meanings of such chains". Coulson y Oakley (2000)
lo definirdn de un modo mds amplio como fendmeno de contraccién y estiramiento de las
relaciones entre los espacios de la red de integracion. Uno de los ejemplos conocidos con el
que G. Fauconnier y M. Turner describen este fendmeno presenta el proceso de fusion entre
un dinosaurio cazando una libélula a lo largo del tiempo histérico y fusiondndose a lo largo de
ese tiempo con diferentes tipos de dinosaurios hasta finalmente convertirse en un ave capaz de
cazar dicha libélula (Fauconnier & Turner, 2000; Turner, 2006b). Véase la figura 10.4 extraida
de Dinosaurios, una publicacidn para nifios en Zoobooks (Wexo, 1992).

Ella describe un sélo escenario presentado con una luz que proviene desde un mismo
angulo y que crea una sombra sobre el suelo. Unificando visualmente el conjunto de la escena.
El dinosaurio inicial se presenta persiguiendo a una libélula en movimiento que en el escenario
resulta ser siempre la misma. Otro aspecto con el que el dibujante sugiere perceptivamente que
el mismo dinosaurio, en su deseo de comerse a la libélula, logra su propia transformacién en
ave a lo largo de un tiempo histérico. Integrando de un modo subyacente, en cada eslabon

de esta transformacion, la existencia de miles de dinosaurios y aves con los que se logra este
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Figura 10.4: Evolucidn de las Aves. Fenomeno de compresion. Extraida de El arte de la com-
presion (Turner, 2006a). Originalmente en Dinosaurios de Zoobooks (Wexo, 1992).

proceso de transformacion. Este tipo de integracion incluye relaciones vitales con las que
comprender la integracion. Estas relaciones son tanto conexiones de analogia y desanalogia
como de causa—-efecto. La conexion de analogia y desanalogia refiere tanto a las semejanzas
como a las diferencias entre las generaciones de fenotipos representados en la imagen y que
han quedado comprimidos en cada eslabon de la cadena. No haciéndose visibles mediante el
dibujo. La conexién de causa—efecto refiere a que una generacion es la causa de que aparezca
la siguiente (véase figura 10.4). Y a pesar de que se sabe que no existe ningun tipo de realidad
genética que justifique el cambio brutal entre una imagen y la siguiente imagen representada
sobre el papel, ello no impide creer en ello (Turner, 2006a). El lector podra acceder a otro
ejemplo del funcionamiento de este fendmeno un poco mds abajo con la exposicion del caso
de ’el toro de los cuernos retractiles’ con el que se ejemplifica las redes de doble nivel.

Este tipo de compresion incorporada en muchos de los procesos de fusion es ttil ya que
nos permite comprender a escala humana situaciones ficcionales o de complejidad. Siendo un
fenémeno con el que el sistema cognitivo tiende a dotar de significado a muchas relaciones

cripticas. Mostrandose frecuentemente en las expresiones artisticas'® por apuntar a la creacién

1Entrevista a M. Turner, http://www.desdeelexilio.com/2009/09/30/linguistica-cognitiva-entrevista-a-mark-
turner/
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de representaciones ficcionales. En The Artful Mind: Cognitive Science and the Riddle of Hu-
man Creativity (Turner, 2006b) quedan descritos multiples ejemplos que ponen de manifiesto
la frecuencia de este fendmeno en el arte pictorico. Parece oportuno, siendo ésta una tesis de
investigacion artistica, ejemplificar brevemente el mismo fenémeno con uno de los ejemplos
propuestos por M. Turner. El autor presenta la compresion del tiempo para Desnudo bajando
una escalera. N°2 de Marcel Duchamp (Philadelphia Museum of Art, 1912). Marcel Duchamp
descompone una figura humano-maquinal en una accién de descenso en un infinito nimero de
movimientos con los que apuntar a la representacion del tiempo. Entendido éste como cambio
en el espacio.

La obra define dos inputs de entrada. En el primero, la figura se encuentra situada en un
lugar del espacio (arriba de las escaleras). En el segundo, la figura se halla en otro tiempo y
otro lugar del espacio (abajo de las escaleras). Duchamp presenta una sola figura que incluye el
tiempo en su fusion. Una figura tnica extendida en el espacio fisico que emerge en el espacio
de la integraciéon como distinta a la figura contenida en los dos inputs de entrada sefialados.
Efecto que logra mediante el juego de lineas geométricas utilizadas. Apuntando a un proceso
de compresion por el que dos momentos distintos del tiempo y situados en espacios diferentes
se retinen mostrandose en una sola pieza. Y cuya imagen lingiiistica versus la pictérica se
describe bajo la palabra ’descenso’. En tanto que lo representado es un descenso. De aqui
que pueda establecerse que el espacio de la integracion muestra propiedades que no estaban
incluidas en los inputs de entrada. Ninguno de ellos incorporaba el concepto visual y abstracto
del descenso. Ello emerge por efecto de la compresion.

En definitiva, el arte de la compresién apunta a un mecanismo del cerebro con el cual se
logra la integracion del material perceptual y conceptual a través del paso del tiempo o del
espacio al igual que a una cantidad relevante de sensaciones individuales relacionadas con
la vision, el audio, el tacto, el gusto, el olor y las emociones de eventos unitarios (Merlin,
2006). Asi, se observa la inmersion en un caos de datos perceptuales cuya diversidad puede
ser organizada mediante la compresion de muchos rangos en unas cuantas unidades. Dando

lugar a que la informacion con la que se interactia pueda ser cognitivamente “manipulada’.

10.4.2.1 Tipos de compresion

El tipo de compresion descrito con la figura 10.5, Desnudo bajando una escalera. N°2, respon-
de a la compresion del espacio y el tiempo. G. Fauconnier y M. Turner (2002; 2008) describen
distintos tipos de compresiones que pueden estar contenidas en el espacio de la amalgama.
Las compresiones son producto del tipo de relaciones que se establecen entre los espacios
mentales. Estas serdn llamadas 'relaciones vitales’ por los autores. Son relaciones que se es-

tablecen fuera del espacio amalgamado para ser comprimidas en el espacio de la amalgama.
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Figura 10.5: Desnudo bajando una escalera. N°2, de Marcel Duchamp. Oleo sobre lienzo.
Dimensiones: 147 x 89.2 cm.
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Con la idea de hacer mas claro el funcionamiento de este proceso de comprension, se utilizard
el mismo ejemplo de Desnudo bajando una escalera. N° 2. figura 10.5. En este ejemplo se
plantean dos espacios mentales separados. El primer espacio mental corresponde a la figura
humano-maquinal en la posicién del espacio y tiempo en el momento anterior al inicio del
descenso de la escalera. El segundo espacio mental se establece con la misma figura al final
de la escalera. Correspondiendo a un espacio y tiempo separados de la figura inicial. La rela-
cion vital que se establece entre ambos espacios mentales es la de tiempo y espacio. En tanto
que una sola figura incorpora el espacio y ademds el tiempo de la figura inicial (anterior al
descenso) y la figura final (descendida).

Fauconnier y Turner (2002) describirdn distintos tipos de relaciones vitales que se dan en
los procesos de compresién de la amalgama. Siendo las mds habituales las relaciones vitales
de identidad, representacion, analogia, cambio, tiempo, espacio y causa-efecto, siguiendo por
otras como la de papel (entendido como la funcién que tiene un elemento en el contexto en el
que se encuentra) la disparidad (con centro en la analogia) y la categoria entre otras descritas.
En la tabla 10.1 se sefialan algunas de las relaciones vitales que los autores apuntan con sus
proyectos. No debe entenderse que el ejemplo descrito en cuestion sefiale a la emergencia
de un tunico tipo de relacion vital. Los proyectos suelen, como se verd, hacer emerger varias
relaciones vitales durante el proceso de la experiencia. Y en todos ellos se presenta la relacion
por desanalogia con la que se hace manifiesto el proceso emergente de las redes de doble
espacio. Sin embargo, las relaciones vitales de los proyectos seleccionados son especialmente
relevantes para los mismos.

Esther Pascual (2012) ilustra la relacion de desanalogia con la oracién ’El muerto esté vi-
vo’!l. En la cual parece atribuirsele el estar vivo a alguien que se cree muerto. Ello permite
entender que los espacios mentales no tienen que ser necesariamente compatibles. Frecuente-
mente se hallan en ellos contradicciones que pueden ser comprendidas. En el ejemplo expues-
to por Pascual, el sujeto se sitia en dos espacios mentales diferentes. En uno de ellos él estd
muerto. En el otro, €l estd vivo. Véase de qué modo esto parece ser posible. Concretamente,
el titular de la noticia hacia referencia a un sujeto que siendo buscado por la justicia habia
fingido su muerte. Siendo después, explica Pascual, hallado vivo, trabajando en el exilio y
bajo otra identidad. Se tienen, por lo tanto, dos espacios mentales. El espacio de las creencias
con el sujeto muerto y, el espacio de la realidad con el sujeto vivo. Asi pues, el comprender la
existencia de estos dos espacios mentales con sus distintos contextos, sus distintos dominios,
referidos al mismo sujeto, hace que la noticia se haga razonable, adquiera sentido. Se trata
de estructuras que mantienen relaciones entre los distintos espacios mentales que participan

en el proceso de integracion. Otro ejemplo ilustrativo lo expone Pascual (2012) al sefalar la

Publicada en EI Mundo, 15 de noviembre 2004, http://www.elmundo.es/2004/11/15/espana/1718997.html
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Relacion Amalgama Proyecto/Sec.

Identidad un agente se proyecta sobre otro Skeletal Reflections
12.3

Rol un agente adquiere la funcién de otro Columna Ingravida

12.5.2.4

Representacién un ’elemento’ representa a otro ADB
(After Deep Blue)
124
Analogia relaciona elementos distintos ADB
(After Deep Blue)
12.4
Desanalogia integra una contradiccién Columna Ingrdvida
12.5
Cambio relaciona elementos aparentemente distintos, Skeletal Reflections
por hallarse en espacios temporales diferentes 12.3
Causa-Efecto  sucesos que aparecen como la causa de algo Gravity Zero
12.6
Espacio eventos separados en el espacio Telematic dreaming
9.3
Tiempo eventos situados en momentos diferentes del Skeletal Reflections
tiempo 12.6

Cuadro 10.1: Relaciones vitales en la formacion de la amalgama. Se ejemplifican algunas
relaciones vitales apuntadas en el proceso de la amalgama con ejemplos de las IAI-P tratados
en esta tesis. El cuadro sefiala: tipo de relacion, tipo de amalgama y Sec. con el que se refiere
a la seccion de tesis donde queda inscrito el proyecto al que hace relacion
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pregunta que un nifio hace a su padre en relacion a una fotografia en la que aparece el padre
en blanco y negro.
La pregunta: ’;Pap4, ti de pequefio eras en blanco y negro?’ Con la pregunta se observa

como quedan situados tres espacios mentales en la oracion:

1. El espacio de la fotografia en la que el padre se presenta siendo nifio en formato bidi-

mensional y en blanco y negro.
2. El espacio del pasado del padre siendo nifio pero en formato real.
3. El nifio ahora siendo adulto en espacio del presente y siendo real.

La relacion entre los tres espacios mantiene un vinculo identitario. En cada uno de los tres
espacios se tiene al mismo sujeto, en uno siendo nifio bidimensional en blanco y negro, en
otro siendo nifio real y en el tltimo siendo adulto. Si bien entre los tres sujetos se dan cambios
bioldgicos, psicoldgicos y aquellos ocasionados por la tecnologia, 1a mente humana vincula a
los tres sujetos separados en los distintos espacios mentales y entiende al sujeto contenido en
ellos como un ser unico modificado por el tiempo y en este caso por la tecnologia. Es decir,
cada uno de los espacios mentales contiene sus referentes, elementos conceptualizados (edad,
color, tamafio corporal...) y alude a un contexto especifico, el marco, manteniendo relacio-
nes entre sus elementos con los que quedan vinculados. Esto es, los tres espacios contienen
a la misma persona en distintos momentos del tiempo. Son, por lo tanto, estructuras con sus
propias caracteristicas que mantienen relaciones entre ellas dando lugar a la generacion de
sentido. Mostrandose de este modo como estructuras parciales, dindmicas y temporales de
realidades posibles y no reflejos de la realidad. Es decir, que refieren a una situacién percibida
o imaginada, pasada, presente o futura por el agente (Grady et al., 1999); que son dindmicas
en tanto que se construyen mientras el agente habla o piensa y que son parciales en tanto que
no apelan a una verdad absoluta sino a dominios cognitivos en el que se conceptualiza un de-
terminado escenario subscrito en un determinado espacio mental (el espacio mental de futuro,
de presente, de probabilidad, de deseo, de creencia, ficcion. .. ). El hecho de que su representa-
cién diagramaética presente el funcionamiento del proceso como si se diese de modo separado,
no debe confundir al lector. Su representacion sélo sirve a la facilitaciéon de la comprension
del funcionamiento de su proceso. Es decir, no se ha de comprender como un proceso que
funciona de modo secuencial direccional entre sus partes. Ello también ocurre respecto a la
activacion del proceso de integracion. Este refiere a un proceso continuo y dindmico. Pero su

representacion lo presenta con una imagen fija en un momento concreto del tiempo.
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10.4.3 Principios de Optimizacion

Para ello su formacion viene construida por los principios constitutivos de la red de inte-
gracion (el espacio genérico, el espacio de mezcla, las conexiones entre las contrapartes, las
proyecciones selectivas y el significado emergente) a los que se ha referido en los apartados
anteriores y a los que se haré referencia en los apartados siguientes. Pero, a su vez, la compre-
sion dada en el espacio de mezcla, dispone de ciertas restricciones descritas por los llamados
principios que gobiernan la compresion, cuyo objetivo es el buen procesamiento del espacio
de la amalgama o espacio de mezcla. No se ha de olvidar que el objetivo de la mezcla estéd
focalizado a la comprensién del mundo a escala humana. De tal modo que con pocos elemen-
tos se perciba coherencia en aquello que ha de ser comprendido. Para lograr esta comprension
a escala humana se precisardn manipulaciones imaginativas de la estructuras y los elementos
que la componen. Con el sub-objetivo de lograr: la compresion de lo que es difuso, la obten-
cién de un conocimiento global de lo que sucede con pocos elementos, el fortalecimiento de
las relaciones vitales entre los espacios, la posibilidad de construir una historia explicativa y
la reduccidn o simplificacién de muchos elementos a uno.

Basicamente, la compresion dada en el espacio de integracion o mezcla, funciona con la
restriccion de cinco principios que lo hacen funcionar de modo efectivo (Fauconnier & Turner,
1996, 1998), y que serdn seguidos por Grady y colaboradores (1999). Estos son, el Principio
de Integracion, el de Topologia, el de Red, el de Desempaquetamiento y finalmente el de Buen

Juicio, los cuales seran definidos seguidamente.

1. Principio de Integracion: este principio establece que el espacio de la amalgama debe
crear una escena unificada, que pueda ser manipulada como una sola unidad. El ejemplo
de la evolucion de las aves, figura 10.4, es un buen ejemplo de integracion de lo dispar

y su unificacién en una escena manipulable como si de una sola unidad se tratase.

2. Principio de Topologia: este principio implica que para cualquier espacio de entrada
y cualquier elemento de este espacio que sea proyectado al espacio de la mezcla, las
relaciones de estos en el espacio de la mezcla deben corresponderse con las relaciones
que se establecen con su homologo u homdlogos en el otro espacio desde donde son
proyectados. El ejemplo de las Les Demoiselles d’Avignon de Pablo Picasso (1907) es
un ejemplo vélido. Puede verse como el espacio proyectado y los elementos proyectados

que se encuentran en el espacio de la amalgama siguen manteniendo relacion entre ellos.

3. Principio de Red: con este principio se exige que el espacio de integracion preserve las

conexiones, relaciones, con los inputs de entrada.

4. Principio de Desempaquetamiento: este principio sefala que el espacio de la mezcla
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debe permitir la reconstruccion de las conexiones del sistema de correspondencias y los
inputs de entrada con los que se configura la mezcla. Es decir, debe permitir entender
como se ha logrado alcanzar la amalgama desempaquetando todo su proceso tal como
hemos expuesto con los ejemplos de las Les Demoiselles d’Avignon de Pablo Picasso o

el caso de la prostituta arriba expuesto.

5. Principio del Buen Juicio: sefiala que cada elemento que se presente en la amalgama
debe ser relevante. De tal modo que cuando se presente un elemento en la amalgama

habré presion para encontrarle significado.

10.4.4 Tipos de Amalgama

Fauconnier y Turner (2002) proponen varias clases de amalgamas para los procesos de in-
tegracion conceptual. Estas amalgamas o blends, se diferencian basicamente por el tipo de
complejidad que presentan. La mds simple es la denominada red simple (en inglés, simplex
networks), le sigue las redes de espejo (en inglés, mirror networks), red de un sélo ambito (en
inglés, single-scope networks) y la mas compleja la red doble ambito (en inglés, double-scope
networks). Antes de pasar a describir los distintos tipos de amalgamas en relacién a sus re-
des, creemos es conveniente recordar aqui algunos conceptos basicos y ttiles. El primero de
ellos es el concepto de marco, este apela al campo semdntico de un escenario. Por ejemplo, el
marco de un hospital refiere a todo aquello que queda relacionado con el hospital. Este marco
referird a las enfermeras, médicos, camillas... El segundo a destacar es el termino que apunta
a las proyecciones, las cuales sefialan a aquellos elementos del marco semantico que conectan
con los elementos del campo semdntico del marco o escenario del otro input. Asi, las proyec-
ciones se hacen con los elementos, enfermeras, médicos (...) que encuentran su homoélogo en
el otro input. Pasamos seguidamente a los diferentes tipos de amalgamas. Es necesario tener
presente que esta division de la amalgama en distintas redes no debe ser entendida como ca-
tegorias separables. M4s bien se trata de diferentes tipos de clasificaciones en un continuo de
integracion conceptual, llevado por un proceso de simulacién mental. Pero que, sin embargo,
las utilizaremos como tales en los andlisis tratados con los que organizar y destacar aquellas

redes que se muestran como maés relevantes en cada proyecto.

10.4.4.1 Red simple

Esta amalgama referencia una fusion de espacios mentales con un marco sociocultural de refe-
rencia compartido por los inputs de entrada. Es la red mds simple y suele apuntar a relaciones
de rol. En ella un input provee el marco y el otro input provee los valores, las funciones. Esta

red presenta un alineamiento estructural parcial entre el input meta y el input fuente, mediante



214 La interpretacion del significado

procesos de transferencia disponibles en el input fuente. O bien mediante la inclusion en el
input meta de elementos homodlogos existentes en el input fuente. Exportando parte de la es-
tructura del input fuente al input meta. Este suele ser un caso que referencia a una estructura
lingiiistica del tipo X de Y (Pascual Olivé, 2012) siendo ejemplo de ella expresiones del tipo

"Jose es el padre de Sara’.

10.4.4.2 Red de espejo

Apunta a una red que dispone de una estructura interna donde los inputs de entrada, el espacio
genérico y el espacio de la amalgama tienen un marco de organizacién comun. Esta tipologia
serd descrita mas abajo con el conocido caso del Acertijo del Monje Budista en el que el
marco de la excursion en la montafia es compartido por el mismo sujeto quien se encuentra a
si mismo, en dicha excursion, en viaje de ida y vuelta. Asi mismo, en el capitulo 2 se describio
la obra Les Demoiselles d’Avignon de Pablo Picasso. Ejemplo tratado por M. Turner (2006a)
en el drea de la metéfora pictdrica. Dicho ejemplo queda inscrito en la tipologia de una Red
de espejo. En tanto que todos los espacios de la metdfora (inputs de entrada, espacio genérico
y espacio de la amalgama) estan organizados con la misma estructura organizadora: el cuerpo

de una mujer (ver figura 4.2).

10.4.4.3 Red de un solo ambito

Describe la fusion de dos o mds espacios mentales de entrada cuyos marcos organizadores son
distintos. Es un tipo de mezcla habitual en las metaforas convencionales, de origen-destino
descritas por la Teoria de la Metdfora Conceptual. En ella s6lo uno de los marcos organiza-
dores, el denominado como dominio fuente, proyecta sobre la mezcla, mientras que el otro
marco no lo hace. El dominio meta, en cambio, proyecta selectivamente sus elementos para
que asuman el sistema de relaciones del espacio fuente. Es un tipo de red con la que se expli-
ca las metdforas conceptuales convencionales. El ejemplo que se propuso con la metdfora EL
AMOR ES UN VIAIJE es un ejemplo de este tipo de red.

10.4.4.4 Red de doble ambito

Esta red es compleja, permite agrupar lo que en principio debe mantenerse por separado, en
tanto es un tipo de red que permite un espacio de posibilidad imaginistica imposible en el
mundo real. Con ella se presentan dos inputs con marcos organizativos diferentes. Siendo que
las proyecciones sobre la amalgama se producen desde ambos inputs de entrada. Es un tipo
de red que puede hacer referencia a expresiones metaféricas (Fauconnier & Turner, 2002) a

la vez que a otros tipos de fendmenos imaginativos. Las proyecciones desde ambos inputs de
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entrada sobre la amalgama dan lugar a la creacion de nueva estructura. Turner lo ejemplifica
con el caso de el toro de los cuernos retractiles’ en los que los dos marcos de entrada refe-
ridos son distintos: el mundo de la bolsa y al mundo taurino. Entendiéndose en la fusién que
los toros disponen de cuernos capaces de encogerse o alargarse en funcion de la confianza y
las inversiones en bolsa (Fauconnier, 2005). Es decir, se trata de dos estructuras organizadoras
distintas (el mundo bolsatil y el taurino) cuyo alineamiento entre los espacios de entrada se
hace complejo, pudiendo incluso presentar conflictos. Un ejemplo de este tipo de red en el
contexto de las IAI-P se observa, salvando las diferencias, es el proyecto Delicate boundaries
de Chris Sugrue que hemos analizado a partir del Modelo de la Metafora Conceptual en la
parte I de esta tesis. Remitimos al lector a la seccién 9.6.2 ya que no volveremos a describir
todo el proyecto en esta seccidon. Los factores contextuales del proyecto permiten pensar en
la metafora LO DIGITAL ES ORGANICO, sefialdndose la biologizacion del entorno digital. De
tal modo que es posible comprender que unos microbios digitales atraviesen la barrera del
entorno virtual y transiten sobre la superficie biolégica del cuerpo humano en el mundo real.
Comprension que viene dada por la presentacion de dos inputs de entrada con marcos orga-
nizadores diferentes: el mundo digital y el mundo orgénico. Ambos inputs proyectan sobre el
espacio de la amalgama sirviendo a su organizacion. Ello da lugar a una conexién heterogénea
en la mezcla y a una dificultad en el alineamiento de los marcos que es resuelta creativamente
con la creacién de nueva estructura, con la que se hace posible entender a los microbios cir-
culando en el entorno humano como microbios hibridos. Capaces de moverse en una pantalla
digital como sobre el cuerpo humano. A través de la dotacién de propiedades organicas, vivas,
que les permiten moverse en el entorno real y contactar con el cuerpo humano sin perder otras
propiedades sintéticas, no-vivas. Lo sintético y lo orgdnico quedan unidos dando lugar a la
creacion de una nueva propiedad no contenida en los inputs de entrada y con la que se entien-
de la desaparicidn de las barreras entre ambos sistemas con la derivacion de un calificativo que
emerge a partir de dos preexistentes: hibrido. Entendido como lo vivo y no-vivo a la vez. Otro
ejemplo de este tipo de red los constituye el proyecto de Columna ingrdvida de R. Paricio y
J.M. Moreno Ardstegui donde se construye una fusion sensorial en la que arrastrar incorpora
la cualidad de lo liviano. Generandose nueva estructura, en este caso, de caracter sensorial (ver
12.5).

10.4.5 Esquema grafico basico de la amalgama

La figura 10.6 representa el esquema del diagrama basico del espacio amalgama obtenido a
partir de Gilles Fauconnier y Mark Turner (2002) con el que se facilita visualmente la com-
prension de la operatividad de la integracion conceptual.

En la gréafica observamos el planteamiento tedrico basico y en forma estética que se lleva a
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Espacio genérico

Espacio amalgama

Figura 10.6: Diagrama bésico de la amalgama. Compuesto por cuatro espacios: el Espacio
genérico, los dos inputs de entrada (Input;, Inputy) y el espacio emergente (Espacio amalga-
ma). Los espacios describen el sistema de proyecciones, conexiones y mapeados entre ellos.
Al igual que la emergencia, en el espacio de la amalgama, de elementos no contenidos previa-
mente en los inputs de entrada. Adaptado de Fauconnier & Turner, 2002.
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cabo en la integracion conceptual. Compuesto por los cuatro espacios mentales mencionados
con anterioridad: Espacio genérico (en inglés, generic space), los espacios o inputs de entrada
(Inputy, Inputy) y el espacio emergente de la amalgama (en inglés, blend); al igual que el
establecimiento de proyecciones, conexiones y mapeados entre los espacios. En el Espacio
amalgama quedan integrados algunos elementos de los dos inputs de entrada: comunes y no
comunes. También se observa la emergencia de nuevos elementos no existentes en los inputs
de entrada (aspecto discutido por Ruiz de Mendoza Ibafiez 1998). El espacio mental de la
amalgama es presentado como la emergencia de una red de integracién conceptual. Si bien la
grafica presenta el modelo basico de la emergencia de la amalgama y la red conceptual, este
modelo puede ser mas complejo y disponer de més de dos inputs de entrada y de mas de una
amalgama.

En la figura se describen:
1. Circulos que representan espacios mentales.

2. Lineas discontinuas que refieren a conexiones entre los inputs de entrada y el espacio

genérico o entre los inputs de entrada y el espacio amalgamado.
3. Lineas continuas que sefialan el proceso de mapeado entre los inputs de entrada.

4. Un cuadrado con el que sefialar la emergencia de la nueva estructura, la amalgama.

Es decir, correspondencias entre paquetes de elementos que se encuentran en el input de en-
trada y que estan organizados entre si de algiin modo. Todas ellas son ’relaciones virtuales’ de
mapeados (Fauconnier & Turner, 2002).

Como se observa, es en el espacio genérico donde quedan integrados los elementos co-
munes, los esquemas, que estin mapeados entre los inputs de entrada. La estructura de esos
vinculos, que funcionan como ’contrapartes’ (elementos que encuentran algin tipo de corres-
pondencia entre ellos), queda compartida en este espacio. Por otra parte, el espacio represen-
tado de la amalgama contiene aquellos elementos descriptivos que han sido captados como
elementos comunes en los inputs de entrada, al igual que la proyeccion de la estructura de los
inputs de entrada. Sin embargo, no todos los elementos contemplados en los inputs de entrada
son proyectados en el espacio de la amalgama. Sé6lo son proyectados aquellos que sirven a la
emergencia de la nueva estructura. Es decir, se trata de un proceso de proyeccion selectivo.
A partir de este grafico basico, el espacio de integracion puede configurarse de cualquier for-
ma, diferenciando los cinco principios bésicos de optimizacion antes sefialados en el proceso
de integracion: la topologia, la red, la integracion, el desenredo y el buen juicio (Fauconnier,

2001; Fauconnier & Turner, 1998)!2. Un ejemplo practico utilizado por estos autores ayudara

2URL de la publicacién (2001), http://papers.ssrn.com/sol3/papers.cfm?abstract_id=1292966
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a comprender mejor el proceso que construye el espacio de integracion.

10.4.6 Caso del Acertijo del Monje Budista

Uno de los ejemplos analizados por Gilles Fauconnier y Mark Turner (Fauconnier & Turner,
1994; Fauconnier, 1997; Fauconnier & Turner, 2002) con el que ilustran una de las tipologias
descritas para la integracion conceptual, la red de espejo, es el conocido problema del monje
budista. Es un problema presentado por Arthur Koestler en The Act of Creation (1964/1989)
que servird para que el lector pueda comprender el proceso de integracién conceptual sobre

un caso practico en el que se incluye en su funcionamiento la accién del cuerpo.

A Buddhist Monk begins at dawn one day walking up a mountain, reaches
the top at sunset, meditates at the top for several days until one dawn when he
begins to walk back to the foot of the mountain, which he reaches at sunset. Make
no assumptions about his starting or stopping or about his pace during the trips.
Riddle: Is there a place on the path that the monk occupies at the same hour of the

day on the two separate journeys? (Fauconnier & Turner, 2002, p.39)

La solucién que el sistema cognitivo pasa por imaginar, es el de imaginar al mismo tiempo
al monje subiendo y bajando la montafia. Ello conduce a la visualizacion de un lugar de en-
cuentro del mismo monje a pesar de que existe una separacion de dos dias de subida y bajada
de la montafa. Este ejemplo presenta dos inputs de entrada. Uno en el que el monje sube la
montaifia. Otro en el que el monje baja la montafia. Entre ambos inputs de entrada se establece
un mapeado que proporciona links entre ambos inputs, respecto a la montafia, el monje, y el
camino de subida-bajada. A su vez, existen diferencias entre ambos inputs que no son proyec-
tadas, como es la distancia en el tiempo en el que el viaje de subida y bajada se realiza (dos
dias). Se produce asi un proceso de seleccion para la formacién de la nueva estructura, dando
lugar a que como se describe en las gréaficas siguientes, el viaje se imagine como teniendo
lugar en el mismo dia.

En el esquema de la integracion que se presenta abajo, se observa que se describen los
dos inputs de entrada, conteniendo elementos que encuentran correspondencias entre ambos
espacios mentales. El esqueleto de estos elementos quedard situado en el espacio genérico.
Tal como muestra la ilustracion (adaptada de Birdsell, 2014), la amalgama fusiona los dos
espacios de entrada en el marco del viaje conjugando informaciones procedentes de los dos
inputs de entrada. De tal forma que se hace posible la visualizacién de un lugar de encuentro
donde el mismo monje se encuentra a si mismo en algin punto de su subida y su descenso.
Todo ello sucede a pesar de la imposibilidad del evento en el mundo real, al tratarse del mismo

sujeto y de haber una separacion en el tiempo entre el ascenso y el descenso de la montafia.
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’Inputl / Espaciol‘ ’[nputg / Espacz'oz‘

dl d2
/

ai as

Figura 10.7: El caso del monje budista. Input| / Espacio;: el dia de subida en la montafia del
monje. Input, / Espacio;: el dia de bajada de la montana del monje. d y d, representan los dos
dias del viaje con su subida y bajada. a; y a»: la posicion del monje. Las flechas representan
el movimiento del monje: hacia arriba () y abajo () de la montaia. Ilustraciéon adaptada
de Fauconnier’s Theory of Mental Spaces and Conceptual Blending (Birdsell, 2014).

Hasta aqui se ha descrito principalmente los principios constitutivos del proceso de inte-
gracién conceptual, asi como los principios que gobiernan la compresion en el espacio de la
mezcla (Principios de Optimizacion). Los primeros, los principios constitutivos, estan centra-
dos en las relaciones selectivas proyectivas entre los inputs de entrada, las conexiones entre
contrapartes, la formacion del espacio genérico, el espacio de mezcla, amalgama (blend), y el
significado emergente en el espacio de mezcla dado el proceso de composicién, complecion
y elaboracién. Los segundos, los principios que gobiernan la compresion dada en el espacio
de la mezcla, constituyen principios de restricciones en relacion a la configuracién y manipu-
lacién del espacio de mezcla. Por otra parte, como el lector habra notado, tanto en la Teoria
de la Metafora Conceptual y las proyecciones de cardcter convencionalizado como en la Teo-
ria de la Integracién Conceptual con la construccion del significado durante la marcha (Ruiz
de Mendoza Ibafez, 2009), muchos de los procesos imaginisticos estdn estrechamente vin-
culados al funcionamiento de la memoria tanto implicita como explicita al igual que con el
conocimiento enciclopédico y experiencial de los agentes. Razon por la que en el préximo
apartado hablaremos de la memoria y su relacién con el sistema sensomotor antes de pasar al

andlisis de algunos de los proyectos de las TAI-P.
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‘ Espacio genérico

‘Inputl / Espaciol‘

‘Zozsvdsg / ngdu]‘

‘ Espacio amalgama

Figura 10.8: Proceso de fusiéon de la amalgama para el caso del monje budista. La figura
representa el encuentro del mismo monje consigo mismo en dias diferentes. Cuatro circulos
representan cuatro espacios: el Espacio genérico, los dos inputs de entrada (Input; / Espacioy,
Inputy / Espacio;) y el espacio emergente (Espacio amalgama). Las flechas representan el
movimiento del monje: hacia arriba y abajo de la montafa. d; y d;: dias de subida y bajada.
a; y ay: posicion del monje. El espacio genérico presenta el esqueleto de la integracion. d:
el dia. a: posicion del monje en movimiento situado en el espacio de una montafa (subiendo
o bajando). El Espacio amalgama presenta el dia de encuentro imaginado conteniendo: d; +
d, con el que se apunta al dia amalgamado; @’y y a’»: posiciones del monje en el momento
del encuentro imaginario coincidente y que quedan amalgamadas. Ilustracion adaptada de
Fauconnier’s Theory of Mental Spaces and Conceptual Blending (Birdsell, 2014).
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10.5 Metafora conceptual versus Integracion conceptual

En Fusion conceptual y analogia, Fauconnier (2005) expone que el estudio de la integracion
conceptual estd vinculado al estudio de la analogia. En tanto que la funcién de algunas de las
redes de integracion tienen un cardcter analégico. Apuntando que las redes de integracién con-
ceptual cuya funcién no es analdgica elaboran de igual modo dos o mds estructuras parciales
a través de una proyeccion por analogia. Senalando que muchos de los ejemplos de analogia y
metafora resultan ser casos de integracion conceptual con alineacién de los espacios mixtos o
metafdricos. Pero advierte que no se trata de una teoria limitada a la composicién de dos domi-
nios de entrada sino que al completar ésta y realizar elaboraciones dindmicas, puede generar
una nueva organizacion emergente (Fauconnier, 2005). Se trata de un modelo complementario
al Modelo de la Metafora Conceptual y con caracteristicas propias (véase el cuadro 10.2). Un
modelo que se aplica a todo tipo de discursos (Moreno Lara, 2004). No estando limitado a los
dos dominios de la metdfora conceptual o a los procesos unidireccionales y capaz de aportar
inferencias que pueden quedar ocultas en el andlisis dispuesto con la Teoria de la Metafora
Conceptual. Un modelo que sefiala algunos de los fendmenos cognitivos implicados en la in-
terpretacion, da contenido emocional, fuerza retdrica y gestiona nuevas conceptualizaciones
(Fauconnier, 2005; Fauconnier & Turner, 1998) y analiza, mds alld de la analogia y la me-
tafora, una mds amplia gama de procesos imaginisticos, complejidades de grado distinto con

caracter contextual.
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La interpretacion del significado

METAFORA CONCEPTUAL

INTEGRACION CONCEPTUAL

Nimero dominios: dos minimo cuatro
Proyecciones: uno a uno en red
Direccién proyecciones: unidireccional no requiere unidireccionalidad

Vector proyecciones:

fuente a meta

inputs a espacio
genérico/amalgama

Tipo de proyecciones:

convencionales

creativas

Origen de proyecciones:

frecuentemente de lo concreto a lo
abstracto

indistintas en la mezcla

Tipo de proceso:

metaforico

integracién conceptual

Metafora como:

proceso cognitivo basico

subtipo de procesos imaginativos

Describen:

procesos a-temporales

procesos contextuales

Diferencian:

por expresion literal y metaférica

por complejidad cognitiva

Describen inferencias

sobre dominio fuente

no limitadas al input fuente

Estudian:

metaforas fijas

cognicién imaginativa dindmica

Establecen:

no grados
de complejidad metaférica

grados
de complejidades en la integracion

Cuadro 10.2: Diferencias entre el modelo de funcionamiento cognitivo sostenido por la Teoria
de la Metafora Conceptual y el modelo de funcionamiento cognitivo apuntado por la Teoria
de la Integracion Conceptual.



Capitulo 11

Sobre la memoria y sus implicaciones

11.1 Introduccion

Al incluir en el apartado tedrico teorias cognitivas complementarias ligadas a la Teoria del
"Embodied-Mind’, tal es la teoria conceptual de Johnson basada en la construccién concep-
tual, llevada a cabo en muchos casos por proyecciones originadas en la experiencia corporal
dificilmente verbalizadas y la teoria de Lakoff y Johnson (metafora conceptual) y de forma
relevante la teoria de Fauconnier y Turner (integracién conceptual) que se analiza en este ca-
pitulo, se hace indispensable, como el lector ha podido ir descubriendo, aludir a la memoria.
Sin la cual, por ejemplo, no seria posible entender la permanencia de los esquemas imaginisti-
cos con los que en gran medida se construyen las abstracciones conceptuales, como tampoco
seria posible aludir a términos como los espacios mentales con los que establecemos rela-
ciones de inferencia o hipotetizamos. En definitiva, sin la memoria no seria posible construir
conocimiento.

José Maria Ruiz-Vargas (2004) define la memoria como la capacidad de adquirir, almace-
nar y recuperar diferentes tipos de informacién. Pudiendo encontrar referencias a la memoria
basadas en distintos aspectos de la misma y que sirven para establecer algunas diferencias. Asi,
se distingue bdsicamente entre memoria a corto o largo plazo, memoria semdntica o episddica
y memoria implicita o explicita. Cabe decir que entre los distintos modelos de la memoria,
el mds popular es el modelo de Atkinson-Shiffrin (1968) posteriormente desarrollado por Ri-
chard Shiffrin y Jeroen Raaijmakers (1980). Un modelo con el que se estructuraba la memoria
en funcidn de tres tipos de registro: un registro sensorial y dos registros clasificados en funcion
de la version temporal de la memoria. Esta division tltima, establece un criterio de distincion
entre memoria de corto y largo plazo. La diferencia entre memoria a corto plazo o largo plazo
se centra fundamentalmente en su funcién para captar y para retener informacion (el término

de memoria a corto plazo ha sido reemplazado en ocasiones por el término de memoria de
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trabajo).

La divisién entre memoria semdantica y memoria episddica, descrita por Endel Tulving
(Tulving, 1972, 1983), diferencia la memoria en relacién al procesamiento para la recupera-
cién de la informacién'. Apuntindose que la memoria semantica refiere a un conocimiento
inespecifico, no contextualizado en el tiempo y el espacio, mientras que la memoria episo-
dica refiere al recuerdo de episodios contextualizados en la vida del agente. Daniel Schacter
(1987) por su parte, propondra una division basada en el grado de conciencia del recuerdo
del agente. Distinguiendo entre los términos de memoria implicita y memoria explicita. Tanto
Daniel Schacter como Endel Tulving investigaran este tipo de division, atribuyendo a la me-
moria implicita la capacidad de acceder a la informacion de modo mas indirecto (Roediger,
1990; Tulving & Schacter, 1990). Con ella se apunta a fendmenos que no se hacen salientes
mediante el recuerdo verbalizado pero que habilita al agente en el hacer cosas. Es decir, le
habilita para tocar un piano, conducir un coche, ir en patinete (...) o simplemente en el abo-
tonarse una camisa, sin pensar en el como ha de hacerlo. Mientras que la memoria explicita
se caracteriza porque el agente es mds consciente de la informacion que trae a su mente. Es
decir, la memoria explicita (también denominada declarativa), es aquella que se hace saliente,
aquella que el agente puede recuperar de modo verbalizado, y que suele apuntar a eventos,
conceptos y a la propia experiencia del agente. Aquella encargada de la adquisicidn, almace-
namiento y recuperacion de experiencias y conocimientos de un modo intencional por parte
del agente. Es un tipo de memoria que apunta a la informacion factica, aquella perteneciente a
hechos, recuerdos de palabras, sucesos, conceptos e ideas. Es distinta de la memoria implicita
(o indirecta) a la que se sefiala para referir a todo aquel conocimiento adquirido de un modo
no intencional. Es decir, a las habilidades o a los movimientos del cuerpo en su como se hacen
las cosas, a un tipo de conocimiento que es adquirido sin que los agentes se den cuenta de
que se estd produciendo’ (Jiménez & Méndez, 2001) y que se sefiala més resistente al paso
del tiempo que el constituido mediante la memoria explicita (Muslimovic et al., 2007). En

definitiva, se trata de distintas aproximaciones a la memoria como funcidn cognitiva para la

'La memoria semantica sefiala recuerdos generales (como las cuatro estaciones del afio, Madrid es capital de
Espafa) que no son asociados a un contexto determinado. Se tienen recuerdos que aparecen como independientes
de la experiencia personal. Tiene que ver con los hechos, el significado, los conceptos y el conocimiento del
mundo en general.

La memoria episédica contiene recuerdos personales (como la primera cerveza tomada, o el primer beso)
situados en un contexto (en un momento del tiempo, lugar, asociado a emociones y otros conocimientos contex-
tuales). Esta es la llamada memoria autobiografica. La memoria semdntica tiene soporte en la memoria episddica,
produciéndose una transicion gradual desde la memoria episédica a la semantica, reduciéndose la asociacién a
un suceso concreto de tal modo que lo que resta es la informacién descontextualizada y conocida como memoria
semadntica.

2 Algunos ejemplos de actividades que funcionan con este memoria implicita son las tareas de abrocharse los
botones de la camisa o montar en bicicleta, al igual que las acciones que se encuentra ligadas a la supervivencia
de la especie quedando incluidas acciones como el caminar.
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adquisicion de conocimiento esencial en los procesos cognitivos imaginisticos con los cuales

se construye el conocimiento.

11.2 Re-emergencia de la memoria

Bruce Cuthbert y colegas (1991) apuntan que la imaginacion juega un papel relevante entre el
cuerpo y la cognicién. Sehalando que evocar situaciones de miedo puede conducir a estados
corporales de sudoracién al igual que la evocacion de situaciones positivas puede asociar-
se a actividades musculares. Ejemplos cotidianos y directos se obtienen al comprobar como
imaginando un plato de comida apetecible se incrementa el estado de salivacion. O como ima-
ginando un momento divertido de nuestras vidas, el sistema muscular facial tiende a tensarse.
Estos son ejemplos sencillos de la alianza entre el cuerpo y la mente a partir de la imaginacion.
O por decirlo de otro modo, de la alianza de una red que integra el cuerpo, la cognicién y la
memoria (Cuthbert et al., 2003). Ya que el cuerpo se estimula o activa por efecto del conteni-
do mental del recuerdo como puede hacerlo ante cualquier otro contenido mental estimulante
con el que el sujeto ’se sienta familiarizado’. En este sentido, Charles Brainerd, Valerie Reyna
y Ambrocio Mojardin (1999) apuntan a dos fendmenos como causas para la activacion del
recuerdo, el fenémeno de familiaridad y el fendmeno de reconocimiento, identificacién (en

inglés, recollection).

11.2.1 Activacion por recuerdo y familiaridad

El reconocimiento es la habilidad con la que se reconocen contenidos relacionados con su-
cesos, objetos y personas al encontrarnos con ellos, o con representaciones que establecen
correspondencias con ellos, generdndose sefiales de correspondencia con la experiencia previa
del agente. Reconocimiento que puede activarse por una accion que recuerda o se relaciona
con una experiencia pasada. Piénsese en los juegos infantiles como la ’charranca’ o saltar a la
cuerda. Al practicar estas actividades siendo adultos, se activa a través de la puesta en practica
del movimiento del cuerpo (saltar sobre un solo pie, de una casilla en otra en la ’charranca’,
por ejemplo) un movimiento que va acompafiado de sensaciones y emociones atadas a un re-
cuerdo para aquellos que tuvieron esta experiencia siendo nifios. Es el caso de recordarse a
ellos mismo jugando a esos juegos infantiles, con cuyo movimiento se activaria el recuerdo.
Si el sujeto mediante el movimiento experimentase sensaciones de haber vivido esa expe-
riencia con anterioridad pero no lograse traer a la mente el recuerdo de la actividad concreta,
se estaria hablando de la activacion de la memoria por familiaridad. Es decir, se ha dividido

la activacion de la memoria en dos procesos: el del recuerdo (memoria explicita) y el de fa-
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miliaridad (memoria implicita). Sefialindose que el primero trata del reconocimiento, de la
asociacion de los datos salientes que se encuentran asociados con un evento pasado. Mientras
que la nocién de familiaridad estd mds asociada a una sensacion de haber vivido la experiencia
previamente o algo en relacion con ella sin una saliencia completa. Estableciéndose como di-
ferencia entre ambas, que el recuerdo es un proceso controlado de busqueda de la informacion
efectuado por el agente en su memoria, mientras que la familiaridad es un proceso automético
que emerge en el presente del agente, una sensacion asociada a una experiencia anterior que
no se hace completamente saliente. Un ejemplo para este dltimo caso, seria las sensaciones
fisiol6gicas agarofébicas (sudor, ahogo, nduseas. .. ) que puede sentir un sujeto con enoclofo-
bia (miedo a las multitudes) y que pueda verse enfrentado a ello. Una reaccion relacionada
con una experiencia negativa vivida por un sujeto y que éste no recuerda. Existe controversia
acerca de la separacion entre la nocién de recordar y la de familiaridad. Apuntdndose también
que la diferencia entre ambas puede estar ligada a que la familiaridad es un proceso més dé-
bil con un mayor nimero de falsas alarmas o errores en el reconocimiento, mientras que la
nociodn de recuerdo lo es més fuerte con un menor nimero de falsas alarmas o errores en el re-
conocimiento (Brainerd et al., 1999 citado en Pelegrina del Rio et al., 2002). Sefalandose que
ambos procesos pueden constituir un mismo proceso en continuidad y no procesos distintos.
Las investigaciones llevadas a cabo hasta ahora no parecen ser determinantes.

La activacion del recuerdo en las IAI-P puede verse conducida tanto por un proceso auto-
matico, corporal, activado por un estimulo perceptivo, sensorial 0 motor en el cuerpo, como
por un proceso que incluye una accién mds explicita. Siendo indistinto para este estudio si se
trata de un mismo proceso en continuidad o de procesos claramente diferenciados. Al igual
que tampoco es relevante si el fendmeno de activacion automatico es producto de la subjeti-
vidad y con ello se trata de una falsa alarma o no. En tanto que en este dltimo caso, el sujeto
puede experienciar la alarma como verdadera, activando el conjunto de sensaciones corporales
asociadas a un evento que deviene producto de un proceso cognitivo imaginistico. Es decir,
en el estudio de las IAI-P se analizan las operaciones de integracion conceptual desarrolladas
a partir de los posibles espacios y sus mapeados, no siendo relevante si se trata de espacios
mentales con contenido de la memoria implicita o explicita o si se trata de falsas o verdaderas

alarmas, en tanto que el agente las puede experienciar como reales.

11.3 Memoria y experiencia vicaria

Es relevante recordar que la formacion del espacio integrado al que refieren las IAI-P tiene
en cuenta para el proceso de integracién conceptual no sélo aquellos espacios cognitivos cuya

comprension parte de relaciones biogréficas sensomotoras y contextuales imbricadas en la
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memoria del agente, sino que integra también aquellos espacios de la memoria constituidos
mediante experiencia vicaria. Es decir, experiencias que no tienen un fundamento directo en
experiencias sensoriales o motoras fundadas en primera persona. Piénsese, por ejemplo, en el
aprendizaje s6lo experimentado mediante la observacion. Es decir, experiencias almacenadas
por efecto de la observacion de las acciones, emociones y sentimientos experienciados a partir
de los Otros.

En este sentido, el neurocientifico Rizzolatti y colaboradores (Rizzolatti & Craighero,
2004) apuntan a la existencia de las llamadas neuronas espejo (situadas en la corteza motora y
pre-motora) que se activan cuando ejecutamos acciones en un contexto al igual que cuando se
observa como otros realizan dichas acciones. Espacios que podria decirse se experienciaron
mediante procesos de introyeccién empatica o familiaridad, en la idea de un ’si ellos pueden
hacer esto o aquello, yo también puedo’ o si ’a ellos les sucede eso, a mi también me puede
suceder’. Espacios en los que el agente se experiencia a si mismo en la accién, incorporando la
denominada ’emocion vicaria’ asociada (Paulus et al., 2013). Sirviéndose de una simulacién
virtual con la que adquirir conocimiento implicado en dicha accidn. Asi, cuando se observa
como alguien se cae de una bicicleta en una ruta, cae por un precipicio mientras subia una
montafia o es fisicamente castigado por otra persona, se puede sentir vicariamente la grave-
dad de la amenaza y el dolor fisico del otro. Sintiendo las emociones vicarias del suceso al
igual que el conocimiento de los efectos de las amenazas. Las emociones vicarias son asi,
el resultado de procesos de simulacién ’en-linea’ en curso, que en funcién del contexto so-
cial o las motivaciones personales del observador, sintonizardn con flexibilidad con el estado
psicolégico del otro, de aquel quien realiza la accién o padece la accién (Paulus et al., 2013).

Una experiencia vicaria que, sin ser tan penetrante en la biografia del agente como lo seria
la experiencia en primera persona de dichas acciones llevadas a cabo o padecidas, constituird
corporeidad e integrard las emociones mediante referencia indirecta a entidades sensomotoras
ausentes durante la simulacién. Experiencia con la que compartird actividad neuronal que
apuntard a la activacion de estructuras sensomotoras y emocionales extendidas en el cerebro.

De este modo, durante la experiencia del proceso de integracion conceptual en la IAI-P, el
agente vive de modo iconico una escena que puede integrar multiples espacios mentales dentro
del espacio de mezcla. Sean algunos de los inputs o espacios mentales constitutivos de la red
de la integracion de origen de cardcter vicario o no. Incluyendo en el interior de la mezcla
el background con el que se construye el marco del espacio cognitivo de referencia. Al igual
que las ’emociones vicarias’ relevantes de los inputs a los que queda conectado el espacio de
integracion. Permitiendo al agente, en muchos casos, la experiencia de una simulacién mental

durante el desarrollo de la accidn. Aspecto que serd tratado en el capitulo once.
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11.4 Sistema sensomotor y memoria

En general, puede decirse que las acciones llevadas a cabo con el cuerpo son parte de la me-
moria con las que el agente constituye su memoria autobiogréfica. Esto es asi hasta tal punto
que, como vimos con M. Johnson, estas experiencias sensomotoras construyen los esquemas
pre-conceptuales. Considerdndose ademads, que la memoria autobiografica es una forma de
simulacién corporal en la cual el agente al recordar o tener la sensacién de haber vivido la
experiencia pasada, reactiva de modo similar aspectos de su experiencia visual, kinestésica’,
espacial y afectiva (Wilson, 2002a). Asi, la memoria vinculada a la accién del cuerpo inclu-
ye facultades motoras y kinestésicas del agente (mds profundas si son experienciadas con el
cuerpo en el contexto y menos profundamente intrincadas en el cuerpo del agente si se trata
de experiencias vicarias). Es decir, incluye patrones de movimientos, al mismo tiempo que se
combinan patrones sensoriales del estado interno del cuerpo integrados en el momento de una
experiencia multimodal. Convirtiéndose en una manera de acceder a la memoria autobiografi-
ca.

Si bien el sistema motor ha estado incluido dentro de los estudios tradicionales de la me-
moria, no ha sido estudiado con la relevancia con la que las investigaciones empiricas de los
ultimos diez afios en cognicidn corporeizada lo han venido haciendo. La literatura de cardcter
empirico apunta a que la postura del cuerpo con la que se adquirié un recuerdo esta incluida
en la memoria de la experiencia (Barsalou et al., 2003; Glenberg, 1997). Y sugiere que la
posicion del cuerpo en la que el recuerdo fue adquirido influencia para que ese recuerdo se
reactive si la posicion del cuerpo presenta condiciones similares (Riskind, 1983). Apuntan-
do a que el cuerpo contiene las sefiales con las que recuperar la informacién del recuerdo de
una experiencia pasada Dijkstra et al. (2007). Es decir, un recuerdo puede hacerse mas fécil-
mente saliente debido al movimiento del cuerpo, siendo €ste movimiento parte del significado
perceptual (Summa, 2012).

Un estudio llevado a cabo que aclare este punto, es el realizado por John Riskind (1983).
En este estudio se tomaron dos grupos de participantes. El primer grupo debia estar de pie y
con un gesto facial sonriente mientras recordaban experiencias pasadas con valencia positiva
y negativa. En el segundo grupo la posicion del cuerpo debia presentar una expresion alicaida
y una posicion del cuello y la cabeza inclinada junto a una posicion desplomada del cuerpo
con la que debian recordar valencias positivas y valencias negativas. Las conclusiones fueron
que el recuerdo mejoraba cuando la posicidn del cuerpo era congruente con las valencias del

recuerdo (Rand & Wapner, 1967). Las investigaciones apuntan a que la informacion es mas o

3Es la percepcién del equilibrio y de la posicién de las partes del cuerpo. Etimolégicamente refiere a la
sensacion o percepcion del movimiento. Se trata de todas las sensaciones sensoriales que se trasmiten desde
todos los puntos del cuerpo a los centros nerviosos (Wilson, 2002a).
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menos accesible en funcién de una mayor o menor disposicion corporal y gestual congruente
con dicha informacion a recuperar (Bower, 1981). En este sentido, investigaciones recientes
en relacion a la memoria autobiogréfica y la cognicién corporeizada apuntan a que las re-
presentaciones de cada sujeto respecto a las experiencias de su pasado se constituyen de un
modo multimodal mediante la fusidn del sistema sensorial, perceptivo, afectivo, lingiiistico y
motor. Apuntando que el recuerdo implica la reconstruccién multimodal de los componentes
implicados (Barsalou et al., 2008). En The feeling of what happens: Body and emotion in the

making of consciousness Antonio Damasio expone:

The brain forms memories in a highly distributed manner. Take, for instance,
the memory of a hammer. There is no single place in our brain where we will find
an entry with the word hammer followed by a dictionary of what a hammer is.
Instead. . . there are a number of records in our brain that correspond to different
aspects of our past interactions with hammers: their shape, the typical movement
with which we use them, the hand shape and hand motion required to manipulated
the hammer, the result of the action, the word that designates it in whatever many
languages we know. (Damasio, 1999, p.220)

En este sentido Arthur Glenberg (1997) y Anna Borghi (2005) proponen que las simulaciones
mentales implican la interaccidén simulada con el ’objeto’ conceptualizado y recordado. Es
decir, la simulacién mental implica la experiencia multimodal del ’objeto’. Asi, pensar en
responder a la pregunta qué es un perro, sugiere Borghi, implica la experiencia sensorial (tacto,
vista, olfato...) del encuentro o encuentros con el perro, conteniendo esta simulacién mental
los aspectos sensoriales de la experiencia con el objeto’ siendo el sistema motor un filtro de
la percepcion. Todo ello apunta a que las experiencias sensomotoras juegan un papel relevante
en la memoria de aquellas acciones en las que el sistema sensomotor queda implicado hasta el
punto de que el sistema sensomotor influencia y filtra la percepcién (Borghi, 2005). Es decir,
percibimos los “objetos’, como describe Antonio Damasio con el ejemplo del martillo (1999),
en funcion de la accién que podamos tener con ellos, de tal modo que recordar un ’objeto’
conlleva la implicacién del sistema sensorial y motor durante la interaccién. Recordando todo
lo envuelto en la accidén que implica el uso del martillo. A ello se aflade que la capacidad
para el recuerdo se ve incrementada cuando el sistema motor participa en aquello que se ha
de recordar y que el sistema motor puede constituirse en detonante de un recuerdo. En este

sentido, autores como:

1. Katinka Dijkstra, Michae Kaschak y Rolf Zwaan (2007) sefialan evidencias en las que
la posicion corporal influye en el disparo de la memoria. Dicho de otro modo, apuntan

que el sistema motor puede disparar el recuerdo de acciones en la memoria. Refiriendo
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que la memoria autobiografica dispara el recuerdo de una experiencia si la posicion del

cuerpo es similar a la posicion de la experiencia original.

Daniel Casasanto y Katinka Dijkstra (2010) apuntan a que las valencias correlacionadas
con las posturas o los gestos faciales pueden facilitar memorias positivas o negativas.
Tratdndose de valencias asociadas a la experiencia del cuerpo en el contexto en el que
se produjo la experiencia. Refiriendo, por otra parte, a la importancia del sistema motor
en relacion al recuerdo de experiencias emocionales. En este punto los autores llevaron
a cabo experimentos cuyos resultados manifiestan una relacion entre el movimiento que
el agente realiza y las emociones que se despiertan. Es decir, la memoria autobiogréfica
puede estar influenciada por el tipo de movimiento que el agente lleva a cabo. Mds
aun, se sugiere que las experiencias positivas y negativas pueden estar asociadas con
representaciones esquemadticas del movimiento hacia arriba y el movimiento hacia abajo

consistente con las teorias de la representacion mental metafdrica de Lakoff y Johnson.

También se sostiene que en la memoria multimodal, en la que se implica el movimien-
to asociado a experiencias episddicas, el sistema motor puede servir al disparo de un
recuerdo expresado como valencia positiva o negativa. Estando asociado a una expe-
riencia recordable y concreta del agente o bien a un estado emocional que el agente
no relaciona con un momento concreto de su experiencia. Péngase un ejemplo, la po-
sicién fetal que el adulto puede adoptar, puede generar emociones de introspeccidén o
soledad y sin embargo no disparar un recuerdo episddico fetal original concreto. O el
fruncimiento del entrecejo a nivel de gesto facial puede generar tristeza o desaliento no
estando asociado a un momento especifico de la experiencia vital del agente. Pero en
ambos casos es posible encontrar que el movimiento o el gesto facial disparan emocio-
nes asociadas. Probablemente ligadas a un conjunto de experiencias recurrentes, y no a
una experiencia concreta, que contienen dicho gesto integrado, construyendo un patrén

corporal semantico que ha sido consolidado.

Charles Darwin (1872-1965) describia en este sentido que las experiencias corporales
intensifican las emociones al igual que la eliminacion de las expresiones corporales pue-
den des-intensificar las emociones. La investigacion de Pamela Adelman y Robert Za-
jonc (1989) sostienen que tanto las expresiones faciales como las expresiones corporales
pueden influir en las emociones. Un estudio cldsico es el de Fritz Strack y colaboradores
(Strack et al., 1988) mediante el cual los participantes del estudio habian de sostener un
lapiz bien en su labio superior, entre sus dientes o bien entre sus labios mientras veian
dibujos animados. El propdsito de ello era impedir la tensién muscular que se produce

cuando se sonrie, comprobando si la misma pelicula producia los mismas emociones
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con o sin expresion facial (anulando durante el estudio la posibilidad de que la muestra
viese otros rostros sonrientes). El resultado apuntaba a que la pelicula era emocional-
mente mds divertida con la expresion facial, y por lo tanto la tensién muscular, que sin
la expresion facial. Es decir, se habia intensificado emocionalmente el placer. Parece
plausible que el sistema sensomotor juega un papel relevante como disparador de las

emociones.

Asi pues, la capacidad para el recuerdo se ve incrementada con la participacion del sistema
motor y, por otra parte, las emociones parecen estar imbricadas en la actividad del sistema sen-
somotor. De tal manera que podria pensarse que las memorias activadas con el movimiento
apuntan a que estas experiencias sensomotoras incorporan paquetes de emociones imbrica-
dos con el movimiento. Péngase un ejemplo ilustrado por A. Damasio (1999) que tiene como
objeto el martillo antes mencionado. La experiencia con este elemento durante la accion de
golpear sobre una pared y el golpe del martillo, por ejemplo, sobre la mano o un dedo du-
rante la accién de clavar un clavo, es parte del paquete de informacién que tenemos acerca
del efecto causal del martillo. Es decir, las emociones son parte del conocimiento con el que
aprehendemos el mundo. Parte del conocimiento enciclopédico que disponemos del mundo.
De tal manera que, si bien es posible conocer en tercera persona, la riqueza del conocimien-
to queda sin embargo empobrecida. Las emociones pueden ser vistas desde esta perspectiva
como sistema de conocimiento acerca de la relacion entre el organismo y el entorno. Infor-
macién que queda capturada en las relaciones con los ’objetos’ y los entornos. Y que queda
organizada dentro del marco seméntico de conocimiento con el que se describen los objetos y
los escenarios.

Paul Ekman y Wallace Friesen (1971) han descrito un conjunto de emociones bdsicas en
funcién de la tensién muscular facial. Expresiones especificas asociadas con estados emocio-
nales que han sido etiquetados a partir de estudios que analizan la musculatura del rostro.
Estos estados emocionales son la ira, la tristeza, el miedo, el placer, el displacer y la sorpresa.
Estados emocionales que sirven de guia al comportamiento. Ante un estado emocional negati-
vo el organismo huye, ante uno positivo el organismo reitera la accién. Lo cual parece indicar
que el paquete de emociones se activa con el input de entrada, dando lugar a la fusion de los
estados emocionales compatibles o dando lugar a contradicciones en los estados emocionales

que han de ser resueltos para que active la mezcla.






Capitulo 12

Analisis de proyectos. A partir del modelo
de G. Fauconnier y M. Turner

12.1 Objetivos especificos

En el capitulo 7 se analizaron ocho proyectos, apuntando al reconocimiento de los patrones
corporales fundados en nuestra relacion con el espacio. Al igual que fueron analizadas algunas
metaforas bésicas culturalmente extendidas y presentes en los proyectos. El objetivo era des-
cribir algunos de los factores fundamentales que intervienen en los procesos de significacion.
Considerando que el espacio artistico es un espacio multimodal pre-disefiado.

En este capitulo se analizan algunos de los procesos cognitivos imaginisticos incrustados
en el espacio de significacion pre-disefiado. Se continua con el andlisis de los procesos de
integracion en relacion a los objetos y anclajes con los que se activan los procesos de inte-
gracion. Asi como se apunta a los factores sensomotores para el feedback y a los aspectos
emocionales en los procesos de integracion. Esto no significa que utilizando los mismos pro-
cesos cognitivos que dieron lugar a la creacion del espacio de la instalacion sea posible recrear
todo el significado que le fue atribuido, sino que se apunta a la recreacion de algunos procesos
cognitivos que dieron lugar a la produccion del espacio.

Para ello se realiza un profundo andlisis de cuatro proyectos con los que describir el proce-
so de formacidn de la amalgama, algunos de los tipos de redes de integracion, los fenémenos
de compresion y las relaciones vitales que emergen. Se considera la relacion entre los elemen-
tos materiales de la escena y el fendmeno cognitivo activado. Algunos de los aspectos tratados
han sido: los anclajes contextuales, el movimiento del agente, la polisemia de escenarios, la

memoria y la construccién de mapas sensoriales activadores de los procesos de integracion.
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12.2 Introduccion a la interpretacion de lo abstracto

La capacidad explicativa de la Teoria de la Integracion Conceptual, mas alld de la capacidad
de la metafora conceptual con la que comprender la construccion del significado, permite la
elaboracién de los procesos cognitivos que dan lugar a gran parte de los procesos de interpreta-
cién de lo que previamente, en sus origenes fundamentales, ha sido significado. Significacién
estudiada en capitulos anteriores de la primera parte de esta investigacion y que puede definirse
como un proceso en cuyos fundamentos interviene la relacion del cuerpo con el entorno.

La Teoria de la Integraciéon Conceptual se convierte en un modelo de andlisis con el que
indagar profundamente en las experiencias de los contextos de las IAI-P. Ello se logra aten-
diendo a los espacios mentales a los que las experiencias apuntan. Y cuyas propiedades son
selectivamente proyectadas en el espacio de la amalgama. Proceso que puede generar nueva
estructura con la que lograr comprender las relaciones con el entorno. Una teoria que se aleja
desde esta perspectiva de la Teoria de la Metafora Conceptual que, a pesar de dar cuenta de
las multiples metaforas que pueden estar contenidas en cada proyecto, se ha mostrado incapaz
de dar explicacion de la complejidad no convencional de los procesos cognitivos envueltos en
proyectos unicos. La Teorfa de la Integracion Conceptual se acerca a este proposito al utili-
zar un sistema de integracidon que permite la inscripcién de conocimiento pragmatico local,
situado, considerando la experiencia del agente en el proceso de interpretacion. Y lo hace
describiendo procesos proyectivos y relaciones vitales entre los marcos que con la teoria la-
koffiana podian quedar ocultos. Lo cual permite establecer relaciones entre la metéfora y la
razon fuera del marco sistemaético de las proyecciones convencionalizadas (Ruiz de Mendoza
Ibafez, 2009) de la Teoria de la Metafora Conceptual.

Un ejemplo de ello se halla en Telematic dreaming 9.1, proyecto en el que Paul Sermon
presenta a la experiencia, un espacio ilocalizado en tiempo real. Un aspecto del proyecto que
puede ser comprendido a partir del fenémeno de compresion del espacio. Fenémeno también
ejemplificado con el proyecto Desnundo bajando una escalera. N° 2, de Duchamp 10.5. El
cual apuntaba a la compresion estructural tanto del espacio como del tiempo (ver 10.5). Esta
compresion en la amalgama, en la integracion, permite que el agente imagine situaciones con
caricter simultaneo.

Es decir, con los procesos de integracion se quiere dar cuenta de aquellos fenémenos cog-
nitivos que permiten creer durante la experiencia, que un robot construido con un conjunto de
cables y mecanismos hidraulicos pueda ser experienciado como nuestro reflejo en un espejo
tal como Chico McMutrie presenta en Skeletal Reflexions (ver 12.3). O puedan dar explicacion
a la emergencia de cualidades originalmente no presentes en los inputs de entrada. Tal como R.
Paricio y J.M. Aréstegui describen en Columna Ingrdvida (ver 12.5). Un proyecto que permite
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la experiencia sensorial de lo liviano cuando lo ’arrastrado’ es un conjunto de robots autono-
mos en un espacio artistico. Ejemplos que presentan la capacidad del arte para crear mundos
creibles y paralelos a la realidad durante los procesos de interaccion. Al igual que se presen-
tan como procesos que subscriben la capacidad de la mente para llevar a cabo fenémenos de
integracion que permiten amalgamar lo real y lo ficticio mediante procesos de comprension
y el establecimiento de relaciones vitales. Creando espacios imaginarios (conectados con el
espacio genérico a los que referiremos mds adelante) en los que tienen lugar relaciones vitales.
Tales como las descritas como de causa-efecto, analogia, desanalogia, identidad, rol, tiempo,
espacio, cambio y representacién que resultan en la integracién y que se caracterizan por la
unicidad (en inglés, uniqueness). La unicidad es algo que usualmente no se hace saliente o
simplemente se asume bajo la consideracion de la obviedad.

El fenémeno de la compresion es una caracteristica sefialada por los procesos de integra-
cién (Turner, 2006¢). Tuner describe el proceso de modo clarificador cuando expone:

Suppose you are watching the rain fall, responding emotionally and intellectu-
ally to what you see. Mentally, the experience can be connected to representations
of it: a film version, a sketch of the rain, a verbal description. The view of the rain
and the sketch of the rain are connected by a vital conceptual relation of represen-
tation. They are also likely to be related by a vital relation of analogy: that is, the
sketch is likely to share topological structures with the view of the rain.

In the case of the rain falling, we can blend the view, the sketch, and the verbal
expression, all connected by vital relations. We do so by projecting elements from
the *mental space’ for each to a single conceptual blend, a new mental space. The
mental space for the view, the mental space for the sketch, and the mental space
for the verbal expression are all connected by vital relations, and they all serve as

inputs, projecting structure to the blended space. (Turner 2006a, p.17)

Es decir, muchos sucesos en la vida diaria se ven comprendidos o emocionalmente referidos al
verse conectados a experiencias previas, almacenadas en la memoria. Estando predispuestos a
establecer relaciones de representacion, en tanto que los dos eventos se pueden conectar. Tur-
ner apela para la relacion vital de representacion al reconocimiento de estructuras topoldgicas
entre los eventos conectados. Describiendo mediante el ejemplo de la caida de la lluvia la
conexion mental entre la experiencia percibida emocional e intelectualmente con otras expe-
riencias. Tal es el caso del recuerdo de alguna pelicula, el esqueleto o estructura genérica de la
lluvia y una descripcion verbal. Describiendo las conexiones entre la percepcion de la lluvia
del presente del agente con la estructura genérica o esqueleto (referida aqui como ’sketch’)
de la lluvia mediante una relacion de representacion y analogia, en tanto que dicha estructura

genérica comparte estructuras topoldgicas.
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Los procesos de integracion y compresion ademds de la capacidad de analisis pragmatico
local de la Teoria de la Integracion Conceptual, se convierten en temas de referencia con los
que establecer diferencias respecto a la teoria lakoffiana y Johnsoniana tratadas en los anélisis
anteriores.

En los andlisis que siguen mds abajo, no se trata pues, el tipo de relaciones que el agente
establece con el entorno sefialando a las estructuras esquemadticas y a las metdforas bésicas
culturalmente integradas, sino que se trata de estudios analizados a partir de los procesos de
integracion, compresion y de las relaciones vitales contenidas de modo subyacente en estos

espacios de feedback.

12.3 Identidad. Skeletal Reflections de Chico MacMurtrie

12.3.1 Descripcion

Chico MacMurtrie (Nuevo México, 1961) es el fundador del Amorphic Robot Works, un grupo
constituido por artistas, ingenieros y técnicos con sede en San Francisco que también trabajan
en performances e instalaciones desde 1992 con interés en el arte vinculado a la robética.
Skeletal Reflexions figura 12.1, es una de las esculturas robdticas interactivas del grupo. Obra
que representa el esqueleto humano en su forma anatomica interna y a la que se le intenta dotar
de cierta autonomia. El humanoide robdtico no presenta piel ni ningun tipo de recubrimiento
con el que revestir su forma funcional mecdnica, haciendo visible su estructura artificial de
aluminio y pldstico equipada de sensores, motores, cables y tubos ante el agente interactor y
el espectador.

Con una cabeza articulada que le permite cierta movilidad, y con un rostro dotado para
representar ciertas expresiones faciales reconocibles por el agente, Skeletal esta programado
para registrar, almacenar y reproducir mediante ’aprendizaje’ movimientos captados median-
te un sistema Optico digitalizado y que hace coincidir con los que tiene almacenados en su
libreria. Su sistema de programacion y su base de datos le permite interpretar, aprehender
las posturas del agente para generar su imitacion del modo mds similar posible a la postura
percibida mediante su sistema de sensores y reconocimiento. Utilizando para ello un sistema
digital de captura, registro y andlisis del movimiento y una base de datos que contiene posturas
extraidas de algunas obras de la historia del arte y que relaciona con las posturas que el agente
realiza. Mostrando su habilidad para el aprendizaje mediante imitacién'.

Se trata de un proyecto que se activa en el proceso de la accion del agente. Al ejecutar

el agente posturas distintas definidas por la libreria a las que puede responder Skeletal. Con

'Video entrevista a Ch. MacMurtrie, http://youtu.be/EsaOlQVp6FY
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Figura 12.1: Skeletal Reflections de Chico MacMurtrie (2003), Amorphic Robot Works. El
robot durante una experiencia, imitando las posturas que han sido previamente configuradas y
almacenadas en su libreria. Las posturas le son mostradas por un agente a quien éste trata de
imitar.
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el objetivo de ser imitado por el robot. Un proceso de activacion que parece funcionar como
reactivador de la memoria por familiaridad (ver cap. 11). Activando un patrén automatico que
hace emerger sensaciones asociadas a las experiencias vividas con anterioridad por éste y que
no creemos logren hacerse completamente salientes. Un patrén basico almacenado en la me-
moria que incluiria gestos, posturas, movimientos y estados mentales que funcionan en coope-
racion dentro del acto de la comunicacion. Siendo ademds los gestos, contribuidores al mismo
proceso de comunicacién como facilitadores del propio pensamiento (Goldin-Meadow, 2006;
Goldin-Meadow & Singer, 2003) durante el proceso de interaccion, en este caso, facilitadores
de una interaccién pre-sintactica que juega a hacer cercano la comunicacién hombre-méquina.

Por otra parte, el proyecto parece apelar al desdoblamiento del agente en dos roles distin-
tos. El rol del agente nifio como aprendiz y el rol del agente adulto en el presente fisico de la

accion. Ambos contextualizados en un sistema de aprendizaje lddico.

12.3.2 Rol

Skeletal Reflexion parece apuntar a un ’juego de rol’ en el que participa el papel del educador y
del aprendiz. La relacion entre el rol del educador y el rol del aprendiz en el proyecto se logra
mediante la comunicacién a través de la actividad motora de gestos, posturas y movimientos
sefialando a los procesos de la denomina memoria implicita en tanto memoria gestual y pre-
sintdctica. Siendo éste el sistema de comunicacion primigenio del ser humano. Se trata de
un sistema que integra no sélo lo postural sino propiedades de caricter afectivo especifico al
tomar asiento en relaciones primigenias materno filiales.

Antes de continuar, conviene diferenciar entre el término postura y el de gesto. Entende-
mos por postura la disposicién del cuerpo en relacién a un sistema de referencia siendo ca-
racteristico de cada persona (posturas de acercamiento, rechazo, orgullo...). Los gestos, por
el contrario, son el conjunto de mensajes (clarificadores, emotivos, culturales. ..) que comu-
nicamos con el cuerpo como expresiones significativas intencionales de algo (Motos Teruel,
1983). La diferencia basica entre ambos, la entendemos aqui, en el tiempo que describen. De
tal modo que si el gesto dura unos segundos puede ser considerado postura. En general, aqui
entendemos por movimiento corporal con significado, todo aquel movimiento culturalmente
codificado o no, dentro de una clara convencién o bien mds creativo, que sirve como marcador
de significacion en el proceso de interaccion.

En el contexto que nos ocupa, entendemos que los movimientos corporales pueden de-
venir gramaticas del cuerpo ’guiadas’ por el creador/es de las IAI-P para la interaccion del
proyecto ’istalativo’. Sugiriendo un discurso de accion corporal cuyo significado queda ins-
crito cognitivamente de modo no saliente durante el hacer del agente. Un disefio de la accidn
corporal y sus unidades en tanto movimientos corporales significativos que facilitan la adqui-
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sicion del significado. De tal modo que ese discurso invisiblemente ’guiado’ interviene para

alcanzar cierta interpretacion de la instalacion (ver Pulse Room, de R. Lozano, sec. 9.6.4). En

este sentido, MacMurtrie explica respecto a Skeletal, que:

1.

La intencion que subyace en el desarrollo de su proyecto es la de que el publico sea cons-
ciente de la importancia del lenguaje corporal (Jacques Perron, 2004, 2), de lo postural,

en su interaccion con el humanoide.

No pretende reconstruir humanos en formato robético. Su objetivo es establecer un acto
de comunicacién pre-lingiiistico mediante la interaccion que profundice y haga saliente
el lenguaje primario gestual del ser humano (comunicacién personal con Chico Mac-
Murtrie del 20 de junio de 2014).

. Elrobot lejos de ser una figura a la que temer, es presentado con una aparente fragilidad

que le conecta con el entorno infantil (comunicacién personal con Chico MacMurtrie
del 20 de junio de 2014).

. Apunta a que Skeletal se convierta no s6lo en una figura que haga saliente la comuni-

cacion pre-lingiifstica sino que se convierta en una figura reflejo del agente a partir del
movimiento, del lenguaje no verbal. Es decir, que su proyecto pretende que la figura
robdtica represente el reflejo del cuerpo del agente como "figura en el espejo’. Al que el
mismo titulo del proyecto alude con Skeletal Reflections, que podria ser traducido como
esqueleto reflejado’ o ’reflejo del esqueleto’. Un aspecto que sefiala a su vez a los ini-
cios de su trabajo con el cuerpo. Aspecto que queda expuesto en la entrevista de Suzan
Sherman con el artista para la revista NYFA3. En la cual MacMurtrie comenta que su
trabajo se inicié con motivo de su interés en lo performético del cuerpo y al experien-
ciar la inmersion de su propio cuerpo en pintura. Experiencia que focalizé su atencidén
en el movimiento de su desplazamiento y en la visualizacién del reflejo de su cuerpo en

el espejo de su cuarto de bafo.

. El robot se convierte desde esta perspectiva en la proyeccion del cuerpo del artista re-

creando un acto de comunicacion pre-lingiiistica consigo mismo. Experiencia privada
que quiere “prestar’ al agente con la que hacerle vivir sus origenes pre-lingiiisticos en
una especie de didlogo fundamental entre ambas figuras: la del agente y la de su reflejo
en el espejo, esto es, la del agente y su reflejo en la la figura de Skeletal (comunicacién
personal con Chico MacMurtrie del 20 de junio de 2014).

ZPublicacién Langlois, http://www.fondation-langlois.org/html/e/page.php?NumPage=36
3Entrevista transcrita a Ch. MacMurtrie,
http://current.nyfa.org/post/73236952950/an-interview-with-chico-macmurtrie-by-suzan
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6. El didlogo mediante gestos activa espacios mentales donde se sitian los origenes pre-
lingiiisticos del agente. Retrocediendo a relaciones primigenias entre un educador (tutor:
madre...) y un aprendiz. Activando una relacion de rol entre ambas figuras soportan en
una relacion de identidad entre el agente adulto-educador y el agente nifio-aprendiz.

12.3.3 Amalgama

La formacion de la amalgama en Skeletal Reflections, tiene lugar a partir de dos sucesos. Por
una parte, el espacio de la experiencia de la comunicacién pre-lingiiistica en el espacio del
presente. Por otra, el espacio de la experiencia pre-lingiiistica en el espacio del pasado que
experiment6 el agente adulto en su version infantil. Una experiencia fundamental y recurrente
en espacios-tiempos distintos. Espacios habituales infantiles para acciones de aprendizaje pre-
lingiiistico del tipo: decir adids con la mano, dar palmas, tirar besos, imitar la posicién de
brazos y manos en posicién de dormir, imitar animales, sefialar con la mano/dedo, negar con
la cabeza, afirmar con la cabeza (...).

En el proyecto y en el espacio cognitivo del pasado pre-lingiiistico, el agente se presenta
siendo nifio en fase de aprendizaje y siendo instruido por un adulto, generalmente la figura
emocionalmente mds cercana, madre/tutor. En el espacio cognitivo del presente, el agente
se presenta siendo adulto en fase de instruccién a un robot capacitado para el *aprendizaje’.
Ambos espacios mentales reflejan aspectos salientes de un espacio genérico que contiene el
acto de la comunicacion pre-lingiiistica, la figura de un aprendiz y un educador, la figura de un
receptor y un emisor y un proceso de ’aprendizaje’ por imitacion postural. Espacio genérico
con el que los dos inputs de entrada estdn conectados.

La formacion del espacio de la amalgama tendré lugar a partir del mapeado entre los dos
inputs de entrada, mediante la proyeccion selectiva de sus correspondencias. El espacio de
la amalgama importard el marco abstracto de fondo de la comunicacion pre-lingiiistica que
ademds incorpora: (i) las emociones imbricadas en el contexto de la comunicacion del espacio
del pasado; (ii) la figura de un emisor y un receptor en el mismo acto de comunicacién pre-
lingiifstica y (iii) una accion separada en el tiempo y el espacio entre la figura del educador y
el aprendiz e iniciada con un proceso de aprendizaje-ensefianza entre un aprendiz infantil* y
un educador adulto.

El aprendiz en el espacio del pasado es un nifio que se corresponde por identidad con el

aprendiz en el espacio del presente. Este es un humanoide infantil de apariencia fragil a la que

“El término infantil es un adjetivo que refiere a la figura del nifio, a actuar como un nifio. Sefialando carac-
teristicas que se consideran propias de los nifios, como lo es la inmadurez, la falta de reflexién o el simplismo,
entre otras. No refiere sélo a la figura fisica del humano en una fase propia de su desarrollo sino a la disposicién
de ciertas caracteristicas que suelen pertenecerle y que se infieren del término infantil.
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Inputy / Espacio Inputy | Espacios

Agnz+R0b+
reflejo de Agqq

Espacio amalgama

Figura 12.2: Representacion del proceso de fusion en Skeletal Reflections de Chico MacMur-
trie. Se dispone de tres espacios: dos inputs de entrada y una amalgama. Ag,;: Agente Nifo.
Rol de aprendiz. Edu: Educador familiar. Principalmente en la figura habitual de la madre en
un espacio de la memoria no especifico. Rob: Robot. Ag,,: Agente adulto/Performer. Situado
en el rol de educador adulto. El espacio de la amalgama importa de modo comprimido Ag,q +
Edu. También se importa de modo comprimido Ag,; + Rob + el reflejo de Ag,q sobre la figura
de Rob.

el mismo MacMurtrie apunta. El educador pre-lingiiistico en el espacio del pasado se centra
habitualmente en la figura de la madre. El educador en el espacio del presente lo ocupa el
agente adulto. El reflejo del agente adulto en el humanoide, al que alude Chico MacMurtrie,
se corresponde con la imagen del si mismo del agente adulto en el rol de un si mismo infantil,
como aprendiz en el pasado. Ambas figuras, la del adulto y la del nifio, aprendiz y educador,
con roles opuestos y posiciones fisico-espaciales opuestas, se re-encuentran imaginariamente
en un unico espacio activado mediante acciones motoras. Véase la grafica de representacion
figura 12.2.

El proyecto sefiala a una compresion multiple. La primera compresion referencia a la fi-
gura de Skeletal y el agente nifio en el rol de aprendices para ambos. Una integracién que

incorpora parte del marco que contiene estructura mecdnica robética (aluminio, plastico, sen-
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sores, motores, cables, tubos... no aprendizaje sino imitacién) y parte del marco que contiene
la figura humana infantil caracterizada por la estructura topoldgica y la funcional del apren-
dizaje (fragilidad, simplismo en el aprendizaje, aprendizaje gestual, estructura corporal de un
ser humano: extremidades, cabeza...). Lo cual facilita la creacion de nueva estructura en la
amalgama de esta primera y previa compresion. Sirviendo a la construccién mental de la figu-
ra de Skeletal como figura hibrida. En virtud de la cual, a pesar de que la estructura mecéanica
visiblemente observada y la limitacion relacional del agente con esta estructura mecdnica es
percibida por el agente, ello no le impide que trate al robot durante la relacion activada en el
proyecto como si este fuese un aprendiz.

A su vez, el proyecto provee de una segunda compresion, la de Skeletal y el agente adulto,
siendo Skeletal el reflejo del agente adulto. En la amalgama se describe la relacion de compre-
sion de dichas figuras en una sola con: Ag,; + Rob + el reflejo de Agaq.

Finalmente, el proyecto de Skeletal Reflections apunta a la relacion de dos espacios men-
tales de entrada distintos que se fusionan: el espacio del pasado y el espacio del presente del
agente pudiendo pensarse en una red de doble dmbito si es analizada desde la perspectiva del
agente en un dmbito que necesariamente se muestra como ficticio: el dmbito del arte y que
incorpora la relacion con el robot. Se trata de una red en la que un mismo referente, el agente,
puede ser entendido como el nifio en el espacio del pasado. Pudiendo quedar expresado con
una oracion en la que fuese posible decir ’ el agente adulto, en Skeletal Reflections, pudo verse
a s{ mismo como nifio en el papel de aprendiz. Dando lugar a una doble referencia referida
al mismo agente. Situacién vehiculizada por un marco organizador abstracto que se muestra
comun para todos los espacios, el de la comunicacion pre-lingiiistica: Un ’ser’ que mantiene
una conversacion pre-lingiiistica con otro ’ser’ pero donde el rol desempefiado es el inverso.
Siendo dicho marco ampliado en el espacio de la amalgama. Donde en virtud del proceso de
finalizacion se logra reclutar estructura de los inputs de entrada dando lugar al encuentro del
agente adulto y el mismo agente en version infantil. Quedando proyectados sobre la amalgama
dos espacios de comunicacion temporalmente diferentes. Integrando en su interior multiples

compresiones y relaciones vitales.

12.3.4 Resumiendo

En conclusion, con Skeletal Reflections se establecen relaciones vitales entre los inputs que
forman el proceso de integracion. Describiendo diferentes niveles de significado al presentar-
se relaciones de identidad con el robot como espejo del si mismo del agente y al mismo tiempo
relaciones de identidad con el robot, donde el robot es el espejo del agente adulto a la vez que
sefala a la figura del agente nifio en su rol de aprendiz. Dando lugar a distintas compresiones
en una unica amalgama que describe la compresioén de Ag,; + Rob y la compresion del refle-
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jo de Ag,q, al igual que la compresion de Ag,y + Edu. Un robot que describe una fusiéon de

doble ambito que facilita los procesos de simulacion del agente. Véase seguidamente los lazos

o relaciones vitales establecidos para las figuras de acuerdo a la figura 12.2:

1.

6.

Relaciones de rol: el input imaginario del agente nifio como imitador de las posturas
para la accién en su proceso de aprendizaje, fusionado con su contraparte, el robot como
imitador de las posturas. Ocupando un espacio imaginario en la amalgama en la que la
figura del agente nifio en su rol de aprendiz es comprimida con la figura del robot,
coexistiendo imaginariamente con el input que contiene la figura del agente adulto en
su rol de educador. Quien, recuperando las palabras de McMutrie, establece en la figura
del robot el si mismo por efecto de la imitacién del robot. Generdndose la compresion
identitaria del agente en dos roles diferentes: Aprendiz + Robot y, a su vez quedando

comprimido el si mismo del agente adulto, es decir, el espejo al que refiere McMurtrie.

Relaciones de causa y efecto: el input del agente nifio como aprendiz y el resultado del

aprendizaje del pasado en la accion del agente adulto como educador en el presente.

Relaciones representacionales: el espacio familiar de juego-aprendizaje y el espacio de
juego-educador del espacio artistico. Las figuras del espacio comunicativo artistico por

las figuras del espacio comunicativo de aprendizaje familiar.

Relaciones de identidad: el agente adulto y su reflejo proyectado en la figura del ro-
bot. Al igual que un proceso identitario entre la figura del agente nifio como aprendiz-
imitador y el robot como imitador. Construyendo finalmente una amalgama utnica des-

crita en la grafica 12.2.

. Relaciones emocionales’: el agente nifio y el agente adulto emocionalmente unificados

por el “disparo’ activador de la accién del cuerpo en un proyecto que tiene como objetivo
convertir al humanoide en el reflejo del agente adulto. Generdndose una compresion
emocional de representacion, esto es, los mapas sensoriales y emocionales imbricados

en una relacién de compresion.

Relaciones de cambio: el nifio, como aprendiz, convertido en adulto, educador.

SMark Turner refiere al paquete emocional como la adherencia flexible imbricada en la relacién vital de
representacion "the representation relation is so strongly compressed that in the blend, supple adherence to the
challenging rhetorical form is supple adherence to the challenging lifelong emotional "bond™ (Turner 2006a,

p.21).

Nosotros preferimos apelar a este tipo de fendmeno como una relacién vital descrita separadamente, dado que
no siempre una relacion de representacion incluye un paquete emocionalmente relevante.
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7. Relacion de tiempo/espacio: el adulto percibe su propia imagen como nifio, quedando

integrados y unificados mediante una compresion temporal y espacial.

8. Desanalogia: en términos de comunicacion humano-humano, humano-maquina.

12.4 Representacion. ADB (After Deep Blue) de Nicholas Sted-

man

Nicholas Stedman es un artista interdisciplinar que construye lo que denomina M4quinas pa-
ra Circunstancias Sociales (en inglés, Machines for Social Circumstances). ADB (After Deep
Blue) pertenece a este grupo de maquinas robdticas disefiadas para responder afectivamen-
te a los seres humanos®. Se analizard ADB, figura 12.3 (After Deep Blue)7, con la intencion
de sefialar la relevancia del sistema sensomotor en el contexto del feedback comunicativo
y la formacién de la amalgama. Un objeto robético artistico de interaccidén que permite un
buen acercamiento a la importancia no sélo del feedback sino al movimiento como aspecto
de prioridad para la formacién de la amalgama. No considerdndose el estudio de las caracte-
risticas sensoriales que dispone ADB para la affordance con las que se facilita las relaciones
en términos de significacién. Es decir, como elemento de construccién de la interpretacion del
significado.

Se trata de un proyecto que como ocurria con Skeletal Reflections no es una instalacion
de interaccion ortodoxamente hablando, en tanto que no es un espacio estructurado para la
interaccion sino un artefacto con el que construir un espacio de interaccién. Un artefacto, sin
embargo, donde el movimiento es un factor claro para su comprension como elemento de an-
claje situacional en la activacion de la amalgama. Es decir, como reactivador de experiencias
pasadas similares. Se trata de un anclaje con el que el agente activara el conocimiento al que
apunta el input de entrada de una *mascota bioldgica’, como veremos mds adelante. Reactivan-
do no sélo el conocimiento enciclopédico del agente respecto al marco de referencia, sino el
conocimiento perceptual a partir de su experiencia en primera persona o su experiencia vicaria
0 ambas experiencias a la vez, amplidndose el marco de fondo de conocimiento y la propia

imaginacion.

5Web oficial de Nicholas Stedman, https://nickstedman.wordpress.com/2008/11/28/adb-after-deep-blue/
"Presentacion videogréfica de ADB, http://youtu.be/BXVAVHGgWoM
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(b)

Figura 12.3: ADB (After Deep Blue), robot compuesto de varios méodulos y sensores con los
que detectar el contacto con el agente. El contacto da lugar a la activacién de patrones de
movimiento. (a) ADB con un agente. En estado de interaccién y movimiento. (b) ADB sin
contacto humano. En estado de quietud, sin movimiento.

12.4.1 Descripcion

ADB (After Deep Blue) es un robot compuesto de varios médulos triangulados. Cada médulo
contiene un motor, sensores y algunos elementos electrénicos. Los sensores detectan el con-
tacto con el agente dando lugar a patrones de movimiento dindmico mediante la coordinacién
de los distintos médulos que componen el robot. Su funcionamiento inicia a partir de cuando
un solo médulo de su estructura toma contacto con la piel, lo cual genera en toda la pieza la
bisqueda de una configuracién que permita que todos sus médulos se hallen en contacto con
la piel. Esto significa que si un médulo toma contacto con la piel, los dos mdédulos adyacentes
al modulo en contacto, también se giran hasta contactar con la piel, dando lugar sucesivamente
al mismo proceso para los otros médulos. Hasta lograr que todo el robot se encuentre rozando
completamente la piel del agente. Su forma dispuesta con varios médulos en busca de la con-
figuracion perfecta, genera que frecuentemente el robot quede enroscado, disponiendo de un
sistema de monitorizacién de su codificador que da lugar a que el robot invierta su giro y se
desenrede.

Como vemos en la figura 12.3b, ADB es una pieza geométrica alejada del antropomorfis-
mo con el que se facilitan las relaciones de empatia pero que, sin embargo, es capaz, como
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Inputy / Espacio Inputy / Espacios

’ mascota biologica ‘ ’ mascota artificial ‘

Espacio amalgama

Figura 12.4: Proceso de fusion de ADB (After Deep Blue). Se presentan tres espacios, dos
inputs de entrada y una amalgama. May;,: la mascota biologica; Ag; : agente del pasado;
Mag,+: mascota artificial; Ag,: agente del presente. Ag; y Ag, representan el mismo agente
en diferentes espacios y tiempo relacionado con mascotas. En el espacio de amalgama se
encuentran: Y Ma = Ma,,; + May;, que refiere a la mascota artificial comprimida mediante un
proceso de representacion con la mascota bioldgica. Y Ag = Ag; y Ago: representa el agente
del presente y su estado emocional comprimido con el mismo agente en otro momento del
tiempo.

vemos en la figura 12.3a, o en el enlace al video de la experiencia subido a YouTube®, de
generar relaciones emocionales con el agente. Relaciones derivadas de un proceso de fusion
que integra el objeto ADB y la mascota bioldgica por efecto del movimiento que actia como

elemento topoldgico analégico.

12.4.2 Representacion y movimiento

Si se hace el esfuerzo de imaginar al objeto robdtico en una de las estanterias de las que se
dispongan en casa, visualmente su forma no recordaria la forma de ninguna criatura viva. Sin

embargo, el movimiento que esta forma abstracta y lisa es capaz de producir, lleva a los agentes

8Presentacion videogréfica de ADB, http://youtu.be/BXVAVHGgWoM
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en el proceso de interaccién con el mismo, a interpretarla como ’serpiente’®. Convirtiéndose
desde esta perspectiva en una gestalt perceptiva relevante en el proceso de categorizacion del
objeto. De este mismo modo, la abstraccion de sus médulos triangulados no parecen despertar
ningun tipo de emocion si el robot no estd en funcionamiento y a cuya imagen se remite al
lector con la figura 12.3b.

Las emociones parecen ser activadas principalmente a partir del movimiento de interaccion
de la pieza. Por lo que es el movimiento el disparador de la emocién en primer orden y sirve a
su vez al fenémeno de compresién estructural topolégico'® por el reconocimiento del patrén
de movimiento. Un patrén kinético de los movimientos del objeto: enroscamiento alrededor
del cuerpo humano cuando éste detecta el contacto con la piel. Aspecto que determina un
proceso de analogia entre el movimiento orgdnico de la mascota bioldgica y el movimiento
artificial de la figura geométrica. Dichos patrones de movimiento elaboran una relacién vital
de representacion entre los dos espacios mentales que se presentan. Un espacio contiene la
mascota real recordada en un tiempo concreto o inespecifico. El otro espacio mental contiene
la figura robdtica en el tiempo presente del agente. En el espacio comprimido de la amalgama
ambos espacios, el del robot en movimiento y el de la mascota en movimiento son ahora
comprimidos gracias al patrén de movimiento de ADB.

12.4.3 Compresion y amalgama

El proceso de compresion para el proyecto de ADB (After Deep Blue) es descrito aqui con
tres espacios (ver 12.4). Dos de ellos son espacios de entrada y un tercero describe el espacio
de la amalgama que refiere a lo relacional del proyecto. En el Espacio; queda representada
la figura biolégica May,;, y el agente de la experiencia Ag;. El cual sefiala a un espacio del
pasado, sin tiempo y entorno concreto por lo recurrente de las relaciones entre mascotas y
seres humanos. En el Espacio, queda representada la mascota artificial Ma,,, y el agente Ag,.
El cual refiere al agente del presente. Ag; y Ag, representan el mismo agente en diferentes
espacios y tiempos relacionados con mascotas. En el espacio de amalgama se encuentran la
compresion de ambas mascotas: Y Ma = Mag,y + May;, y la compresion de ambos agentes
expresados como: Y Ag = Ag; y Agz. Con los que se sefala el espacio mental con el que
se apunta a la activacion del estado empatico del mismo agente como efecto causal de la
compresion del espacio del presente con el espacio del pasado del agente.

La compresién de Ma,,; y May,;, incorpora parte del marco de referencia de una mas-

9Web oficial de Nicholas Stedman, https://nickstedman.wordpress.com/2008/11/28/adb-after-deep-blue

10Topologia del movimiento en tanto que la topologia estudia la estructura, por lo tanto puede entenderse
que en todo movimiento existe una estructura de puntos que unen todos sus partes en movimiento. Desde esta
perspectiva la geometria es solidaria de la geometria dindmica.
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cota bioldgica y parte del marco de un entorno robdtico. Quedando fusionados en la figura
de ADB. Incluyendo ADB propiedades del animal bioldgico (caracteristicas de movimiento,
forma, funcién, capacidad de interaccion, movimiento. ..) y propiedades de lo robético (inor-
ganico, geometrizado, robotizado, modulado, kinético...). Esto es, que ADB muestra topo-
l6égicamente algunas caracteristicas bdsicas de la mascota biolégica y algunas caracteristicas
de los entes robéticos. Tal es la estructura modular, los movimientos reducidos sin agilidad
y programados para su activacién al contacto con el cuerpo del agente pero sin la capacidad
de funcionar fuera de ese marco de activacioén. Lo cual no impide al agente reaccionar ante la
forma modular como si de un ente bioldgico se tratase, colocando a ADB en su brazo, jugando
con él y acariciandolo.

Dicho de otro modo, el proyecto refiere a la compresion de la figura del Ag; y Ag> en
tiempos y espacios diferentes y a la compresion de Ma,,; y May;,. Esta compresion se describe
como una red de doble 4mbito en tanto la amalgama incluye elementos de ambos marcos de
entrada creando nueva estructura topoldgica y funcional que refiere a lo vivo y a lo no-vivo.
Donde por una parte permite que la figura del agente se relacione empdticamente con ésta
como si de una figura bioldgica se tratase, a la vez que da lugar a un comportamiento con
la figura como ente robético. Lo cual sefiala a la emergencia de nueva estructura por la cual
un mismo ’objeto’ es tratado con las caracteristicas que apuntan a dos marcos diferentes. En
tanto que, por ejemplo, la mascota bioldgica nunca seria pensada para ser colocada en una

estanteria.

12.4.4 Resumiendo

Entre los inputs de entrada que emergen en el proyecto se establecen relaciones proyectivas
con propiedades perceptuales comunes que sirven como base para una fusion entre el marco
natural de las mascotas vivas y el marco artificial de las mascotas digitalizadas. Establecién-

dose relaciones vitales entre los marcos organizadores.

1. Relaciones de analogia: entre el patrén o estructura de movimiento de la figura robdtica

y el patrén o estructura de movimiento de la mascota bioldgica.

2. Relaciones de representacion: entre la figura robdtica y la bioldgica, la robética repre-

senta al animal biolégico.

3. Relaciones emocionales: la mascota natural y la mascota artificial quedan emocional-

mente unificadas por el ’disparo’ activador del patrén de movimiento del robot.

4. Desanalogia: entre lo vivo de lo bioldgico y lo no-vivo de lo robético.
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En conclusién, el movimiento adquiere una importancia clave en la construccion del signi-
ficado en los espacios de comunicacioén no verbal de las IAI-P. Aspecto que refiere tanto al
movimiento de interaccidn del agente, como hemos definido en esta tesis, como al movimien-
to descrito por el mismo entorno y sus objetos. Convirtiéndose en elemento relevante gestaltico
y fundador del establecimiento de un buen nimero de relaciones vitales de representacion y
analogia en las IAI-P de cardcter robdtico. Se trata, al igual que en el proyecto anterior, de
una red que describe dos espacios mentales de entrada distintos que se fusionan: el espacio
del pasado y el espacio del presente y la emergencia de nueva estructura que refiere a la figura
del robot que se ve incluida en la activacién del espacio de la amalgama descrito en la figura
12.4. Apuntando desde esta compresion a una red de doble &mbito con estructura emergente.

Se trata de un proyecto en el que el agente es fusionado consigo mismo en relacion a un
espacio del pasado no determinado pero que puede generalizarse a un espacio originalmen-
te infantil. Con ADB es proyectada la abstraccién del concepto de mascota y la experiencia
emocional que la acompafna, permitiendo que el agente viva ficticiamente la experiencia del

presente como una experiencia de su pasado en tiempo y espacio indeterminado.

12.5 Analogia y Desanalogia. Columna ingrdvida de R. Pa-

ricio y J.M. Moreno Aréstegui

Se pasard ahora a analizar Columna ingrdvida'', también conocida como Weightless Spine, de
Raquel Paricio y Juan Manuel Moreno Ardstegui figura 12.5 cuya metafora lingiiistica podria
proponerse como ARRASTRAR ROBOTS ES ARRASTRAR UNA EXTENSION CEREMONIAL y
que parece sefialar, como se verd, a una contradiccion sensorial que apunta a que arrastrar un
peso implica ingravitar o alivianar. Un proyecto complejo que activa procesos de simulacion
gracias a los elementos de anclaje que intervienen. Emergiendo una amalgama de red de doble
ambito dado que aparecen dos marcos organizativos diferentes y parte de cada uno de ellos es
usado en el espacio de la amalgama y en la estructura emergente.

Por una parte se propone el espacio analdgico del escenario de un ceremonial con una
larga capa, el desplazamiento de un agente, la audiencia, la accién de arrastrar y la pesadez
sensorial consecuente. Por otra parte se presenta un escenario de arte, audiencia, cola larga de
robots, y el autodesplazamiento de estos sin fisico peso sensorial y sin accion de arrastre. La
amalgama coge elementos de cada uno de los marcos. De ambos marcos toma la audiencia y el
desplazamiento de un agente.De uno de ellos toma la accién de arrastrar. Desde el otro marco,

toma una larga columna robética de desplazamiento auténomo, por lo tanto, ausente de peso

Presentacién videografica de Columna Ingrdvida, https://vimeo.com/40230717
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(a) (b) ©)

Figura 12.5: Columna Ingrdvida de Raquel Paricio y Juan Manuel Moreno Ardstegui. (a)
figura del agente; (b) columna de robots alineada; (c) desplazamiento de la columna de robots
siguiendo desde la espalda, el movimiento de desplazamiento del agente. Permiso de imagen
concedido por sus autores Raquel Paricio y Juan Manuel Moreno Ardstegui.

fisico sensorial. En la amalgama se mezclan los elementos provenientes de ambos marcos.
Esta mezcla como tal, puede dar lugar a enfrentamientos o cantradicciones en el interior de
la mezcla. Pudiendo ser resueltos de modo creativo o pudiendo no resolverse. En el caso de
Columna Ingréavida se resuelve mediante la creacién de nueva estructura de caracter sensorial
que contextualiza una nueva significacion sensorial del concepto de ligereza, liviandad. Una
sensacion que no viene incorporada en ninguno de los inputs de entrada. Dado que en uno
de los inputs se incorpora la pesadez sensorial, al arrastrar una capa tejida. Y el segundo
input no incorpora la ligereza sino una sensorialidad, podria decirse, de cardcter neutro. Es
con la contradiccion sensorial en la amalgama, pesadez/neutralidad, con la que se genera la

significacion sensorial de ligereza dando solucidén a la accién de arrastre.

12.5.1 Descripcion

Columna ingrdvida consiste en dos columnas de robots que describen un vector imaginario
en descendencia. Se trata de dos columnas construidas por dos comunidades de robots inde-
pendientes capaces de auto-organizarse, adaptarse y "aprender’ a partir de la interaccion. Las
columnas de robots se alinean a partir de la espalda del agente a quien siguen en su desplaza-

miento.

12.5.2 Objetivo de los creadores

El titulo con el que se presenta Columna Ingrdvida (en inglés, Weightless Spine) refiere a la

intencion de crear consciencia a partir de una columna robética cuyo objetivo es activar una
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nueva percepcion sensorial en la espalda del agente!?.

Es relevante comentar que en Columna ingrdvida, R. Paricio y M. Ardstegui, proponen que
la experiencia remite a la sensacién de arrastrar una cola biolégica (presentacion comentada
en el Festival de Macanet de Cabrenys, 2008) que los ancestros prehistéricos del ser humano
tuvieron en el pasado. Lo cual refiere a un input de entrada imaginario distinto al que aqui
exponemos y con ello a un escenario también distinto del que aqui referiremos. El suponer
un input que apunte a un anclaje biolégico y no a un anclaje material (ropajes), conduciria a
un proceso de complecién y elaboracion diferente y por lo tanto, a una amalgama diferente.
Aunque creemos que la relacion vital por desanalogia que propone ’liviandad en el arrastre’,
(con el que se contradice la relacion causal arrastrar—pesadez), al igual que el establecimiento
de la relacion de identidad, seria parte del espacio de la amalgama. Estableciéndose en el
proceso de integracion la relaciéon con un agente imaginario prehistérico. Portador de una
extension en forma de extension corporal con el que construir un nuevo escenario causal de

liviandad.

12.5.2.1 Objeciones a partir del modelo

Sin embargo, creemos que Columna ingrdvida no evoca facilmente el input de una cola an-
cestral. Ya que éste no es un escenario de conocimiento vasto. Y si el agente no conoce la
existencia de dicha prolongacién corporal en el pasado o en su defecto le es explicada a modo
de guia con anterioridad a su experiencia, no seria posible la emergencia de la nueva estructu-
ra con dicho input de entrada. La amalgama emerge con la experiencia/conocimiento de otros
contextos y otros elementos situados en la 'memoria’ de los marcos a los que refiere. Los
cuales sirven como trasfondo de conocimiento. Asi, al igual que cuando miramos o pensa-
mos en un lavavajillas existe en esa mirada un trasfondo que incluye platos, vasos, cubiertos,
el momento de la limpieza de la cocina, el momento de cocinar, la preparacion de la mesa
(...), existe junto a esos elementos otros contextos y experiencias a las que quedan vinculados.
Construyéndose una red casi infinita.

Sin dicho conocimiento, por lo tanto, no es posible la emergencia del input de entrada
que lo contenga. Ya que no existe un marco estructural que lo soporte. El acceso a una cola
prehistorica seria imposible si el agente no tiene conocimiento de ello. A pesar de la similitud
estructural de la misma. Kovecses (2002) expone las bases por las que un dominio fuente es

seleccionado en la formacion de la metafora.

On what basis do we select the source domains for particular targets? In the

traditional view, the selection of sources assumes an objective, literal and preexis-

2Entrevista a R. Paricio, http://www.digicult.it/digimag/issue-025/res-qualia-evolvable-art/
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ting similarity between the source and the target. By contrast, the cognitive view
maintains that the selection of source domains depends on human factors that
reflect nonobjective, nonliteral, and nonpreexisting similarities between a sour-
ce and a target domain. These are called the experiential bases or motivation of
conceptual metaphors. Some of the common kinds of such similarities include:
(1) correlations in experience, (2) perceived structural similarity, (3) perceived
structural similarity by basic metaphors, (4) source being the root of the target.
(Kovecses, 2002, p.76)

De tal modo que la activacién de un espacio mental y su marco de referencia al igual que las re-
laciones vitales entre los espacios mentales, (salvando las diferencias entre marco y dominio),
dependeran en ultima instancia del factor humano con el marco a relacionar. Y consecuente-
mente dependiente de la pre-existencia del espacio mental y el marco organizador. Si el agente
no dispone de la informacién no podré establecer relaciones por correlacion, similitudes es-
tructurales o de cualquier otro tipo.

Por lo tanto, Columna Ingrdvida presenta propiedades sensoriales, perceptivas y motoras,
claves en la formacién de la amalgama. Activando con ellas un marco pre-existente que per-
mite el acceso a fuentes de referencia con las que establecer relaciones. Siendo poco probable
el establecimiento de correlaciones estructurales, sensomotoras, sensoriales o perceptivas si el
marco de conocimiento de un ser humano portador de cola biolégica no existe para el agente
de la experiencia. Datos que nos permiten pensar en un escenario general imaginario polisémi-
co de facil acceso que apunta a un acto ceremonial (entendido aqui como distintos escenarios
posibles que pueden ser activados dada la estructura esquematica de la escena de la experien-
cia) y no prehistorico. Es decir, escenarios pre-existentes en la memoria del agente. Pudiendo
pensar en imdgenes comunmente conocidas por ser de facil acceso a la memoria. Como la
de los actos ceremoniales en las que aparecen portadores (reinas, reyes, papas, novias. .. ) que
arrastran ropajes en forma de cola tal como se muestra en la figura 12.6. Estos elementos, a
los que se llamara anclajes de la escena, por servir de ancla para la estimulacién de otros mar-
cos, pueden activar la memoria de largo plazo. Activando marcos que se encuentran en forma
latente pero estos anclajes nunca podran activar un marco inexistente.

Se trata de escenarios polisémicos que presentan un patron organizador perceptual y senso-
rial. Imagenes que son facilmente accesibles ya desde la infancia mediante libros de fantasia,
de historia, imdgenes pictéricas o imdgenes filmicas y en la vida real en contextos de desposa-
mientos (bodas nupciales...). En Columna Ingrdvida los anclajes de facil acceso a la memoria
refieren principalmente a elementos como: la extension en la espalda, incorpordndose ademas

la audiencia y el ritmo en el desplazamiento de los robots. Ritmo lento que la extensién de
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(a) (b) ()

Figura 12.6: Tres posibles espacios mentales para la formacion de la amalgama en el proyecto
Columna ingrdvida de Raquel Paricio y J. M. Moreno Ardéstegui. (a) espacio habitualmente vi-
cario. Ceremonia coronacion; (b) espacio habitualmente vicario. Ceremonia clero; (c) espacio
vicario o experiencial. Ceremonia nupcial.

robots en paralelo requiere para su reorganizacién en el espacio fisico'>. En definitiva, si bien
podemos hablar de una facilidad para la emergencia de unos escenarios derivados de unas
estructuras con propiedades prototipicas, son el conocimiento enciclopédico del agente y la
intencionalidad en la accién con el estado psicoldgico al que acompaia, los factores determi-
nantes en el proceso de activacion de los inputs para la formacion de la amalgama.

12.5.2.2 Polisemia de escenarios

Se abrira esta seccién apuntando a los posibles escenarios que pueden emerger en la mente del
agente y con los que se establece el mapeado cruzado entre marcos o dominios. Ese mapeado
se inscribe en la relacion de dos espacios mentales, el espacio mental que se denominara de
modo genérico en esta ocasion ’espacio vicario’ y que puede referir a diferentes marcos cere-
moniales!# activados en el agente (espacios vicarios opcionales —a,b,c— en la figura 12.6) en
muchos casos de dificil experienciacion. Y el espacio fisico mental que refiere a la experiencia
del presente. El marco seleccionado (limitdndolo en el ejemplo que disponemos a 3 escena-
rios posibles, sin quedar reducido a ellos) dependerd del hecho de que el agente establezca
algun tipo de relacién y no de similitudes pre-existentes (Kovecses, 2002). Los marcos de los
espacios mentales pueden ser activados con diferentes niveles de abstraccidn o especificacion.
De tal modo que el agente puede activar con un mismo esquema gran variedad de marcos, de
escenarios de caracter general ceremonial o bien marcos especificos como el de la boda de su

hermano en la iglesia de su pueblo en un dia de lluvia. En tanto que son escenarios que apelan

3Véase el link de Columna ingrdvida, http://www.digicult.it/digimag/issue-025/res-qualia-evolvable-art/

14Un ritual es una serie de acciones, realizadas por su valor simbdlico. Es decir, que las acciones del ritual
suelen estar ligadas a alguna creencia, tradiciones, recuerdos, a la memoria de un pueblo, No teniendo un sentido
reducido a la accién, sino un sentido que la trasciende.
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a unas estructuras internas anélogas. Es decir, que diferentes escenarios pueden activar un mis-
mo esquema de referencia. En este sentido se han realizado diversos estudios sobre fendmenos
de polisemia que utilizan los esquemas para englobar la gran variedad de significados en un
modelo dindmico comiin, basado en la interaccion espacial. Estos estudios han proliferado a
partir de los trabajos presentados por Lakoff y Johnson (1980) y Johnson (1987). Y han sido
seguidos por estudios del gesto como los llevados a cabo por Cienki (Cienki, 1997).

Por otra parte, existen escenarios donde el establecimiento de relaciones proyectivas es de
menor complejidad. Asi serd mds facil encontrar un parecido topoldgico entre una manzana
y una pelota que entre una bafera y unas tijeras. O serd mds facil establecerlo entre un rio y
una bafiera por alguna de las interacciones con el cuerpo que pueden darse en ambos (pién-
sese, por ejemplo, en lavarse), que entre esas tijeras y el rio. Lo cual no impide la creacion
de similitudes entre una bafiera y unas tijeras si el agente es capaz de crearlas. Aunque hay
escenarios que permiten establecer relaciones en las que se observa mas facilmente un mayor
“parecido de familia’. Es decir, que sefialan estructuras esquematicas que contiene similitudes
subyacentes o que muestran la posibilidad de alguin tipo de correlacion captado por el sistema
perceptivo, sensomotor o sensorial. En este sentido el lector puede ver en la seccion 6.5.4 la
explicacion del mecanismo de funcionamiento de las redes radiales. Estas muestran que un
significado central (piénsese en un escenario nupcial) puede relacionarse con otros miembros
del grupo categorial (piénsese en la categoria de escenarios ceremoniales) en funcion de la re-
lacién conceptual que es percibida entre ellos. Valenzuela Manzanares y colaboradores (2012)
realizaron una excelente explicacion gréfica del funcionamiento de estas redes (ver la figura
6.4).

En las IAI-P, el artista o investigador, dirige la significacion del agente a partir de la dis-
posicion de elementos contextuales, propiedades del espacio, sensorialidad disponible de sus
objetos y la coreografia que requiere la interacciéon del agente con el escenario. Esta coreo-
grafia apela a un nivel de abstraccién que establece conexiones entre experiencias con ele-
mentos potencialmente anédlogos, vinculados a unas estructuras perceptivas, conceptuales y
de interaccion primitivas y comunes. Haciendo parcialmente predecible los escenarios que
pueden quedar activados. Apuntdndose a la polisemia, comentada parrafos arriba, de posibles
escenarios. Polisemia en funcién de unos esquemas primitivos que implican a los esquemas
imaginisticos. Los cuales estructuran las experiencias de los agentes. Es decir, se apela a la
asociacion de posibles diferentes escenarios vinculados a unos esquemas primitivos en los que
intervienen los esquemas imaginisticos para un tinico escenario artistico.

Para el proyecto de Columna Ingrdvida, se describe un escenario con un marco estructural
que evoca propiedades conectadas a la accién sensomotora y propiedades conectadas a la

percepcion del entorno activadas a través de esquemas compatibles con otros espacios de
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interaccion. Una evocacion facilitada por la inclusion en el escenario de anclajes que quieren
apuntar a affordances entre el entorno y el agente (ej. agente—cola de robots), constringiendo
la activacion de unos marcos a favor de otros.

Con anclajes se hace referencia a los elementos o propiedades que se encuentran distribui-
das en el entorno de la experiencia. Funcionando como activadores de otros espacios mentales,
de sus marcos y del establecimiento de relaciones vitales entre ellos. Se propone al lector como
ejemplo de dichos anclajes, los juegos infantiles de cardcter simbdlico donde los nifios toman
un palo con ’cabeza de caballo’ y simulan trotar. Sin el juguete, anclaje con el que se establece
una relacién de representacion, la proyeccion identificativa sobre el rol ’jinete’ se veria redu-
cida. Ello apunta a la idea de que los objetos del entorno interactian con la cognicion, creando
un ensamblado entre la cognicion y el anclaje (Clark & Chalmers, 1998, 2011).

Sin lugar a dudas, el proceso l6gico de agrupacién de estos escenarios en funcién de sus
propiedades comunes esquemadticas, es Util para establecer predicciones y proponer posibles
escenarios de ficil acceso para su activacion, aunque no debe olvidarse que estos esquemas
genéricos, se muestran insuficientes al no garantizar la emergencia de dichos inputs. La tnica
constriccion para la activacion de los escenarios es el conocimiento del agente de la existen-
cia de estos escenarios. De tal modo que como se ha venido explicando para el proyecto de
Columna Ingrdvida, si el agente no conoce la existencia de la columna pre-historica, no sera

posible la conexién cognitiva con dicho escenario.

12.5.2.3 Integracion conceptual

El proceso de integracion cuenta con un espacio fisico del presente, aquel en el que se encuen-
tra el agente, (figura 12.6) y un segundo espacio —a,b,c— (figura 12.6) que parece apuntar a la
experiencia del agente en primera persona o en modo vicario.

El espacio vicario que se quiere sefialar aqui, entre otros posibles, apunta al escenario pro-
tocolario de una ceremonia —nobleza/clero/o incluso el ritual de una boda tradicional catdlica.
En tanto que en todos ellos parecen existir anclajes con propiedades prototipicas comunes y
flexibles con las que acceder facilmente a marcos de bajo nivel de abstraccion. Con los que
establecer relaciones de analogia sensomotora, o relaciones a partir de la percepcién de simi-
litudes topoldgicas.

Para el caso de Columna Ingrdvida, estas relaciones se describen como (a) la percepcion
de la similitud topolégica entre la prolongacion de robots en la espalda y la extensién de una
"capa’ de arrastre en la espalda (b) la percepcion de una similitud motora por desplazamiento
asociado a un ritmo de paso lento del agente. Llevando tras su espalda un conjunto de robots o
de una capa (figura 12.6), al igual que (c) la audiencia que observa el ritual de desplazamiento

en la sala. Funcionando como elementos analdgicos y de reactivacion de patrones percepti-
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VoS y sensomotores que accionan relaciones vitales de representacion (entre el rol relativo al
escenario ceremonial y el agente); de analogia (entre la cola de robots y la cola de tejido) y
relaciones de desanalogia causal situadas en la accion de arrastrar—pesadez versus, al situarse
en el espacio de integracion donde queda incluido también desplazar—neutralidad. Elemen-
tos que quedan integrados en el espacio de la amalgama mediante un proceso de compresion
(véase la figura 12.7) y que dard lugar a la formacién de una estructura sensorial emergente
que propone la relacion arrastrar—liviandad.

Es relevante hacer notar que la relacién causa—efecto (arrastrar—pesadez) establece una
relacidn vital por desanalogia causal sensorial. Esto es: el peso arrastrado en un escenario real
incluye peso. El escenario de desplazamiento de una columna robética que se desplaza auté-
nomamente, no. El hecho de que el agente perciba visualmente la columna de robots mediante
el fendmeno de compresion con la capa del rol y la integracion de la accién vinculada al verbo
arrastrar parece activar un cambio en la posicion de su cuerpo a la que alude R. Paricio en la
cita que se describe pdrrafos abajo (cita 12.5.2.4). Lo cual parece apuntar a (i) la implicacion
de las regiones motoras en el andlisis visual automatico de las acciones del cuerpo (ii) a la
capacidad del agente para captar en el proceso de simulacién la affordance de arrastrar per-
ceptible visualmente y disponible en la amalgama. Una affordance que le permite entrar en
sintonia con la accion fisicamente simulada de arrastrar en un proceso de retroalimentacion.
Resultando en un cambio de posicion que adecia su cuerpo a la accidon a desempefiar: arrastrar.
En este sentido la affordance parece guiar la accién del agente. Por lo tanto, la compresion de
las relaciones causales arrastrar — pesadez sensorial y desplazar — no pesadez sensorial, neu-
tralidad, resultan en una contradiccidn que es resulta en la amalgama, emergiendo la cualidad
de la liviandad. Slot desinformativo del estimulo que la memoria intenta equilibrar. Cualidad
sensorial alcanzada por efecto de una comparacion automatica del sistema perceptual y senso-
rial entre la experiencia sensomotora del presente y la experiencia sensomotora esperada para
el escenario de la memoria activado. Expectativa favorecida por efecto de la percepcion visual
la cual aprecia un volumen extendido y en forma descendente en la espalda que se desplaza
sincronicamente con el desplazamiento del cuerpo del agente, por lo tanto un volumen que se
infiere para ser arrastrado. Mientras, sin embargo, la percepcidén sensomotora no percibe peso
alguno. Resultando en lo que sus autores perseguian:

(...) I had focused the attention on the back, on having more perception of our
back. Furthermore our possible conditions of ingravity if we try to beat the weight
of the gravity. (entrevista a R. Paricio por Digicult!?)

SEntrevista a R. Paricio, http://www.digicult.it/digimag/issue-025/res-qualia-evolvable-art/
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Espacio Genérico

publico
agente
extension
desplazamiento

Espacio Mental 1 / \ Espacio Mental 2

publico publico
rol agente experiencia
larga capa columna robdtica auténoma
desplazamiento desplazamiento
arrastrar

Espacio Amalgama /

publico
agente experiencia
rol
columna robdtica auténoma
larga capa
desplazamiento
arrastrar

Figura 12.7: Representacion del proceso de fusion en Columna Ingrdvida de R. Paricio y J.M.
Moreno Aréstegui. El grifico presenta dos espacios mentales de entrada: Espacio Mental 1
y Espacio Mental 2. Un Espacio Genérico y el espacio de la amalgama. Espacio Mental 1y
2 contienen propiedades de cada uno de los marcos. El marco del Espacio Mental 1 apunta
a la memoria de largo plazo. El marco del Espacio Mental 2 apunta al escenario fisico de la
experiencia del agente. El Espacio Genérico contiene propiedades comunes de los espacios
mentales 1 y 2. El espacio de la amalgama presenta elementos del Espacio Genérico ademas
de algunas propiedades del Espacio Mental 1 y algunas propiedades del Espacio Mental 2. Al-
gunas de estas propiedades refieren a acciones del cuerpo, que en el espacio de la amalgama,
se enfrentan (larga capa y columna robética con la relacién causal de arrastrar— pesadez sen-
sorial con desplazamiento— no pesadez sensorial, neutralidad: desanalogia causal sensorial).
La amalgama las resuelve con la formacion de estructura sensorial: la cualidad de liviandad o
ligereza inferido a partir de las expectativas de un arrastre que no se muestra pesado. Cualidad
no existente en ninguno de los marcos de los espacios de entrada.
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12.5.2.4 Identidad y Rol

Una de las relaciones vitales apuntadas con las que se da paso a la integracion conceptual para
este proyecto, es la relacion de identidad. Planteada desde el mismo momento en el que al
agente se le ha disefiado un lugar en el proceso de esta interaccion. En la cual se lleva a cabo
una performance, representando a un personaje o rol. Estableciendo una relacion de identidad
y/o valor del rol. O bien se identifica con el valor de rol por efecto de una analogia, sin relacién
de identidad.

La relacion vital de identidad tiene lugar en una accidén que puede definirse con la expre-
sion *como si’. Esto es, que la accion performdtica del agente y su relacion de identidad con
el personaje de la memoria o la relacién de rol con el valor del personaje, tiene lugar me-
diante un proceso de simulacion. El proceso de simulacion es planteado de modos distintos.
Para Mesut Goptepe y colaboradores (1989) el proceso de simulacién se describe como una
representacion mental controlada de fendmenos que acontecen en el mundo real. Constance
Seidner (1976) lo define como una modelacion de la realidad de tal forma que el agente puede
llegar a interaccionar y ser parte de la realidad que se estd simulando mentalmente.

En Columna Ingrdvida la columna de robots y su desplazamiento son material de anclaje
con el que se facilita que el agente simule fisica y mentalmente, y active mediante la accion,
algunas de las propiedades identitarias del rol del personaje y/o su valor de representacion.
El proceso de simulacién en el contexto del agente es activado a partir los anclajes cuya in-
formacion prepara al agente para una accidn-interaccion situada (Barsalou et al., 2008). El
anclaje, los robots alineados y siguiendo la espalda, y el mismo desplazamiento del agente,
son factores causales de un aumento de la atencién sobre la espalda. Ello aumentara el arousal
(nivel de activacion atencional) sobre la misma. Cuyo efecto parece dar lugar a un cambio de

posicion corporal en el agente, referido por R. Paricio:

This project is conceived with the same objectives of producing awareness (...)
I had focused the attention on the back (...) If you focus this attention during a
period of time certainly that you will obtain other perceptions and modify your

own posture. 16

Apuntdndose con ello a la relacion entre los procesos de atencién y la emergencia de nuevas
cualidades de la percepcion. Relacion de atencion que causa que el sistema perceptivo haga
saliente el elemento focalizado (espalda) haciéndolo destacar por encima del resto del cuerpo.
Dejando al cuerpo convertido en el fondo por efecto de lo que denominamos un efecto de
‘perfilamiento’ (Langacker, 2009) o ventana de atencién (Talmy, 1996).

Entrevista a R. Paricio, http://www.digicult.it/digimag/issue-025/res-qualia-evolvable-art/
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12.5.3 Resumiendo

En conclusion, con Columna Ingrdvida se establecen relaciones vitales entre los marcos de

los espacios mentales. Entre ellas quedan descritas:
1. Relacién de representacion: entre el agente de la experiencia y el personaje representado.

2. Relacién de rol: entre el agente de la experiencia y el valor del rol al que se conecta

durante la accion.

3. Relaciones de analogia: entre la extension de la capa tejida y la columna de robots; entre
el ritmo de desplazamiento con la capa o los robots como elementos de extension; entre
el espacio artistico con inclusion de un publico que observa al rol (novia...) y el espacio

ceremonial con un publico que observa al agente.

Y finalmente, una conexién por contradiccion. Dada en la relacion de causa—efecto. La re-
lacién causal en el acto ceremonial real implica que la extension que es arrastrada genere la
percepcion sensomotora de peso en el arrastre. Por el contrario la extension de robots en la
espalda y su desplazamiento no implica la percepcion de peso en el arrastre. S6lo implica el
sistema visual con el que el agente comprueba el desplazamiento sincrénico de unos robots
tras su espalda cada vez que éste se mueve.

La amalgama incorpora el conocimiento de las caracteristicas sensoriales del concepto
arrastrar, incorpora las caracteristicas perceptivas de los objetos arrastrados y el conocimiento
sensorial interno de la accion real. Resolviendo la contradiccidn entre el sistema sensomotor,
el sistema visual y la memoria con las expectativas derivadas del conocimiento del concepto
arrastrar. Creando la emergencia de nueva sensorialidad que puede ser explicada como ’veo el
peso arrastrado pero no siento su carga sensomotora’. Justificando la sensacién no como peso
no arrastrado, ya que visualmente estd presente, sino como peso liviano arrastrado. Es decir,
por poner un ejemplo virtualmente clarificador, como el peso que, podriamos imaginar, puede
arrastrarse cuando lo arrastrado son ’alas’. La red descrita con dos espacios mentales, presente
del agente y el pasado vivido en primera persona o de modo vicario, apunta a la red de doble
ambito en la que quedan fusionados ambos espacios y es creada nueva estructura emergente

de caracter sensorial.
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12.6 Causa-efecto. Gravity Zero de Kitsou Dubois

12.6.1 Descripcion del proyecto

Gravity Zero de Kitsou Dubois es un proyecto artistico y cientifico que nace en un marco de
colaboracidn e investigacion bajo la organizacion de Art Catalyst. El objetivo del grupo de
investigacion era examinar la capacidad de los bailarines para el control de los movimientos
en gravedad cero!’, el control del sistema nervioso en el ajuste de las posiciones corpora-
les al igual que conocer el desarrollo del sistema sensomotor en profesionales especialmente
entrenados en temas de movimiento.

El entorno en el que el proyecto, considerado como arte performatico'®, se desarrolla,
es el de un avién de vuelos parabdlicos preparado para reducir la fuerza de la gravedad. El
espacio del avion fue ocupado por algunos bailarines y por K. Dubois, quienes planteaban una
coreografia contemporénea en su interior. En el cual, el espacio para la caida libre, actiia como
espacio istalativo cuya respuesta a sus ocupantes es la reduccion de ingravidez durante cortos
periodos de tiempo. Tiempo en el que los bailarines ejecutan una performance que no permite
el control completo de la estructura de sus cuerpos. El flujo del movimiento se ve modificado
en gravedad reducida dando lugar a alteraciones sensoriales referenciadas al propio cuerpo.
Se experimenta con el concepto de vacio.

Desde el punto de vista artistico y performadtico, la artista K. Dubois, plantea una investi-
gacion basada en la posibilidad de (i) generar una experiencia coreografica en un entorno de
gravedad reducida (ii), estudiar el re-encuentro del agente con su yo por efecto de la micro-
gravedad y (iii) analizar cambios cognitivo-emocionales durante la experiencia en movimien-
to. Y lo hace con una tecnologia que le permite desafiar la gravedad. Concepto que le interesa
como caracteristica aplicada al 4mbito de la danza. La cual expone que simboliza la ligereza
(en inglés, lightness), la libertad del movimiento y la bisqueda activa de la elevacion. Stephen
Wilson (2002b) explica respecto al significado de los estados de gravedad reducida que tanto
la ciencia (del espacio) como sus proyectos en danza se caracterizan por la biisqueda de la
ingravidez. Describiendo la danza en estas condiciones como aquella que:

. it deals with an adjustment process that will enable human being, who suffers
from the division of the inner self, to find harmony between body and soul. It
symbolizes lightness, freedom of movement, and an active search of elevation.
(Wilson, 2002b, p.270)

I7El término gravedad cero o microgravedad debe entenderse en este contexto como gravedad reducida bajo
los efectos que produce la caida libre del avion.

18Bureaud y Dubois,

http://www.olats.org/space/13avril/2005-2/te_kDuboisBureaud.php
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Figura 12.8: Gravity Zero de Kitsou Dubois. Experiencia motora de los agentes en un espacio
de microgravedad. El proyecto tiene lugar en el el interior de un avion para vuelos parabdlicos.
Este describe una serie de pardbolas en forma de campana de 45°. La fase de escalada hacia
la micro-gravedad parte de 1G (gravedad terrestre) a 2G, antes de alcanzar la ingravidez en la
parte superior de la pardbola. Con una duracién en este punto de 25 segundos. El ciclo desde
la micro-gravedad a la ingravidez se repite.

Es decir, Dubois focaliza su investigacion en la relacién del cuerpo con el estado de ingravi-
dez, de elevacién y su union con los estados emocionales. Desarrollando una performance en
un entorno tecnoldgico creado con condiciones no habituales de gravedad con las que cada
movimiento del cuerpo reciba el feedback de dicha reduccién de la gravedad. Y cuya eleva-
cién, la autora apunta, tiene capacidad de restaurar problemas emocionales que ella refiere
como separacion interior del yo del agente. Un problema que, sugiere, provoca incomodidad
en aquel que la sufre. Sirviendo el estado de elevacion en el proyecto, a la devolucién de la
armonia en el agente. Es decir, para la artista el estado de elevacion posibilita el re-encuentro
entre la experiencia del cuerpo y lo que ella llama alma.

12.6.2 Objetivo del proyecto

La investigacion que K. Dubois persigue con Gravity Zero, por lo tanto, no parece reducirse a

los cambios en las sensaciones del cuerpo consecuencia de los cambios cinestésicos!”

en re-
lacién a su entorno fisico. Sino que como hemos visto en la cita previa, el objetivo de Dubois
es investigar el movimiento en gravedad reducida como actividad con la que mediante el mo-

vimiento, la danza, el agente puede ’hallar armonia entre el cuerpo y el espiritu’. Pareciendo

19Es una disciplina que estudia el movimiento humano incluyendo dos tipos de sensibilidades, la interocep-
tiva (proviene de los 6rganos internos) y la proprioceptiva (proviene de los receptores situados en misculos y
articulaciones).
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querer sefialar a procesos emocionales inscritos en el re-encuentro del yo, la ligereza y la liber-
tad en los estados fisicos de elevacion. Es decir, pareciendo apuntar a estados mente-cuerpo
para los que flotar podria describirse con la metafora FLOTAR ES SER COMPLETO. Estados de
integracién emocional y accién corporal correlacionados con una activacion afectivo propio-
ceptiva®® que puede ser organizada por la gravedad y la reduccién sensorial del peso fisico con
el cual nos unimos/apegamos a los objetos/personas. Al igual que por la entrada de dos inputs
que apuntan al espacio del presente del agente adulto y el espacio del pasado del agente nifio
para aquellos quienes no son expertos en danza. Ambos en accién postural de elevacion. Si la
experiencia del agente adulto incluyese memoria de experiencias como experto en danza, el

input de entrada se organizaria con un marco mas rico.

12.6.3 Memoria y postura corporal

La memoria humana se activa en un gran nimero de ocasiones mediante elementos del en-
torno, movimientos o las mismas posturas del cuerpo que sirven de anclaje para el disparo de
la activacion. Es decir, se trata de posturas del cuerpo con las que se almacené algin recuerdo
contenido en la memoria de la misma experiencia (Barsalou et al., 2003; Glenberg, 1997). Y
que esta postura en la que el recuerdo fue almacenado, dado un cierto contexto o contextos,
influird para que el recuerdo sea reactivado cuando la posicion del cuerpo vuelva a presentarse
(Riskind, 1983). Concurriendo ademads la experiencia emocional imbricada en este recuerdo
postural del cuerpo (Casasanto & Dijkstra, 2010). Resultando en una memoria que empaque-
ta no sélo las acciones o los contextos y sus elementos sino estados emocionales implicados
Casasanto & Dijkstra (2010). De tal modo que si el agente que experiencia el espacio de re-
duccioén de gravedad no dispone de experiencias especificas, su memoria puede retrotraerse a
un espacio y tiempo no especifico situado en los juegos primeros de rol de la infancia.

Un ejemplo conocido en esta linea y que puede ser esclarecedor en este punto, es descri-
to en la primera parte de la novela En busca del tiempo perdido (1913/1998). Marcel Proust
apunta una de las funciones de la memoria: traer al presente cualquier sensacion ausente que
se crefa olvidada. De tal modo que el simple mordisco de una magdalena logra activar sensa-

ciones, escenarios, percepciones imbricadas en el mapa sensorial con el que se almacen¢ el

20E] término *afectivo’ propioceptivo es definido por Silvan S. Tomkins como una correlacién de respuestas
del cuerpo que actiian intensificando el estimulo que incide en el organismo: "Affects are comprised of correlated
sets of responses involving the facial muscles, the viscera, the respiratory system, the skeleton, autonomic blood
flow changes, and vocalisations that act together to produce an analogue of the particular gradient or intensity
of stimulation impinging on the organism" (Tomkins & Demos, 1995, p.19) Y lo diferencia tanto del concepto
sentimiento (feeling) como del concepto emocién. Entendiendo que los sentimientos son sensaciones que han
sido contrastadas por la experiencia de un sujeto y que han quedado etiquetadas. Y lo diferencia de las emociones
en tanto que las entiende como proyecciones o pantallas de los sentimientos exponiendo que pueden ser reales o
fingidas.
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recuerdo. En el caso de K. Dubois, el movimiento de planeo en un escenario de vuelo parabo-
lico, por un agente no experto, parece pudiera activar el sistema sensorial y sensomotor de un
espacio mental comun, el de la infancia. Integrando en el presente, tal como se describia con
la magdalena de Proust, sensaciones pasadas olvidadas.

Se trata de un proceso que reactiva y estimula parcialmente los estados originales senso-
motores y emocionales del espacio de la memoria y los proyecta como relacion vital al espacio
del presente. Reactivando emociones pasadas vividas que son mezcladas con la experiencia del
presente del agente. Sin ser, sin embargo, necesario que en este recuerdo participe la memoria
visual vinculada a un momento concreto, temporal, de la biografia del agente al ser éste un
fendmeno recurrente durante la infancia.

Las posturas y movimientos en flotacion de reduccién de gravedad, conducen al cuerpo
a adoptar posiciones congruentes con la memoria de los primeros espacios de rol de vuelo
de la infancia o la sensacién asociada de ingravedad previa al nacimiento. Esto es, brazos
extendidos en cruz ligeramente hacia atrds (ver figura 12.9a) en el primer caso, o posturas
plegadas sobre el cuerpo para el segundo caso. Posturas y movimientos de desplazamiento
que activan recuerdos asociados. La activacion de estas memorias no especificas sino por
lo postural y el desplazamiento que acompafa al objetivo de lo postural, pueden ’traer de
la mano’ las emociones imbricadas. De este modo la metdfora de nueva creacion FLOTAR
ES SER COMPLETO activa una simulacion parcial de los estados emocionales, afectivos y
sensomotores originales conectados al espacio mental y al marco estructural del presente del
agente a partir de lo postural y de lo gestual del cuerpo. En un espacio que no permite el apego
a lo material como sucede en los espacios de gravedad y que permite, sin embargo, vivir una
experiencia emocional y afectiva en funcién de otra.

Recuérdese aqui que los patrones corporales, los esquemas imaginisticos, se instauran por
la interaccién de nuestros cuerpos con el entorno. No se trata pues, de esquemas que hayan
de ser entendidos como innatos, sino que nacen de la experiencia de nuestro cuerpo con el
ambiente. Dando lugar al establecimiento de nuestras relaciones con el entorno y presentan-
dose como propiedades emergidas de la experiencia que pueden ser activadas, por ejemplo,
por gestos, posturas o acciones.

Por otra parte, la representacion de un recuerdo no necesariamente queda reducida y acti-
vada por aquellos recuerdos que se acompanan de representaciones visuales, sino que puede
emerger por vias diferentes, sin estar sujetos a determinadas modalidades. Esto significa que
en las interacciones con el entorno, el cerebro reconoce las distintas modalidades perceptivas,
visuales, auditivas, olfativas. ..y motoras, ensambldndolas en una categoria multimodal (Va-
lenzuela Manzanares, 2011). Conllevando que cuando esas categorias se activan, se recreen

parcialmente los estados cerebrales almacenados en la experiencia de ese agente. Aspecto que
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sefiala la dimension de la memoria para activar no s6lo sucesos pasados sino las emociones
registradas y almacenadas de la experiencia durante la activacion de las modalidades percep-
tivas’!. Esta activacién debe comprenderse como induccién de la experiencia perceptiva a
la interaccién intencional con el referente donde los agentes ensamblan la categoria amodal

ademas de los estados asociados con el afecto (Barsalou et al., 2008).

12.6.4 Amalgama

Es importante comentar en este apartado que la formacién de la amalgama no limita el ni-
mero de espacios mentales activados. Es decir, pueden activarse mds de dos inputs de entrada
durante la experiencia. Ello dependera de la historia biografica del agente, de su conocimien-
to enciclopédico como de la intencionalidad y el estado mental al que refiera. Los espacios
mentales activados estardn, sin embargo, correlacionados entre ellos. De este modo podria-
mos convenir que la experiencia en gravedad reducida no permite activar estrictamente los
mismos espacios que activa un experto en danza respecto a un no experto. Para un no experto
la experiencia podria quedar circunscrita a la activacion de dos espacios mentales: el espacio
del agente adulto y el espacio del ’nifio’. La experiencia de gravedad reducida para Kitsou
Dubois es indudablemente mas rica respecto al mapa sensorial y sensomotor imbricado en su
historial biografico y el conocimiento enciclopédico que dispone.

Para Fauconnier y Turner la actividad de la memoria y los procesos de integracién con-
ceptual se implican mutuamente. En tanto que para avanzar en la integraciéon conceptual se
requiere la habilidad de integrar y comprimir inputs. Los cuales frecuentemente son diferentes
y se hallan alejados en el tiempo y el espacio, quedando vinculados mediante relaciones vita-
les (Fauconnier & Turner, 2002) que se establecen de un modo automadtico disminuyendo lo
que hemos referido como el coste cognitivo de las mismas. Consideremos ahora la metafora

que subyace en el proyecto.
FLOTAR ES SER COMPLETO

La red de integracion en este proyecto apunta a la metafora FLOTAR ES SER COMPLETO.
La cual consiste en proyectar lo postural de la accién de vuelo desde el espacio de la memoria
hacia el espacio de la amalgama. Comprimiendo en el espacio de mezcla la experiencia de
vuelo del nifio (satisfecha a su vez con otros espacios mentales que pueden referir a amalgamas
previas, como es el vuelo de las aves o al vuelo de un avion o la sensacién, podria decirse, de la

relativa ’ingravidez’ del espacio neonatal) con el espacio fisico del presente del agente adulto y

21Un ejemplo relevante de la imbricacién de las emociones en la memoria se encuentra en la supremacia de
las percepciones olfativas sobre el resto de los sentidos. Una supremacia derivada no de su capacidad para evocar
o estimular los recuerdos sino de su capacidad para hacer mds saliente las memorias emocionales conectadas al
olor (Herz, 1998) pudiendo dar lugar a que las emociones derivadas de experiencias vividas e incrustadas en un
olor puedan conducir a cambios en su percepcion (Herz et al., 2004).
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Figura 12.9: Escenarios comunes de ’flotacién’ durante la infancia. Figuras familiares partici-
pando del juego infantil relacionado con volar. El movimiento, lo postural y el gesto sirven al
proceso de activacion de la memoria y al proceso de integracion.

su experiencia sensorial y motora. La amalgama describe un marco organizador con la accioén
de volar o ingravitar, integrando similitudes parciales de los inputs de entrada. El espacio
fisico del presente del agente adulto proyecta un estado de flotacién corporal y postural en el
contexto de un avién de vuelos parabdlicos. El espacio de la memoria proyecta las posiciones
y gestos corporales de simulacién de vuelo en el contexto del juego emocional simbdlico (o
posturas, si queremos, de estados que parecen apunta a la reduccién sensorial relativa del
espacio gravitacional neonatal). Marcos que suelen y pueden disponer e identificar mucha
cantidad de conocimiento y de estructuras que se encuentran en un fondo no saliente sino
por evocacion (Fauconnier & Turner, 2002). La integracion de un fondo sensorial propone
mapeados sensoriales no salientes, que quedan activados a través de vinculos de experiencias
sensoriales familiares.

La integracion conceptual se produce con: (i) la compresion del gesto y lo postural del
mismo agente separado en el tiempo y en el espacio (ii) la compresién emocional y afectiva
con la que se carga lo postural y el gesto que constituye la accion del agente. Componentes
claves del proceso de activacion de la memoria.

La figura 12.9 describe un tipo de escenario no especifico y recurrente que parece inscri-
birse culturalmente en etapas infantiles. Escenarios comunes para la mayoria de los miembros
de la comunidad occidental cuyo recuerdo no suele ir imbricado a una experiencia especifica
por ser una actividad de juego de rol recurrente no atada a un espacio y tiempo concretos.
Por otra parte, los espacios de juego para la accién de ’volar’ pueden estar almacenados en la
memoria mediante su especificidad por efecto de su relevancia (por ejemplo, el agente puede

recordar el dia que un hermano mayor jugaba a volar en el patio de su casa mientras su madre
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leia a Proust). Pudiendo activarse formando parte de la red de integracion conceptual. Si los
espacios especificos activados disponen de valencia positiva, estos pueden enriquecerse y en-
riquecer a su vez a los espacios primitivos con dicha valencia por efecto del recuerdo. Si por
el contrario los espacios especificos o los primitivos tienen valencia negativa (por ejemplo, el
dia que mi madre jugaba a volar conmigo y sufrié una caida mortal), el proceso de integracion
activara otro tipo de inputs y sus mapas afectivos y emocionales??. En relacién a la construc-
cién de los mapas sensoriales> que el organismo almacena, A. Damasio (1999) expone que si
de pequeiio se ha vivido una experiencia de miedo en una casa y ésta es visitada afios después,
la experiencia previa de miedo puede provocar incomodidad sin que haya en ese momento
ninguna causa de dicho malestar excepto la experiencia lejana negativa en ese entorno. Mas
alla de esto, apunta que puede ocurrir que en una casa distinta pero algo parecida, el agente
experimente el mismo malestar, sin que se pueda detectar el registro en el cerebro de un objeto
y situacién comparable. Es decir, la activacién de la memoria supone la activaciéon de mapas
sensoriales, emocionales y afectivos con los que se cargaron las experiencias previas sean es-
tas experiencias mds o menos salientes. Ello sugiere que, en el andlisis de nuestro proyecto,
durante la integracion conceptual parece favorecerse la compresion de la carga emocional de
la experiencia de vuelo infantil con su homologa en el espacio adulto. Construyéndose de este
modo, un escenario que responde a la fantasia infantil atada al peso corporal sensorial y la
racionalidad del adulto atada al no-peso de los cuerpos en la accién de vuelo.

Una red de integracién que cumple con el objetivo de alcanzar el significado a escala
humana, y permite el desarrollo de una ’historia’ con la que se presenta la flotacién como un
estado de completacion del "alma’. Esto es asi en tanto que, el agente adulto y el agente nifio
(sin referencia a un momento concreto del tiempo o con referencia a un momento especifico)
separados en tiempo y espacio, quedan comprimidos completando la historia biogréfica y
las emociones (volitivas...) insatisfechas en un marco de reduccién del peso sensorial de los
cuerpos.

Podria decirse que con FLOTAR ES SER COMPLETO se apunta a una red de doble dmbito
que trabaja con el fendémeno de la compresion. Describiendo una accion de compresién que
podria traer consigo dos sensaciones: sentirse completo o sentirse incompleto. Y la cual suele
estar causalmente relacionada con la sensacién de incompleto al no darse las condiciones de
flotacion del cuerpo en un espacio de micro-gravedad real. Se trata de una accion intencional-

mente relacionada con lo incompleto en tanto que el agente espera la falta de flotacion real del

22Con el concepto “mapa’ referimos a un ordenamiento de los cambios que se producen en el cuerpo y en el
cerebro durante el proceso de interaccion fisica del cuerpo con los entornos y los objetos del mismo.

Z3Para A. Damasio, (1999) cada modalidad sensorial dispone de sus propios mapas neurales. Asf se dispo-
ne de mapas visuales, gustativos olfativos y somatosensoriales. Para Damasio las neuronas cerebrales pueden
’cartografiar’ las interacciones del cuerpo con el mundo.
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EM. PRESENTE EM. GENERICO EM. PASADO
Input 1 Input 2
Microgravedad Libertad (fisica 'y Juego infantil
Libertad fisica (E) mental) Libertad mental (E)
Agente adulto Agente Agente nifio
Planeo fisico (M) Volar (M) Vuelo gestual (M)

Cuadro 12.1: Mapeado de la metidfora FLOTAR ES SER COMPLETO para Gravity Zero de
Kitsou Dubois. Se presentan tres columnas que refieren a espacios mentales (EM). Dos co-
lumnas son espacios mentales de entrada: Input I que refiere al espacio del presente, Input
2 que refiere al espacio del pasado. La tercera columna apunta a un espacio genérico. que
contiene el esquema o esqueleto compartido de ambos inputs de entrada. (E): espacio; (M):
movimiento.

cuerpo en su version comun de simulacion fisica. Ahora en el espacio de la mezcla, el estado
de completo, es una propiedad de la accidn de flotar. Sufriendo una modificacion por efecto de
la relacion de identidad de un mismo agente situado en espacios y tiempos diferentes y por la
compresion de los estados emocionales, sensoriales, afectivos y motores que contactan con la
experiencia emocional, sensorial, afectiva y motora del agente nifio. Haciendo plausible que
flotar, por efecto causal de la reduccion de la gravedad, pueda adquirir el rasgo sensorial de
completud. Véase a partir del grafico 12.10 de qué manera se produce esta compresion.

En la gréfica 12.10, el Input| / Espacio, de la memoria sitda al agente Ag,; sobre una linea
horizontal que representa un vuelo plano (sin elevacién) dado que la flotacién no es posible
sino como efecto del juego de simulacién. En el Input, / Espacio,, espacio del presente, se
sitda al agente Ag,, sobre una linea de vuelo inclinada y ascendente con la que se representa
la elevacion en flotacion real. En el espacio de mezcla, la linea inclinada ascendente queda
integrada. Sobre ella se localiza )’ Ag que representa Ag,; y Ag,q. Ahora en estado de ingravi-
dez real y bajo el efecto de la compresion del tiempo y del espacio que retine a ambas figuras
(agente nifio y agente adulto). La compresion del agente nifio y el agente adulto hace emerger
una cualidad no contenida en ninguno de los espacios previos. Esta es la cualidad que aqui
denominamos como completud o sentirse completo. En tanto que la ascension fisica de Ag,q
y los movimientos de planeo simulados de Ag,; se fusionan en la amalgama integrando la
reduccion sensorial de corporeidad.

En Gravity Zero se presenta una red de doble dmbito donde un mismo agente (separado
por el espacio y el tiempo) se reencuentra a si mismo en un marco en el que quedan descritas

las siguientes relaciones vitales:
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Inputy |/ Espacio Inputy / Espacios

’ presente adulto ‘

Espacio amalgama

Figura 12.10: Representacion de la compresion del tiempo y el proceso identitario en Gravity
Zero de Kitsou Dubois. Input; /Espacio;: espacio de la memoria. Agy;: agente nifio. Flecha
horizontal: representa el movimiento plano del nifio desde el punto A; hacia un punto Bj.
El Input, / Espacio;: espacio del presente. Ag,,;: agente adulto. Flecha inclinada: representa
el movimiento del agente desde A, hacia el punto B,. El agente esta ascendiendo en el aire.
Espacio amalgama: se compone con ) Ag: Agni+ Ag.,q. Ambos agentes se reencuentran y
comprimen. Quedando el agente nifio y el agente adulto unificados imaginisticamente durante
la experiencia.
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1. Relacion de identidad: entre el agente nifio y el mismo agente en version adulta.

2. Relacién de analogia: entre el movimiento de planeo y lo postural del cuerpo dado en el

agente nifio y el dado en el agente adulto.

3. Relaciones emocionales/afectivas: entre las emociones del agente nifio y las emociones
del agente adulto ante la accion de volar. Entre las sensaciones afectivas del agente nifio

y las del agente adulto.

4. Relacion por desanalogia: entre el peso corporal sensorial en gravedad y la reduccion

sensorial del peso fisico de los cuerpos en reduccién de la gravedad.

En conclusion, en el proyecto se establece una emergente relacion sensorial en la amalgama
por la compresion de la memoria entre los espacios mentales implicados. En la que si bien el
movimiento, lo postural no causa el estado emocional de completud, el proceso de compresion
de las dos figuras del agente (nifio y adulto) en estado gravitacional y de reduccién de la
gravedad, activan la emergencia de la propiedad de lo completo bajo la intervencion de la
reduccidn sensorial del peso fisico. Se apunta, por otra parte, a una super amalgama al saberse
que el juego de rol infantil implica compresiones previas, por ejemplo: entre el vuelo de las
aves o los aparatos de vuelo (avién...) comprimidos en el histdrico de la biografia del agente.

El proyecto estd vehiculizado por un marco organizador que muestra esquematicamente
una estructura comun: el espacio de vuelo. Apuntando, sin embargo, a espacios y caracteris-
ticas distintas. Por una parte, un entorno ’familiar’ y gravitacional infantil con movimientos
posturales y simulacion de vuelo. Por otra, el interior de un avién para vuelos parabdlicos con
el movimiento postural y gestual ’ingravitatorio’ de un adulto. El movimiento y lo postural
de ambos eventos son los componentes basicos compartidos con el que se favorece el encuen-
tro imaginistico del agente nifio simulador de vuelo en un espacio familiar y el agente adulto

como interactor de un vuelo en un avién de vuelo parabdlico.

12.7 Recapitulacion del apartado

En la segunda parte de esta investigacion se ha tratado la Teoria de la Integracion Conceptual
elaborada por Fauconnier y Turner. Centrada en la operatividad de los espacios mentales. Los
cuales integran esquemas imaginisticos, abstracciones y marcos conceptuales que permiten la
construccién de amalgamas alejadas del concepto lakoffiano de proyeccién uno-a-uno entre
dominios. Operatividad aplicable tanto al fendmeno del lenguaje como al fendmeno del arte
o la l6gica en sus diversas formas de presentacion del pensamiento con el que se trata tanto la

metafora como los fendmenos hipotéticos, el pensamiento 16gico o las fusiones estructurales.
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Se han descrito ejemplos de la operatividad de la integracion, al igual que un ejemplo de com-
presion de aplicacion al arte cubista (Turner, 2006b). Se ha descrito el modelo bésico de la
integracién compuesto por cuatro espacios en los que se establecen operaciones proyectivas,
compositivas, de rellenado de los ’slots’ desinformados y de elaboracién de simulaciones que
la hace especialmente apta para el estudio del fendmeno creativo y con ello del estudio de
las TAI-P. Se ha ejemplificado la teoria con uno de los ejemplos més difundidos y claros con
los que se muestra el proceso de integracion conceptual, este es el caso del acertijo del Monje
Budista. Y se ha sefialado que entre sus planteamientos tedricos se manifiesta un abierto recha-
zo a la constriccién de la unidireccionalidad de las proyecciones conceptuales. Esgrimiendo
que en el proceso de integracion conceptual los elementos seleccionados provienen de ambos
espacios indistintamente, contribuyendo con ello a la formacion del nuevo espacio.

Se ha apuntado que si bien los espacios de las IAI-P son espacios pre-disefiados y, por lo
tanto, cognitivamente dirigidos por sus creadores, se presentan abiertos a las interpretaciones
de los agentes. No pudiendo establecerse recetas predictivas interpretativas sino desarrollarse
estudios indicativos de los mismos. Sefialandose a estos espacios como imaginisticamente
ricos, no reductibles a procesos analdgicos y metaféricos conceptuales. Indicdndose que, en
muchos casos, su andlisis se extiende a procesos de fusién o integracién conceptual. Se ha
sefialado que el modelo desarrollado por G. Fauconnier y M. Turner (Fauconnier & Turner,
1998, 2002, 2008) apunta a la metdfora s6lo como un subtipo dentro de un marco amplio de
procesos de integracion. Y que muestra especial interés en el estudio de los fendmenos de
compresion de la informacion y la formacidn de relaciones vitales con los que intenta explicar
el modo en el que la informacién es aprehendida a escala humana.

Posteriormente, se ha pasado al estudio de los procesos de la memoria como propiedad
cognitiva. Destinando especial interés al sistema sensorial, perceptivo y motor con los que se
ejerce especial influencia sobre los procesos imaginisticos y los procesos de simulacién. En-
tendidos estos como parte de la actividad mental virtual del pensamiento, en tanto generador
de continuas simulaciones construidas con la informacién dispuesta en los espacios mentales.
Se ha descrito especialmente la imbricada relacion de la memoria con el sistema sensomotor
y el sistema emocional. Sirviendo todo ello al anélisis posterior de algunas IAI-P. En las que
se ejemplifica como la memoria es activada mediante estimulos perceptivos, sensoriales o de
caracter sensomotor cargados emocionalmente. Se ha aludido a las diferencias de la memoria
relacionadas con la experiencia en primera persona y con las experiencias de caracter vicario.
Apuntandose especialmente a la relevancia de la memoria en los procesos de simulacién y la
activacion del sistema sensorial y sensomotor el cual, se destaca, importa paquetes emociona-
les de relevancia para el estudio de las IAI-P.

Finalmente se han estudiado ejemplos en los que la operacion de la integracién conceptual
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se pone de manifiesto. Sefialandose los significados emergentes y estructuras conceptuales que
tienen lugar a partir de la operacion de integracién. Mostrdndose la utilidad del modelo en los
casos de complejidad creativa. Se ha realizado un profundo andlisis de cuatro proyectos en
los que se describe el proceso de formacion de la amalgama, estableciéndose la tipologia de
la red de integracion, apuntdndose los fendmenos de compresion y las relaciones vitales en el
marco de la operacion. Se han sefialado los anclajes contextuales, el movimiento del agente, la
polisemia de escenarios, la memoria y la construccion de mapas sensoriales como activadores

de los procesos de integracion.
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Capitulo 13

Recapitulacion

13.1 Metafora Conceptual: resultados

Los modelos presentados en el contexto de esta investigacion son sélo una aproximacion hacia
la comprension tedrica del la relevancia cognitiva en las IAI-P. Es necesaria mas investigacion
con la que comprender este tipo de instalaciones multimodales, los modelos més eficaces para
su abordaje asi como el papel que tiene la memoria asociada a las simulaciones y las diferentes
modalidades sensoriales, perceptivas y motoras en la construccion del significado.

En el conjunto de esta investigacion han sido analizados 12 proyectos de instalaciones
de interaccidn artistica siguiendo una metodologia cualitativa de caricter exploratorio cuyo
propoésito primero es la descripcion, verificacién y/o la generacion de teoria. Los proyectos
fueron divididos en dos grupos siguiendo dos modelos de andlisis complementarios. En la
primera parte del estudio se analizaron 8 de los proyectos a partir del Modelo de la Metafora
Conceptual (ver cuadro 13.1) desarrollada por Lakoff y Johnson (1980) y los esquemas imagi-
nisticos descritos por Johnson (1987). Sefialindose a estos espacios como imaginisticamente
ricos, no reductibles a procesos analdgicos y metaforicos conceptuales de cardcter proyectivo
uno-a-uno. Indicidndose mediante los ejemplos tratados la necesidad de que su anélisis fuese
extendido a procesos de fusion o integracion conceptual.

En los primeros 8 proyectos estudiados a partir del Modelo de la Metafora Conceptual se
obtuvieron resultados centrados en el Como se construye el significado desde las bases proyec-
tivas automaticas del cuerpo en el entorno, la relacién en las IAI-P con las metaforas noveles
y las convencionales (ver cuadro 13.2) al igual que sugerencias respecto a la constriccion de
la unidireccionalidad propuesta por el Modelo de la Metafora Conceptual.

Los resultados muestran, en primer lugar, la relevancia de los esquemas imaginisticos en el
contexto del movimiento y la disposicién postural para la construccion del significado. En se-
gundo lugar, la dificultad del Modelo de la Metafora Conceptual para describir la novedad de
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PROYECTOS ANALIZADOS A PARTIR DE LA MC

Titulo, URL Autor Seccion

PMC1 Telematic dreaming Paul Sermon 9.3
http://youtu.be/S4Wt16PnqeY

PMC2  White lives on speaker Yoshimasa Kato 9.4
http://www.wlos.jp/movie.html Yuichi Ito

PMC3 Terrain_02 Ulrike Gabriel 9.6.1
https://vimeo.com/33466206 Otherspace

PMC4 Delicate boundaries Chris Sugrue 9.6.2
http://youtu.be/WR18yUTcVas

PMC5 Se mi sei vicino Sonia Cillari 9.6.3
http://www.soniacillari.net/Se_Mi_Sei_Vicino_.htm

PMC6 Pulse Room Rafael Lozano-Hemmer 9.6.4
http://www.lozano-hemmer.com/videos.php?id=22

PMC7 Levdntate Mariela Cadiz 9.6.5
http://youtu.be/2EcUj9YC1vE

PMC8 De-Viewer ART+COM 9.6.6

http://artcom.de/en/project/de-viewer/

Cuadro 13.1: Proyectos analizados a partir del Modelo de la Metafora Conceptual. PMCI,
PMC2, etc.: numero de proyecto analizado a partir del Modelo de la Metafora Conceptual.
Seccidn: seccidn de tesis.
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Metafora basica: EL CUERPO ES OBJETO EXTENDIDO

Metaforas del proyecto

PMC1 TOCAR ES VER

PMC2 LA ACTIVIDAD MENTAL ES UNA SUSTANCIA (EN DILATANCIA) EN UN RECIPIENTE

PMC3 LA MENTE ES UNA MAQUINA

PMC4 L0oS MIEMBROS SON SUPERFICIES PARA LA TRASMISION DE DATOS

PMC5 EL CUERPO ES UNA INTERFAZ DE INTERACCION

PMC6 EL CORAZON ES UNA BOMBILLA

PMC7 LAS PALABRAS/IDEAS SON ALIMENTO CORPORAL EN UN CANAL DE TRANSFORMACION

PMC8 VER ES TOCAR

Cuadro 13.2: Relacion de metdforas bésicas de los proyectos analizados mediante la Teoria
de la Metafora Conceptual. Las metaforas descritas evidencian la experiencia emergente del
cuerpo, la mente y los entornos. Agrupadas con una Unica metdfora basica: EL CUERPO ES
OBJETO EXTENDIDO. PMC1, PMC2, etc.: nimero de proyecto analizado a partir del Modelo
de la Metafora Conceptual.

las metaforas inscritas en los proyectos al no considerar el estudio el factor contextual de los
proyectos. Lo cual provee de nuevas conceptualizaciones respecto a los entornos y al cuerpo
(ver 13.3). En tercer lugar, se confirma la unidireccionalidad de las metaforas si se atiende a
las diferencias sutiles de las mismas, en una teoria que pretende ser teoria del significado. Su-
giriendo que al no ser lingiiisticamente descrita la metdfora verbal implicada, el agente puede
descubrir metéaforas distintas. Esto es, tanto la metafora que implica A = B como la metafora
que implica B = A. No siendo sin embargo metaforas idénticas. De este modo el agente en un
proyecto como Pulse Room, puede decir tras la experiencia la bombilla era mi corazén’ como
puede decir mi corazén era la bombilla’ implicando una carga emocional diferente respecto
al objeto con el que lleva a cabo la relacion. Es decir, mientras en mi corazén era la bombi-
lla’ se da prioridad y relevancia al corazén apeldndose con ello al cuerpo en primer término
(cargandose el corazon con propiedades de la bombilla), en ’la bombilla era mi corazén’ se da
prioridad y relevancia a la bombilla (cargdndose la bombilla con propiedades del corazén). Es
la bombilla la que destaca por representar al corazén y no a la inversa. Modificacién que, en

este caso, describe una sutil diferencia.
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EXPERIENCIA ONTOLOGICA

Titulo Emplazamiento Experiencia

PMC1 Telematic dreaming organos extendidos  funcidn tacto

PMC2 White lives on speaker el cuerpo extendido mente

PMC3 Terrain_02 la mente extendida  cerebro

PMC4 Delicate boundaries el cuerpo hibrido funcidn superficie corporal
PMCS5 Se mi sei vicino el cuerpo extendido funcidn superficie corporal
PMC6 Pulse Room el cuerpo extendido corazén

PMC7 Levdntate el cuerpo extendido funcidn de la voz

PMC8 De-Viewer el cuerpo extendido funcidn vision

Cuadro 13.3: Relacién de la experiencia ontoldgica y los proyectos a los que seiala. PMCI,
PMC2, etc.: numero de proyecto analizado a partir del Modelo de la Metafora Conceptual.

13.2 Integracion Conceptual: resultados

En la segunda parte del estudio fueron analizados 4 proyectos a partir del Modelo de Integra-
cién Conceptual (ver cuadro 13.4) propuesto por Fauconnier y Turner (2002). En todos ellos
se analiz6 las instalaciones partiendo de la comprension ontoldgica, partiendo de la perspec-
tiva del agente de la interaccion. Perspectiva desde la que se analizan algunos de los procesos
imaginisticos probables. Atendiendo a la metéfora conceptual y a la integracién conceptual,
partiendo de observaciones de los agentes durante el curso de sus interacciones, al andlisis
visual de su conducta asi como observaciones recogidas por otros autores y los mismos crea-
dores de los proyectos acerca de lo que los agentes expresan.

Los siguientes 4 proyectos analizados a partir del Modelo de Integracién Conceptual (ver
cuadro 13.4) arrojaron resultados en relacién a la explicacion de lo que ya ha sido automati-
camente significado en el proceso proyectivo de la interaccion, a la interpretacion de aquello
que ha sido significado en el contexto de la accion, con la intervencion de lo sensomotor la
percepcion y lo sensorial. Tratando factores como: el proceso de simulacién, lo motor y los
anclajes contextuales como elementos detonantes del sistema de simulacion al igual que el
factor emocional y sensorial como elementos especialmente importantes implicados para el
proceso de integracion y el acceso a la memoria.

Se ha analizado el tipo de red de integracién que interviene y las relaciones vitales que
tienen lugar en la formacién de la amalgama (ver cuadro 13.6) estudiando la capacidad de
formacion de nueva estructura de este tipo de instalaciones al igual que la capacidad de generar

nuevas percepciones sirviendo a la reescritura de las conceptualizaciones. Aspecto descrito,
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PROYECTOS ANALIZADOS A PARTIR DE LA IC

Titulo, URL Autor Seccion

PIC1  Skeletal Reflections Chico MacMurtrie 12.3
http://www.fondation-langlois.org/html/e/page.php?NumPage=36

PIC2 ADB (After Deep Blue) Nicholas Stedman 124
https://nickstedman.wordpress.com/2008/11/28/adb-after-deep-blue/

PIC3 Columna ingrdvida R. Paricio 12.5
https://vimeo.com/40230717 J.M. Moreno Aréstegui

PIC4 Gravity Zero Kitsou Dubois 12.6

https://vimeo.com/132641050

Cuadro 13.4: Proyectos analizados a partir del Modelo de Integraciéon Conceptual (IC). PICI,
PIC2, etc.: nimero de proyecto analizado a partir del Modelo de la Integracion Conceptual.
Seccidn: seccidn de tesis.

AMALGAMAS: IC

Titulo Red Compresion Nueva estructura
PIC1 Skeletal Reflections RED DE DOBLE AMBITO si si
PIC2 ADB (After Deep Blue) RED DE DOBLE AMBITO si si
PIC3 Columna ingrdvida RED DE DOBLE AMBITO si si
PIC4 Gravity Zero RED DE DOBLE AMBITO si si

Cuadro 13.5: Relacién de proyectos analizados mediante el Modelo de Integracion Conceptual
(IC). Descripcidn de las amalgamas en funcién de sus redes, la compresion y la creacion de
nueva estructura. PIC1, PIC2, etc.: nimero de proyecto analizado a partir del Modelo de la
Integracion Conceptual.

por ejemplo, en Columna Ingrdvida y Gravity Zero.

En todos los casos se ha visto como el modelo se muestra capaz de ordenar las operaciones

proyectivas, compositivas, de rellenado de los ’slots’ o espacios desinformados atendiendo a lo

contextualizado del proyecto. Resultando en un andlisis profundo que explica la complejidad

cognitiva de los proyectos.
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Relaciones vitales

PIC1 tiempo, espacio, rol, identidad, cambio, causal, emocional, representacion

PIC2 emocional, representacion, analogia

PIC3 representacion, rol, analogia

PIC4 identidad, analogia

Cuadro 13.6: Relacién de la experiencia ontoldgica y los proyectos a los que sefiala. PICI,
PIC2, etc.: nimero de proyecto analizado a partir del Modelo de la Integracién Conceptual.



Capitulo 14

Conclusiones 1

14.1 Conclusiones: Primer analisis de aproximacion

El principal aspecto tratado en el estudio del primer anélisis de aproximacion a las IAI-P ha
tenido como objetivo mostrar que el movimiento, lo postural de las IAI-P es un factor funda-
mental en la construccién del significado en estos entornos. Siendo mds o menos significativo
en funcién de la relevancia del mismo en el contexto del proyecto. Actividndose parte de la
semantica del proyecto en el mismo proceso de interaccion a partir de lo postural y el movi-
miento del agente y no sélo a partir del sistema perceptivo o sensorial. Sugiriendo que ambos
factores detenta una funcion instrumental que favorece la asimilaciéon y comprension de la
metafora. Siendo dichos movimientos y acciones posturales parcialmente pre-disefiadas pa-
ra la interaccién que sirve al proceso cognitivo y la activacion del significado. Se apunta a
que el movimiento y lo postural adquiere mayor dimension en funcién de la mayor o menor
interaccion dada en el contexto del proyecto.

Se apunta a la relevancia de los cambios perceptivos, motores y sensoriales que activan
este tipo de tecnologias. Dando lugar a la resignificacion de nuevos conceptos al ser aplicados
a nuevos espacios de comunicacién. De este modo se apunta a la resignificacién del concepto
espacio y tiempo en tecnologias de telepresencia y a la resignificacion del sistema visual y
héptico. Adquiriendo el sistema visual propiedades como el tacto (ver Telematic dreaming
sec. 9.3) o a la importacién de propiedades para el sistema hdptico como la propiedad de la
’visualizacion’ (ver De-Viewer sub-sec. 9.6.6). Implicando la reconceptualizacion del cuerpo y
la mente como elementos extendidos (ver 13.3). Guiando al agente mediante la experiencia del
cuerpo hacia el nuevo paradigma cognitivo en el que la mente es entendida fuera de los limites
de la cabeza; el cuerpo como inseparable del medio y la mente como mente encarnada. Lo
cual convierte a este tipo de instalaciones en noveles y relevantes en los procesos cognitivos de

reconceptualizacion. Por otra parte, cabe volver a sefialar aqui que las IAI-P no estan activando
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procesos cognitivos que no tengan lugar de existencia en potencia en el ser humano. La funcion
de estos entornos es permitir la experiencia saliente de fendmenos que de otro modo tendrian
dificultad de alcance y de saliencia. Expandiendo nuevos conceptos implicados en nuevos
espacios de comunicacion a través de la significacion emergente de los procesos de interaccion

del cuerpo.

14.2 Movimiento y significado

Se ha visto que los esquemas imaginisticos propuestos por la teoria Johnsoniana describen la
semantica con la que se activa parte del significado en el mismo proceso de la accion. Uno de
los ejemplos tratados ha sido Pulse Room de Rafael Lozano-Hemmer, donde el agente es situa-
do en un punto del espacio del proyecto que le permite tener acceso visual frontal al conjunto
de la sala en la que estan dispuestas 100 bombillas y aquella que le representa. Activindose
una relacion bimodal relevante entre el sistema visual y el tictil. Establecida por la sujecion de
las manos del agente al sistema de sensores que detectan su ritmo cardiaco y la visualizacion
correlacional de la bombilla que se enciende en modo parpadeante. Hemos descrito como Ra-
fael Lozano, su creador, incorpora en el proyecto una trayectoria en el recorrido de la cabeza
del agente, la cual va de abajo hacia arriba en el momento en el que el agente se sitia debajo de
la bombilla que le representa. El recorrido de la cabeza se detiene con la postura de la cabeza
en posicién de observacion hacia arriba. Lugar donde se encuentra la bombilla parpadeante.
Postura semdntica ampliamente descrita por Lakoff y Johnson (1980/2004) y Johnson (1987)
con la que se sefiala la metdfora MAS ES ARRIBA y con la que el agente interpreta corporal
y culturalmente la interaccion con el entorno del proyecto. Postuldndose que la semdntica de
los esquemas imaginisticos activados durante la interaccion y su difusion cultural configuran
parte del modo en el que el significado es construido. Apreciando una menor o mayor relevan-
cia del factor movimiento y lo postural como elementos de participacién en la construccién
del significado en funcion de la activacién de €ste en el contexto tratado. De este modo, en
proyectos como Terrain_02 de Ulrike Gabriel y Otherspace, donde el movimiento es menos
relevante, se sugiere serd un factor de menor relieve semdntico que en proyectos como Grd-
vity Zero donde el movimiento se presenta de modo constante. Adquiriendo relevancia en el
proceso de significacion el sistema perceptivo y sensorial en interaccion con el entorno como
factores constitutivos del conocimiento. Apuntdndose a estos entornos como espacios de expe-
riencia de la metafora multimodal y en general a espacios de experiencia imaginistica donde el
sistema motor, hdptico, visual y auditivo permiten la construccién de la metafora experiencial
(ver De-Viewer sec. 9.6.6 o Telematic dreaming sec. 9.3).

Desde el estudio de los esquemas imaginisticos se describe, por lo tanto, la especial im-
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portancia del sistema motor para la formacion de la semantica que subscriben los proyectos.
McLuhan (1911-1980) recordaba que la tecnologia, el medio con el que se formaliza el pensa-
miento, se convierte en el asignador del significado. Siguiendo la idea esgrimida por el filésofo
(1964) descrita con la célebre frase "el medio es el mensaje’, esta investigacion sugiere que el
medio configura parte del mensaje y, por lo tanto, el medio es parte del significado. Postulando
desde esta investigacion que el cuerpo y su estructura, lo postural y el movimiento son facto-
res claves fundamentales, implicados en la emergencia de la significacion, de la abstraccion
cognitiva en un entorno de feedback no trivial. Es aqui donde el cuerpo, el movimiento y lo
postural en muchas ocasiones activados a partir de las affordances (Gibson, 1977), entendidas
como relaciones vitales del cuerpo con el entorno, adquiere una importancia determinante para
la comprension del proceso metaforico. Si bien el medio requiere de procesos de interaccion,
lo cual supone la intervencion del cuerpo y su estructura, del movimiento y lo postural, no
puede considerarse que el medio determine el mensaje sino que sostenemos, que los procesos
de interaccion estén dados en un medio tecnoldgico o se sitien en un medio natural, son los
pilares con los que se describen los fundamentos del mensaje.

Desde esta perspectiva se postula que la cognicion en las IAI-P es el resultado de la interac-
cién intencional del agente con un entorno cognitivamente cargado y pre-diseiiado en el que se
inscribe el movimiento y lo postural dando lugar a la participacion del sistema motor al igual
que el sistema perceptivo y sensorial en la formacion del significado. Semantica resultante de
las affordances que el entorno detenta y lo que la estructura corporal y cognitiva permite en
los procesos de interaccion. Sefaldndose lo que que desde las ciencias cognitivas se apunta:
que la cognicién se da en el proceso de interaccion del cuerpo con el entorno, negdndose la

idea de que la cognicidn sea definida como un proceso cognitivo que tiene lugar en la cabeza.

14.3 Convencionalidad y novedad

Otra perspectiva tratada ha sido la que sefiala al critero de las metaforas como convencionales
y noveles. Nuestro objetivo ha sido describir las metdforas de las experiencias no-verbales de
los proyectos en formato lingiiistico. Mostrando tanto la construccion de metéaforas noveles
como la activacion de otras metédforas culturalmente consolidadas. Respecto a las metaforas
convencionales se sugiere que participan de relaciones semanticas con las que se refuerzan
perspectivas culturalmente instaladas teniendo su eje en la experiencia de lo concreto. As-
pecto que se apunta es reforzado con el impacto formal de su expresion creativa. Uno de los
ejemplos de metaforas convencionales de impacto creativo analizado es el observado en De-
Viewer de ART+COM, (ver cuadro 9.4), con el que se apunta a la metdfora VER ES TOCAR. La

experiencia que sefala el proyecto describe el acto de VER como acto de TOCAR. Hallandose
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ésta, en tanto metdfora convencional, difundida en expresiones lingiiisticas de uso cotidiano.
Algunas de las expresiones se han descrito con las frases ’Quiero tenerlo todo al alcance de
la vista’; No podia apartar mis ojos de ella’; ’Se sienta con los ojos clavados a la televi-
sion’, *Dej6 correr los 0jos sobre todo lo que habia en la habitacion’. Algunos de los ejemplos
han sido ampliamente difundidos por Lakoff y Johnson (1980/2004). Se ha mostrado como
muchas metédforas basicas que toman forma en el lenguaje oral, quedan externalizadas tam-
bién en expresiones no-verbales, siendo las IAI-P un ejemplo de ello. Aspecto que sefiala los
fundamentos esgrimidos por la lingiiistica cognitiva. La cual propone que el lenguaje es sélo
una expresion de algo mas amplio, esto es, el pensamiento. El objetivo ha sido mostrar que
la estructura del pensamiento tiene distintos modos de expresion, de visibilidad, que puede
ser analizada. Siendo sus manifestaciones en lingiifstica o en la experiencia de comunicacion
artistica no-verbal, expresiones distintas de las mismas estructuras cognitivas. Sefialdndose co-
mo diferencia al lenguaje de expresion utilizado y a las caracteristicas que lo definan. Esto es,
mientras la expresion lingiiistica apela a un sistema de externalizacion formal en el lenguaje
verbal, las IAI-P lo hacen apelando a un sistema cognitivo que tiene fundamento expresivo en
el sistema perceptivo, motor y sensorial. Caracteristicas relevantes que se han mostrado capa-
ces de ser analizadas encontrdndose metdforas convencionales en su discurso. Lo cual apunta
a lo que Johnson y Lakoff (1980/2004) sugieren, que las estructuras cognitivas que dan lugar
a la expresion lingiifstica estdn fundadas en muchos casos en los origenes del cuerpo.

En relacion a la discriminacion severa entre metdfora novel y metafora convencional ana-
lizada en el grueso de los proyectos del primer apartado, se ha expuesto que las metéforas con-
vencionales implicadas en las IAI-P se disponen con expresiones formales de impacto creativo
a partir de procesos de elaboracion con los que se combinan elementos no habituales. Apun-
tando a una dificultad en la consideracion del factor convencional si este s6lo fuese definido
por la introduccién de nuevas plantillas cognitivas. Sefialando que el proceso de elaboracion
descrito por Lakoff y Turner (1989) suele ser frecuente en la creacidon de estos entornos. Sos-
teniendo que las expresiones creativas formales de estos espacios, no s6lo arrojan innovacion
estética o innovacion en la expresion formal de la experiencia sino que pueden contextuali-
zarse en nuevos entornos favoreciendo una nueva dimension, extension del significado de un
modo sorprendente. Una formalizacion favorecida por las nuevas tecnologias y el interés anti-
guo de los artistas por la construccion de imdgenes que juegan con el cerebro (la creacion de la
representacion en perspectiva es uno de los ejemplos mds ilustres y extendidos). Véase en este
sentido la figura 10.3, la cual presenta una ilusién éptica que juega con el intento automatico
del cerebro por igualar el estimulo percibido con la memoria que tiene almacenada del mismo
dando lugar a falsas interpretaciones. Interés creativo perceptivo y sensorial también visible en

muchas de las IAI-P analizadas. Véase por ejemplo Telematic dreaming (sec. 9.3) y el intento
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del cerebro por entender lo percibido por el tacto y lo percibido por la vista.

Aspecto novel que el modelo de aplicacién no refleja de modo directo sino mediante in-
ferencias al verse limitado el estudio a procesos de no contextualizacién. Se ha dispuesto el
cuadro de referencia 13.1 con los proyectos que han sido tratados y otro cuadro 13.2 con las
metdforas convencionales que quedan inscritas que apuntan a nuevos matices y redimensio-
nes de las metaforas convencionales. El objetivo ha sido mostrar el contexto en el que estas
metaforas se sitian, siguiéndose que estas metaforas dan lugar a la resignificacion de concep-
tos. Estos son mostrados en el cuadro 13.3. Con ellos se presenta como el cuerpo es seialado
como cuerpo extendido, la mente como mente extendida y el entorno como entorno hibrido.
Metéforas que describen nuevas conceptualizaciones del cuerpo-mente y del entorno. Aspecto
que les confiere la cualidad de lo novel. Sirviendo a la construccién o modificacién, como
apuntan Jaime Nubiola (2000) y George Lakoff y Mark Johnson (1980/2004), de lo que es
real para nosotros. Afectando con ello a la manera en la que se percibe el cuerpo, la mente y el
entorno y consecuentemente al modo en el que nos aproximamos a ellos y actuamos bajo di-
chas percepciones en ellos. Se participa de la idea que sugiere que los cambios de tipo cultural
que pueden derivarse a partir de la introduccién de nuevas expresiones metaforicas, observado
por Nubiola (2000), son plausibles tanto utilizando plantillas cognitivas convencionales como
noveles si los entornos de aplicacion se ven modificados. En tanto que la funcién estructura-
dora y remodeladora de la metafora permita una nueva comprension los nuevos dmbitos de

significacion.

14.4 Unidireccionalidad y bidireccionalidad

Otra de las facetas examinadas ha sido la de la constriccion de la direccionalidad expuesta por
la Teoria de la Metafora Conceptual. Esta establece la imposibilidad de mas de una direccién
en el sistema de proyecciones de la metdfora. Direccién definida por lo mds concreto de la
experiencia, situado en lo sensomotor, en el cuerpo y sus percepciones, en direcciéon al domi-
nio mds abstracto de las conceptualizaciones. Los estudios realizados en el contexto de esta
tesis indican un predominio de la frecuencia en la unidireccionalidad de las proyecciones entre
dominios. Sin que ello signifique que la inversion direccional de los dominios de la metafora
no pueda llevarse a cabo. Sin embargo, la bidireccionalidad de los dominios en la metafora no
dispone exactamente del mismo significado. Uno de los ejemplos estudiados ha sido The white
speaker. Este describe la metéfora conceptual LA ACTIVIDAD MENTAL ES UNA SUSTANCIA
(EN DILATANCIA) EN UN RECIPIENTE, siendo que durante la experiencia, la actividad mental
del agente es percibida en analogia a una sustancia. La inversién de los dominios implicaria

comprender que las sustancias son actividad mental. Lo cual conlleva un cambio en el foco de
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interés de la metdfora al igual que a la modificacion del significado. Pues no es 1o mismo que
el agente perciba sus actividades cerebrales como una sustancia que es creada a partir de su ac-
tividad mental, que el hecho de que las sustancias sean percibidas como actividad cerebral. Lo
cual permite pensar que la bidireccionalidad en la metafora descrita por una analogia da lugar
a un cambio en el fundamento de las correspondencias proyectivas pero ello no significa que
ambas situaciones signifiquen exactamente lo mismo. Sefialandose la correspondencia entre la
"actividad mental’ del agente, como sistematica e inagotable, en relacion a las sustancias. Una
concepcion diferente a si se invierte la metafora, donde son las ’sustancias’ las que disponen
de esa sistemadtica inagotable que las convierte en ’actividad mental’. Un aspecto bésico a con-
siderar si situamos el andlisis de estos proyectos en una teoria que pretende mostrarse como
una teoria del significado. Sin duda esta propiedad de las metéforas requiere de mas estudios
que aporten luz acerca del dinamismo de la propiedad.

Restriccion que ha sido discutida a partir de la descripcion de las metéaforas lingiiisticas que
se subscriben en los proyectos no-verbales. No-verbalidad que profiere mayor ambigiiedad
interpretativa al no definirse y contextualizarse el sentido de los mismos con la precisién a
la que pueden alcanzar frecuentemente las palabras en contexto. El tratamiento realizado ha
tenido como objetivo presentar una aproximacion a parte del entramado de la semdntica a
la que apuntan las experiencias metaféricas no-verbalizadas. Los resultados del andlisis de
los proyectos a partir de la teoria lakoffiana se han mostrado ttiles pero insuficientes, dada
la imposibilidad de dibujar con una metédfora verbal o varias metdforas correlacionadas, el
holismo semdntico contextualizado que sugiere la experiencia de la metafora no-verbal en
las IAI-P. Aspecto que ha sido tratado desde la perspectiva de la Teoria de la Integracion
Conceptual desarrollada por G. Fauconnier y M. Turner (2002) en la segunda parte de esta
investigacion. Al emplear un modelo que permite el andlisis de proyectos Unicos a partir de su

contextualizacion.

14.5 Modelo lakoffiano y su adecuacion

La complejidad de los proyectos, y sus caracteristicas como elemento para la formulacién
de la experiencia metaférica se han mostrado como de especial dificultad para ser tratadas
cognitivamente desde la teoria lakoffiana. Las caracteristicas que se han ido describiendo a
lo largo de los estudios realizados subscriben (i) la experiencia multimodal de la metéafora
(i1) la contextualizacion de la experiencia (iii) el uso de tecnologias digitales en su expresion,
(iv) la complejidad con la que se experiencia lo concreto (iv) la aprehension del significado
mediante la accién del cuerpo (v) el en feedback comunicativo con el entorno (vi) la construc-

cién del significado aprehendido mediante el movimiento y lo postural, asi como mediante
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lo perceptivo y lo sensorial de la experiencia. Es decir, se sigue que se trata de instalaciones
contextualizadas, de comunicacion metafdrica plena y gran complejidad cognitiva que dificil-
mente pueden ser tratadas con la teoria de la metafora conceptual con el objetivo de obtener
su ’completa’ significacion en tanto ésta trata metdforas no contextualizadas. Lo cual no per-
mite un andlisis rico de los proyectos a pesar de la variedad de metaforas vinculadas con las
que se pueden ir dando explicacion a los mismos. Un ejemplo de ello es Delicate boundaries
de Chris Sugrue (sec. 9.6.2), donde la diversidad de metédforas implicadas en el proyecto no
logran describir su complejidad semadntica.

Es a veces dificil establecer el tipo de metafora o metaforas contenidas en las TAI-P més
aun cuando no todos los espacios de las IAI-P pueden ser sefialados como espacios de re-
significacion con el mismo grado de complejidad metaférica. En tanto que muchos de estos
entornos apuntan a la bisqueda de placer lidico y no a procesos de mayor significacién cog-
nitiva. O bien porque se muestran como espacios no afortunados en el logro de la activacién
metaforica. Pudiendo quedar reducidos, en ambos casos, a la simple apelacion de los senti-
dos. Lo cual sugiere que si el pensamiento es en sus origenes metaférico tal como sefiala la
lingiiistica cognitiva, las expresiones que lo contemplan pueden ser situadas en una linea de
continuidad, que pasa de procesos con mayor complejidad y atribucién abstracta a otros de
menor atribucidn y abstraccion. Lo cual apunta a una descripcion del proceso metaférico en-
vuelto con una reduccion del nimero de metaforas implicado. Sobretodo si no existe estructura
emergente, significados que no estdn aparentemente relacionados con los inputs de entrada, o
si el proceso metafdrico no referencia a procesos de integracion previos que requieran macro-
estructuras, o si los procesos creativos no quedan implicados o en aquellos procesos donde
lo contextual no sea relevante para el andlisis del significado. Es decir, la teoria lakoffiana se
presenta como especialmente util en el andlisis de discursos lingiiisticos de uso diario o en
aquellos de caricter econémico, politico (...) de uso habitual en la sociedad, en los cuales la

metafora convencional sea un pilar basico y no haga emerger nueva estructura.






Capitulo 15

Conclusiones 11

15.1 Conclusiones: segundo analisis de aproximacion

El punto principal tratado en el segundo anélisis ha sido el estudio del sistema sensomotor
como uno de los elementos relevantes y detonadores del proceso de simulacion activado en la
amalgama. Postuldndose la relevancia del contexto propioceptivo como fuente de reclutamien-
to de buena parte de la informacion’ de la historia personal del agente y actuando el sistema
sensomotor como filtro de la percepcién (Borghi, 2005). El estudio de Skeletal Reflections, ADB
(After Deep Blue), Columna ingrdvida y Gravity Zero sugieren que el contexto propioceptivo que-
da inscrito en la memoria personal logrando hacerse mds o menos accesible (Bower, 1981)
durante la activacion de la experiencia. Dando lugar a cambios de la percepcién como los pre-
sentados en Columna ingrdvida. Quedando activado a partir de la disposicion corporal y gestual
almacenada en la memoria, por experiencia directa o de modo vicario, con las diferencias que
cada uno de los sistemas describa en relacion a un evento del pasado. Se advierte la relacion
entre el pre-disefio de los espacios de las IAI-P y las acciones a activar, asi como el estable-
cimiento de relaciones con espacios polisémicos vicarios o de experiencia personal. Al igual
que se analiza la estructura emergente en el espacio formado por amalgamas complejas y sus
redes de integracion. Con las cuales son abordados los procesos de simulacion e interpretacion

de estos procesos imaginisticos contextualizados.

15.1.1 Simulacion

Se ha observado que los espacios creados en estos entornos imaginisticos activan el fenémeno
de la simulacion. Entendiendo la imaginacion en términos de simulacion (Gallese, 2003). Pro-
ceso activado tanto a partir de los objetos distribuidos en el entorno como por la gramatica

del cuerpo durante el proceso de interaccion. Aspecto tratado en Columna Ingrdvida y Gra-
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vity Zero. Para Columna Ingrdvida, se ha advertido que los objetos robéticos dispuesto en dos
filas, siguiendo la espalda del agente, establecian una relacion de analogia entre la distribu-
cién en fila de los robots y la cola de tejido propia de escenarios polisémicos en los cuales
queda activada la accién del arrastre. Emergiendo una cualidad en el arrastre que contradice
sensorialmente al sistema visual. Se sugiere que el sistema motor facilita en el proyecto la or-
ganizacion de nuevas formas de experiencia sensorial como fendmeno sinestésico/exageracion
(ver sec. 12.5) causado por la interferencia de las sensaciones provenientes del sentido visual
y el motor en un mismo acto perceptivo de un modo inusual.

Para el segundo caso, Gravity Zero, se ha sugerido que el proceso de activacién de la simu-
lacion también puede venir dado por la relacion causal de la gramética del cuerpo, con la que
se permitiria un acceso mds fécil a la informacion almacenada en la memoria. Se trata de un
proyecto en el que se ha visto como una experiencia recurrente o/y relevante almacenada en la
memoria puede quedar implicada en la carga de los componentes experienciales, perceptivos,
afectivos y emocionales activados en el proceso de accidon sensomotor, enriqueciendo la nue-
va experiencia con el espacio cognitivo de la biografia sensomotora del agente. Postulandose
que el recuerdo activa la reconstrucciéon multimodal de los componentes implicados (Barsa-
lou et al., 2008; Damasio, 1999). Conduciendo a que una experiencia nueva pueda re-activar
otra experiencia pasada acorde a la nueva realidad, mediante los procesos de la imaginacion
teniendo como detonante el movimiento y lo postural del mismo. Es decir, al igual que un
olor, una imagen, un sabor, o un sonido pueden activar un recuerdo, lo postural, lo motor, no
parece mostrarse ajeno a este tipo de relaciones, pudiendo activar recuerdos que desencadenan
procesos imaginativos y sus sensaciones-emociones integradas. Asi, en Gravity Zero sugerimos
que el recuerdo implica la reconstruccién multimodal de algunos de los componentes senso-
riales, emocionales y motores implicados y con ello la interaccién simulada con el "objeto’ de
la memoria (Borghi, 2005; Glenberg, 1997) dando lugar a que la experiencia del agente sea
vivida en términos de la experiencia/s recordada/s. En tanto que llevar a cabo una integracion
conceptual da lugar al reconocimiento de un proceso en el que se identifican mucha cantidad
de conocimiento y de estructuras que se encuentran en el fondo, no haciéndose salientes sino
por evocaciéon. Un proceso en el que unos elementos de un marco familiar activan a otros
marcos, sin que seamos plenamente conscientes de ello (Fauconnier & Turner, 2002) y cuya
compresion hace emerger nueva sensorialidad no contenida en los inputs previos. Aspecto al
que refiere Kitsou Dubois en referencia a la relacion del cuerpo con el estado de ingravidez,
de elevacion y su unién con los estados emocionales desencadenados en el agente y al que he-
mos referido en relacion al marco familiar de juegos infantiles, sugiriendo ademas los estados
sensoriales de falta de peso fisico sensorial envueltos y su relacién con estados mentales a los

que apunta en la activacion de la dificultad en el apego al mundo material de las cosas.
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De los resultados obtenidos sobre el movimiento, se sugiere que parece resultar mas facil
el acceso del agente a la memoria, cuando la disposicién corporal es acorde a la informacion
almacenada en ella. Sugiriendo que el movimiento puede crear patrones de reconocimiento
que activen la memoria como se ha visto en ADB y Gravity Zero. Con el que se apunta a la
posibilidad de reconocimiento de patrones de movimiento recurrentes que dan lugar a diferen-
tes manifestaciones representacionales que no tienen por qué guardar entre si parecido formal
alguno. De este modo, en Gravity Zero, la posicion con brazos extendidos en cruz parecen pu-
dieran activar la memoria haciendo emerger parte de la biografia y la sensorialidad del agente
con mayor o menor saliencia. Sin ser obligado que en este recuerdo necesariamente participe
la representacion visual vinculada a un momento concreto, temporal de la biografia del agen-
te. Una funcion que puede ser analizada a la inversa, observando como las relaciones con el
entorno pueden activar analogias que faciliten la disposicién de una postura 0 movimientos
acordes al proceso imaginistico activado. Este es el caso observado en Columna Ingrdvida,
donde la analogia entre la cola robdtica y la cola tejida activan escenarios imaginisticos que
favorecen una determinada disposicion corporal. Sugiriéndose que el movimiento, en un en-
torno de interaccién comunicativo, y los objetos del mismo, entendidos como anclajes del
entorno con los que se favorece la activacién de un movimiento, se convierten en elementos
estructuradores de la cognicidon causando la detonacion de complejos sistemas proyectivos y
constituyéndose en puntos de acceso de una red de conocimiento selectivo almacenado en la
memoria. Apuntando con ello a los postulados que consideran los procesos cognitivos como

un fenémeno que en sus fundamentos se describe por ser encarnado, situado y extendido.

15.1.2 Integracion conceptual y su adecuacion

En los pocos proyectos explorados se ha observado la recurrencia de amalgamas con redes
de integracion de doble ambito, siendo un tipo de amalgama ampliamente estudiado (Pascual
Olivé, 2012) y vinculado a procesos creativos que muchas veces contienen una contradiccion
o imposibilidad en la fusiéon (Turner, 2006a). M. Turner expone que el arte en general suele
disponer de este tipo de proceso, activindose siempre el fenémeno de la compresion con el
que se facilitan los procesos de simulacion.

Se advierte que el Modelo de Integraciéon Conceptual permite primeramente comprender
los proyectos desde una perspectiva situacional a diferencia de lo que ocurre con el Modelo
de la Metafora Conceptual que atiende a procesos cognitivos no situacionales sino a procesos
cognitivos de mayor abstraccion. Observdndose que buena parte de la complejidad de estos
entornos multimodales no tienen en cuenta la relacién binaria de los dominios propuestos por
el modelo lakoffiano ni la restricciéon de la unidireccionaldiad de los dominios implicados
mejorando la capacidad de interpretacion de los proyectos. Especialmente en lo que refiere
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a su capacidad para mostrar relaciones emergentes que no se encontraban presentes en los
inputs de entrada. De este modo, en Columna Ingrdvida, se ha observado la integracién de
un elemento sensorial: la cualidad de liviandadUn elemento sensorial que se presenta como
emergente en el contexto de la amalgama. Un tipo de percepcién que emerge al confrontarse
en la misma amalgama, la percepcion motora con la percepcion visual proveniente de cada
uno de los inputs de entrada. Aspecto que pone de manifiesto la dificultad del Modelo de la
Metéfora Conceptual para el andlisis de algunas instalaciones de complejidad. En tanto que
este modelo propone la proyeccion de elementos conceptuales existentes en un dominio fuente
que encuentran sus homoélogos en elementos existentes en el otro dominio meta de la meta-
fora. No siendo viable la falta de correspondencia en las proyeccion entre ambos dominios.
Aspecto que el Modelo de Integracion Conceptual no requiere. Siendo que los elementos de
ambos dominios, para este ejemplo, arrastrar con la sensacién de peso fisico y desplazar con
la sensacién de neutralidad sensorial en el peso desplazado, pueden ser ambos proyectados
en el contexto de la amalgama sin necesitar hacerlo previamente desde el dominio origen al
dominio meta.

De este modo, el Modelo de Integracion Conceptual en los andlisis estudiados ha permi-
tido poner de de relieve: relaciones y contradicciones sensoriales, compresiones del tiempo o
el espacio, relaciones vitales de tiempo, espacio, representacion, cambio, identidad, rol, emo-
cionales, causales y analdgicas con las que comprender en mayor profundidad los procesos
imaginisticos. Observdndose la capacidad de las IAI-P para la activacién de la memoria, los
procesos de categorizacion y re-categorizacion, la capacidad de modificacion sensorial y per-
ceptiva potenciadas por el uso de tecnologias ’inteligentes’ de feedbadk. Esto es, se observa
que estas producciones conllevan cambios sensoriales y perceptivos que van mds alla de la
provocacion de reacciones sinestésicas y cuya interaccion causa, como afirma Chris Sugrue,
artista y programadora experimental en vision por computador, cambios de comportamiento
cuando estos tienen un carécter interesante! o que pueden quedar reducidos a experiencias
"1lusionistas’ si su cardcter es puramente "hedonico’. Siendo la intencién en la accion (ver cap.
8) en estos proyectos importante, en tanto que la interaccion envuelve aspectos motivaciona-
les, volitivos y atencionales relevantes (Garcia Meilédn et al., 2005) que intervienen afiadiendo
complejidad en los procesos cognitivos de integracion conceptual y facilitando los procesos

imaginativos y la generacion de sentido.

Conferencia de Ch. Sugrue, http://youtu.be/WR18yUTcVas
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15.1.3 Espacios polisémicos

En definitiva, se trata de instalaciones que apuntan al monismo de la cognicién y al dinamismo
de la construccién de los conceptos. Pudiendo un mismo contexto artistico activar mediante
la performance conceptos distintos con un cierto parecido de familia (Columna ingrdvida de
Raquel Paricio y José Manuel Moreno Aréstegui: concepto de esposamiento, por ejemplo) co-
mo lo hace un concepto con la activaciéon de distintos contextos (ejemplo, manzana: contexto
en la fruteria, contexto en una produccion de manzanos, en el contexto biblico). Apuntandose
con ello, a la plausibilidad que muchos entornos creativos activen espacios mentales que man-
tienen un esqueleto, una estructura genérica relacionada. Sirviendo de guia a la activacion de
ciertas memorias por encima de otras, como a la activacion de ciertos conceptos o metaforas
por encima de otros. En este sentido Kovecses (2002) expone las bases por las que un domi-
nio fuente es seleccionado en la formacién de la metafora. Aclarando que la activacion de un
espacio mental y su marco de referencia dependeran en ultima instancia del sujeto. Lo cual
sefala a la imposibilidad de limitar la capacidad creativa de la cognicién con la intencién de
activar espacios de la memoria relacionados de modo concreto y pre-establecido. Se sefiala,
por lo tanto a que los espacios polisémicos son estimulados en funcién del historial biogréfico
y cultural del agente en gran medida organizado por la experiencia y la gramatica del cuerpo.
Siendo los entornos disefiados y las acciones de interaccion pre-disefiadas de las IAI-P, facto-
res con los que se estrecha la activacion de los posibles espacios mentales y la construccion de
significado a partir de los esquemas imaginisticos y la gramaética del cuerpo, sin ser factores en
absoluto determinantes de la activacion de especificas memorias en el agente ni de la creacion
fija de ciertas metéforas.

Es decir, estas instalaciones creativas son fundamentalmente un ejemplo de como la cogni-
cidn tiene lugar no como acto aislado del agente sino por efecto de los procesos de interaccion
del agente, de su cuerpo y su bagaje experiencial y cultural junto al entorno y los anclajes a
los que el agente accede. Hablar de la activacién polisémica de espacios relacionados en los
entornos de las IAI-P es subscribir que la cognicién no es un acto fijo sino un acto altamente
dindmico con la que construimos realidades a escala humana. En las que el historial biografi-
co y el elemento cultural en gran medida organizado por la gramadtica del cuerpo son factores
determinantes. Donde, sin embargo, el disefo del espacio y el pre-disefio de las interacciones

se convierten en guias de activacion de la memoria.






Capitulo 16

Propuestas para investigaciones futuras

De los resultados obtenidos en la primera y segunda parte de nuestra investigacion, creemos

puede ser relevante para futuros estudios los siguientes puntos:

1.

Un estudio de investigacion cientifica de aplicacion a este tipo de producciones con el
objetivo de evidenciar o refutar los resultados obtenidos. Esto es: confirmar o negar la
hipétesis que presenta al movimiento como un mecanismo de significacién de relevancia

en el mismo curso de la accion en las IAI-P. Fendmeno de significacion de las acciones.

Un estudio que trate en profundidad lo postural y gestual como unidades de accidn pre-
disefiadas por los creadores de las IAI-P con el que se favorece la interpretacion de la
accion metafdrica. Pienso ahora en el esquema imaginistico ARRIBA—ABAJO (ver Pulse
Room de Rafael Lozano-Hemmer, sec. 9.6.4).

Un estudio cartogréfico de los gestos, los movimientos significativos y las posturas que
intervienen en los proyectos (motivos de andlisis) entendidos en muchos casos como

gramdticas pre-lingiiisticas con las que facilitar la formacion del sentido.

Desarrollar una investigacion con el objetivo de listar un nimero relevante de metéaforas
que diferencie entre metaforas convencionales y creativas y las vincule a procesos de

frecuencia.

Desarrollar una investigacion con el objetivo de listar el mayor niimero de tipologias de

amalgamas.

Desarrollar un estudio cualitativo mediante la entrevista y la observacién conductual en
paralelo, que ayude a reconstruir la realidad desde la perspectiva de los agentes. Con el
objetivo de captar el contenido de las experiencias y significados que se dan en los casos

unicos de estas instalaciones.
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7. Analizar los procesos de activacion de las simulaciones en estos contextos, como intento

de comprender el papel del sistema sensomotor en los procesos imaginisticos.

8. Analizar el entorno tecnolégico y cognitivo de las IAI-P con el intento de dar respuestas

detalladas a cuestiones como:

(a) (De qué modo siente el agente el cuerpo en el entorno de las IAI-P?
(b) (Cudl es la funcién desempefiada por cada sentido en estos entornos?

(c) (Qué cambios pueden establecerse en los esquemas pre-conceptuales en un en-
torno de espacio-tiempo ubicuo? Pienso ahora en el esquema imaginistico DENTRO—
FUERA.

(d) (A qué cambios perceptuales, ’sinestésicos’ y senso-cognitivos apuntan los nuevos

entornos?

(e) ¢(Qué relacion se establece, en el contexto de los proyectos, entre la activacion de

patrones corporales esquemadticos y el modo en el que se significa?

(f) (Cuales de los esquemas imaginisticos en el contexto de la accion son improvisa-

dos y activados por el agente y cuales han sido guiados por el artista y su proyecto?

(g) (Como actia la amalgama respecto a la compresion de fendmenos sensoriales?

(Es éste fendmeno distinto a otros fendmenos de compresion?
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