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MAS ALLA DE LO QUE VEMOS

Introduccion I

En el siguiente trabajo final de grado, nos propusimos indagar en el
uso de metaforas visuales como forma de construccion de sentido,
elaboradas mediante VFX.

Consideramos importante reivindicar el lugar de los VFX en un
audiovisual, aportando sentido, sin funcionar meramente como un recurso
efectista. Para esto, nos propusimos trabajar en base a la realizacién de “A/
amparo de la sombrd’, un cortometraje de veinte minutos, de caracter no
ficcional, que aborda la depresion, haciendo particular énfasis en el uso de
las metaforas visuales a partir del manejo de los efectos visuales generados
en computadora.

En el audiovisual en cuestién nos acercamos a tres personajes que
testimonian su forma de vivir la depresion desde distintos lugares, en su dia
a dia y nos llevan de viaje por su mente, transitando espacios comunes e
imaginarios mientras narran como han podido sobrellevar su condicién
psicolégica, o la de sus allegados, junto con sus actividades y obligaciones
diarias.

Nuestro principal objetivo y compromiso para con el interesado en
esta problematica es que este escrito sirva para introducir un concepto sobre
metafora visual y abrir un camino de reflexion sobre como los VFX pueden
cumplir esa funcion dentro de un audiovisual. Para esto no nos limitaremos
a ser un mero manual de aciertos y fracasos, sino que daremos cuenta del
marco tedrico que nos guid y fue nuestro cimiento a la hora de tomar
decisiones en todas las etapas de produccion.

Consideramos que estamos inmersos en una época de verdadera
democratizacion informatica en que los softwares estandar para las CGlI
estan al alcance de la mano, de la misma manera que los mecanismos para
su aprendizaje en plataformas educativas gratuitas. Cada vez son mas los
tutoriales que nos ensefian el manejo de softwares lideres en la industria
audiovisual, que van desde la posproduccion de video hasta la creacién de
efectos visuales. Es por esto que abrir un camino de investigacion respecto a
la funcién de los efectos visuales en los procesos de guionado, producciony
posproduccion audiovisual es una deuda pendiente de la carrera de Cine y
TV de nuestra facultad. La observacion de esta problematica nos motiva a
desafiar los limites ya conocidos de la puesta en escena analdgica en pos de
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la realizacién de tomas que recurran a la intervencion digital. Creemos que
estudiar esta problematica, en nuestro contexto de produccion local,
permitiria ampliar los horizontes creativos en diversos ambitos, como el
disefio de arte y decorados.

En el siguiente cuerpo tedrico, nos encontraremos con un desarrollo
historico del concepto de metafora que nos brindara elementos para
discutir, ampliar y consolidar una definicién propia de este tropo’, que tiene
su principal valor en relacién directa al lenguaje audiovisual y no como un
mero préstamo heredado de la verbalidad.

Utilizamos como primera referencia para acercarnos a este tema el
texto “Metaforas de la vida cotidiana” de Lakoff y Johnson, aunque optamos
por hacer un desarrollo completo de la evolucién del concepto desde la
linguistica y las artes visuales, para asi entender en contexto el surgimiento
de la Teoria Integrada de la metafora primaria, tesis doctoral de Maria Laura
Ortiz que usamos como guia.

Desde un punto de vista técnico y filmografico, consultamos a su vez
referencias de la historia del cine sobre el uso de elementos visuales en la
creacion de metaforas, fundamentalmente los que provienen del
surrealismo y el cine de la Republica de Weimar, porque se alinean con la
poética que desedbamos lograr en el audiovisual.

En cuanto al disefio estructural de este escrito, decidimos dividirlo en
dos capitulos y una conclusién. En el primero, La manipulacion del sentido,
mostraremos el panorama del desarrollo que ha tenido la metafora alo largo
de la historia en los campos linguisticos y visuales, exponiendo los aportes
de los principales autores en el tema y buscando ejemplos propios que
actualicen las referencias filmograficas. Nos centramos en cudles son las
principales herramientas en la construccion metaférica, cual es el concepto
al que adherimos, y cdmo se puede pensar en una estructura para generary
analizar metaforas visuales.

En el segundo capitulo Construccion de Metaforas con VFX, nos
centramos en la elaboracién de efectos visuales, cuales son las ideas que
surgen a partir de los testimonios y como llevarlas a cabo, qué se tiene que
tener en cuenta a la hora de plantear espacios para poder ser intervenidos
digitalmente, y las limitaciones y ventajas de este método.

" Tropo entendido como figura retérica de pensamiento que consiste en el uso de una
palabra con un sentido figurado.
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En cuanto a la conclusién “Mas alla de lo que vemos”, volvemos sobre
las preguntas con las que iniciamos nuestra investigacion, y las contrastamos
con nuestro proceso de rodaje y los resultados.

Sobre la obra

Dada la importancia que tiene en nuestro proceso la obra, optamos
por desarrollar en la introduccion las motivaciones que nos llevaron a su
construccion.

Elegimos el formato de cortometraje por diversos motivos: nuestras
propias expectativas al ser un equipo pequefio integrado por dos personas
(aunque en las filmaciones contdbamos con la ayuda de un asistente de
sonido que hacia el registro sonoro), y también porque es el reducto mas
puro para el estudio de las innovaciones del lenguaje cinematografico y la
experimentacion. Lo pensamos asi, quizas poéticamente, como el aire nuevo
gue constantemente fluctua, se mueve, se arriesga siendo un portavoz de los
cineastas emergentes, por fuera estructuralmente de los grandes estudios.

Hay seguramente quienes consideran que realizar un cortometraje es
un arma de doble filo, pues se suele opinar que las realizaciones en este
formato estan condenadas al olvido en las aulas de las escuelas de cine o al
éxito efimero en algun festival, desterrado de los circuitos comerciales e
ignorado por la television. Pero encontramos que en la actualidad su
visionado ha ganado un espacio de privilegio al ser posible la exhibicién por
internet, satisfaciendo asi las necesidades de un publico que busca consumir
un producto de breve duracién desde un teléfono o dispositivo mévil, como
intervalo en la ejecucién de alguna actividad diaria. Por eso creemos que el
cortometraje es un simbolo de nuestra época, ya que cumple con los
requisitos de una sociedad urdida en el mundo del ritmo acelerado, el
streamingy la fugacidad. Estas razones son las que nos llevaron a seleccionar
este formato para el audiovisual y su destino esta pensado para la
distribucién por YouTube o plataforma similar.

Nos parece importante remarcar la decision del género, porque sefiala
a la vez una postura ideologica desde la cual debe ser entendido el corto.
Hablar de por qué no lo enunciamos simplemente como “documental” es
seflalar cual es el elefante que hay en la habitacion. La respuesta a esto lo
encontramos primero en lo que pensdbamos a la hora de encasillar o
delimitar el cortometraje. ;Cémo plantear un proyecto que, asumiendo la
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responsabilidad que conlleva retratar una verdad encarnada en el relato de
terceros sumamente vulnerables, nos permitiera usar mecanismos,
estrategias, y recursos de ficcidn, sin que fuera un limite sino al contrario una
incitacién a jugar sin restricciones conceptuales de género?

Es bajo esta luz que retomamos la categoria de “no-ficcidén” enunciada
por el escritor y critico de cine Antonio Weinrichter, quien define la no-ficcién
como:

“Una categoria negativa que designa una tierra incognita (...). En su

negatividad esta su mayor riqueza: no ficcion= no definicion. Libertad para

mezclar formatos, para desmontar discursos establecidos, para ser una
sintesis de ficcion, informacion y de reflexion.”( Weinrichter, 2005, p.11).

Definido de esta forma, abre un camino que, en lugar de bifurcarse,
integra, asumiendo una mirada conciliadora antes que excluyente. Esta es la
guia que utilizamos para construir este discurso, pues ampara nuestra
intencidn de involucrar herramientas expresivas y de ficcién para poner de
manifiesto la cosmovision de personas que relatan una condicién psicoldgica
subjetiva, sin dejar de lado nuestra intencidon de alcanzar un objetivo
documental?.

Agregamos a la definicibn que como area de libertad técnica y de
recursos, la no-ficcion hace posible retratar realidades invisibles, como la del
inconsciente, y dimensiones no regidas por la razén, como las sensaciones.
Esto sucede porque los elementos provenientes del cine experimental, la
ficcion y los efectos visuales generan una sinestesia que hace posible el
acercamiento audiovisual a dichos temas.

La nuestra fue desde un comienzo (y siguio6 siendo en cada paso de la
elaboracién) una busqueda en territorio sin fronteras: no rechazamos ningun
recurso que nos permitiera acercarnos a las historias de nuestros
personajes. De esta manera, integramos herramientas que exceden las
posibilidades del documental clasico.

En general los realizadores en sus audiovisuales son conscientes de la
manera en que interfieren y destruyen/construyen la realidad. Nosotros
particularmente, buscamos que los personajes también tuvieran en claro

2 Entendiendo este en el sentido en que lo plantea el especialista en comunicacion Christian
Doelker: en la captacion documental de la realidad existe una concordancia externa donde el
elemento es correcto cuando coincide con ésta.
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desde un primer momento las limitaciones del medio, y apelamos a que
confiaran en que aspirdbamos a una concordancia emocional donde sus
relatos encontraran un reflejo aun nitido en la obra.

Como mencionamos, el cortometraje incluye entrevistas con tres
personas, donde sélo se escuchan sus voces mientras que sus rostros se nos
escapan, desdibujados entre fragmentos y sombras. En estos encuentros
donde permanecemos fuera de campo, usamos preguntas que guiaron a
nuestros héroes en su recuerdo por el viaje a lo largo de sus estados
animicos; preguntas que tienen como interés particular para nosotros la
manera en que proyectan imagenes ancladas en su inconsciente. Los
testimonios giran asi en torno a su relacién con los otros, cdmo fueron sus
dias criticos y cdmo lograron superarlos. También nos cuentan sobre sus
pasiones, sus suefios y las maneras de representar el mundo, intentando
vislumbrar por el vidrio de esa lente a través de la cual perciben el entorno,
que es la depresion.

En contrapunto con las entrevistas se incluyen dos construcciones de
inicio y finalizacion respectivamente donde hacemos uso de footage
intervenido y la creacidn de escenarios digitales con aplicacién de metaforas
visuales.

La construccion de referencias concretas para las emociones y
sensaciones de los personajes de la historia tiene por ende un gran peso en
la obra, para que en la instancia de recepcion audiovisual sus experiencias
entren en contacto con los sentidos del espectador.

Nuestra motivacién personal para tratar la depresion como tema
audiovisual estuvo dada por la cantidad de casos que se registran en nuestro
pais y en el mundo, aunque se mantenga de alguna manera atenuado e
ignorado. Al respecto las estadisticas de la Organizacién Mundial de la Salud
establecen que uno de cada veinte argentinos la ha padecido, y es una cifra
que ha marcado un aumento importante en las Gltimas dos décadas>.

En virtud de nuestra intencién de plasmar un tema que tuviera
dimensiones abstractas, nos parecié que podriamos encontrar a su vez
respuestas muy variadas a nuestros cuestionamientos. Vimos una
oportunidad para visibilizar un tema socialmente estigmatizado al tiempo
que podriamos explorar en el uso de herramientas del cine para volver
concretas narrativas de caracter psicolégico.

3 Estos datos estadisticos pueden encontrarse en la pagina de la OMS
http://www.who.int/en/news-room/fact-sheets/detail/depression
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¢Como se siente una persona cuando es afectada por una crisis
depresiva? Si pudiésemos sintetizar esa respuesta en una imagen concreta,
¢ccomo reflejar el interior de la mente que se comporta guiada por una
tristeza inexplicable, que parece tener autonomia por sobre la propia
voluntad? Esos cuestionamientos, cuyas lineas no eran rigidas, fueron
nuestros puntapiés para empezar a buscar el discurso de los que serian
nuestros entrevistados.

Ya teniamos una idea, un tema, una pregunta y objetivos a alcanzar.
Teniamos decididas a grandes rasgos las caracteristicas estéticas y
herramientas de nuestro trabajo, pero seguiamos sin saber con precision
qué nos ibamos a encontrar en el campo. Es por eso que vale la pena
destacar que en los siguientes capitulos siempre se habla de conceptos que
estan en permanente cambio, ideas que nacen y por necesidad se
trasforman. Hasta aqui puede el lector tomar las herramientas necesarias
para emprender esta aventura con nosotros.
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Capitulo I: LA MANIPULACION DEL SENTIDO n—

Génesis y aportes a la metafora desde la linglistica

En este primer apartado detallaremos como la metafora surge y se
desarrolla en el marco de los estudios linguisticos. La evolucion del concepto
nos permite entender de forma concisa la relacién que en distintas épocas
se establece entre el acto de percepcion y la figura retorica. Este recorrido,
recopilara las opiniones de los que para nosotros son nuestros principales
referentes, y permiten comprender en profundidad el significado de una
metafora primaria y su relacion con la metafora visual.

El concepto de metafora, al igual que el de todas las imagenes de la
retdrica, se ha presentado controvertido y discutido a lo largo del tiempo.
Naturalmente, multiples autores han dado opiniones muy diversas acerca de
su funcion, su alcance y algo que nos importa muchisimo: la relacién que se
establece entre su manifestacion verbal con su manifestacion visual. Incluso
encontraremos algunos autores que niegan la existencia de la “metafora
visual” desligada de la palabra. Esto es comprensible, dado que
originariamente los tropos, eran utilizados y aplicados a la literatura y luego
este mismo sistema fue aplicado a otras artes, dejando a un lado las
caracteristicas propias de cada ambito.

Vale la pena aclarar que nosotros sostenemos una postura donde la
metafora visual puede funcionar de manera independiente a la palabra
enunciada, lo que no significa que no pueda asistirse de la oralidad.

Como una primera aproximaciéon podemos sefialar que la historia de
la metafora tiene tres grandes momentos con caracteristicas propias: la
etapa clasica, una segunda etapa entre los siglos XVl al XIX y la tercera a partir
de 1980, marcada como el origen oficial de la Teoria cognitiva de la Metafora.
Estas tres etapas son importantes porque sefialan una relacion particular de
cada época con la interpretacién del acto de percepcién.

La primera de estas instancias, se encuentra en los inicios de la
reflexion sobre el lenguaje, en el marco de la tradicién aristotélica, donde
estaba signada por una orientacién estética, como desplazamiento del
sentido literal por un sentido de lo bello. La misma palabra “metafora” del
latin “metaphdra” propiamente es “traslado” referido al significado que porta.
Es asi que en consecuencia la metafora se entiende como una desviacion y
se define en términos de movimiento.

Esta concepcion la podemos encontrar expresada en la “Retorica”
aristotélica, en donde se sistematizan los elementos del discurso clasico, la
poética, y se reflexiona acerca de la estética del mismo. Aristoteles expresaba
que los recursos retoricos direccionan el sentido del discurso a través de
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mecanismos persuasivos con el objetivo de convencer al receptor de una
idea; por otro lado, el filésofo planteaba que la poética otorga una forma
particular al contenido del discurso con el objetivo de embellecerlo.

En otras palabras, el uso de este tipo de recursos tiene un efecto
persuasivo, mientras que asistirse de herramientas poéticas genera
emociones en los receptores, de manera que la retdérica requiere
argumentos para demostrar algo, pero no asi la poética, ya que no necesita
demostrar nada. Bajo estas premisas son dos las partes que otorgan sentido
a la metafora, pero desde dos direcciones diferentes que no pueden ser
agrupadas bajo la misma estructura; son dos visiones del mundo, realidades
gue tienen algun tipo de semejanza que nos permiten decodificarlo como un
tropo.

Aristoteles intenta, a su vez, aclarar o sefialar la diferencia entre la
comparacién y la metafora, afirmando que la primera es solo una metafora
mucho mas desarrollada. Podriamos asi imaginar un ejemplo, si
plantedsemos “Mauricio es un gato” refiriendonos a una persona: es una
metafora que tiene origen en la comparacién “Mauricio es promiscuo como
un gato”, a la que se le suprime justamente la particula comparativa en la
enunciacion y se condensa en una breve instruccion.

En consecuencia, la metafora funcionaba para Aristoteles como un
mecanismo para embellecer un discurso (pero no como fin tnico)*. También
tiene un propdsito de nexo cognitivo:

“El propdsito de la metafora es sugerir un maximo de continuidad

(tanto epistémica y ontologicamente, como diriamos hoy) entre el objeto de
la percepcion y sensacion o el acto de la percepcior!’ (Ankersmit, 1994, p.33)

Esto es opuesto a lo planteado por Kant posteriormente en el marco
del trascendentalismo dado que asi “las sensaciones” serian una cadena
continua de procesos causales. Esta diferencia en primer momento
epistemoldgica y tangencial es importante para nuestra construccion,
porque esta brecha en la forma de entender los paradigmas de la experiencia
(y por lo tanto de la percepcion) se relaciona de forma directa con las
atribuciones propias del tropo. En la logica aristotélica esta ausente la
disociacion de sujeto y objeto tan caracteristica de todo pensamiento
trascendentalita.

“Aristételes a su vez, enlista una comparacion entre las que considera los cuatro tipos de
metéaforas existentes: desde el género a la especie, o desde la especie al género, o desde una
especie a otra especie y segln la analogia. Las diferencias entre estas tipologias no nos
resultaron particularmente necesarias para nuestros fines, pero pueden ser consultadas con
ejemplos en el articulo “Metafora y analogia en Arist6teles. Su distincion y uso en la ciencia y la
filosofia” de Daniel Vazquez.
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Si bien nos encontramos en un grado de abstraccion filoséfica, a la
hora de pensar metaforas dentro del arte vale la pena preguntarnos -y por
eso retomamos esta discusion- desde la teoria como se relaciona la metafora
con latotalidad de la obray desde donde aporta a la experiencia del receptor.

Esta discusion entre la corriente aristotélica y el pensamiento
trascendentalista como supondran es la antesala del segundo momento,
entre los siglos XVIII y XIX, donde se desarrolla la dimension cognitiva del
término. Este es un tiempo donde la filosofia kantiana y el estudio de los
procesos del conocimiento toman impulso y se establece una relacion
natural entre la metafora y el lenguaje, de manera que las ideas se asocian
entre siy los hechos fisicos se experimentan en consecuencia. Aun asi, sigue
predominando la idea de “adorno literario”, aunque ya autores como
Giambattista Vico en el siglo XVIII plantea en la obra Ciencia Nueva que las
metaforas utilizadas en el lenguaje cotidiano son originadas por
percepciones vividas de las que no somos conscientes racionalmente,
adelantandose a la que sera la teoria cognitiva de la metafora.

Finalmente llegamos a un tercer momento, que es donde nos
encontramos actualmente y que inicié a comienzos del siglo XX, en el que los
linguistas buscaron elaborar una figura conceptual en torno a la metafora,
objetivo que se logra recién en 1980 con la publicacién del libro “Metdforas
de la vida cotidiand’, de Lakoff y Johnson. Como planteaba Giambattista Vico,
a nosotros nos interesan principalmente las metaforas que se originan en el
lenguaje cotidiano, pues como veremos a raiz del surgimiento de la teoria de
las metaforas primarias, se explica como es posible relacionarla con la
metafora visual y su posterior aplicacion al audiovisual.

El giro decisivo empieza en 1936 con la publicacion de 7he Philosophy
of Rethoric de Richards, porque se retoma la amplitud de la retorica
aristotélica, pero se cuestiona que sea una simple “traslacion” de palabras
sino mas bien una relacién entre dos pensamientos que no estan al mismo
nivel ya que uno se describe con los rasgos del otro. Hay asi dos partes de un
todo, un “dato” que es la idea que subyace y una “transmisién” que es la idea
bajo la que se percibe la primera. Es por esto que la metafora tendria su
génesis por la presencia simultanea y la interaccion.

Como contrapunto a la corriente de Richards que es la Teoria de la
Interaccion (cuyo otro referente es Max Black), para los linglistas de la
escuela de Saussure la metafora es un cambio de sentido que se da, por la
impresion de las barreras semanticas de la palabra. Estos limites difusos
estan dados por el caracter acumulativo de la palabra, que puede sumar
significados sin perder los ya adquiridos. Es representante de esta corriente
Stephen Ullman con “The Principles of Semantics' publicado en 1951. Este
autor reafirma la idea de metafora como comparacion condensada, que al
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no tener una relacion nombre-sentido univoca habilita campos asociativos
que permiten construir matices y sustituciones mediante la asociacién por
semejanza de sentido.

En el siglo XX también hay un cambio en el estudio de la semantica,
donde se separa de la psicologia y surge asi la semantica estructural. Entre
sus caracteristicas;

“Este modelo considera que la semdantica es una variable lingtistica
autonoma y que, por lo tanto, el significado lingtiistico no se puede explicar
a partir de postulados psicoldgicos” (Fernandez,2006, p.349).

Es por esto que todos los tropos deben ser entendidos como una
“desviacidon”. Jean Cohen en su libro Estructura del lenguaje poético de 1966
propone definir esta desviacion, usando como referencia el lenguaje
cientifico que supondria, el grado cero relativo de uso de imagenes retoricas.
Pero para Cohen la metafora solo inflige una violacion a los cédigos si se
toman sus palabras en sentido literal. Por ejemplo, podriamos decir “El mar
esta dormido”, pero el predicado “esta dormido” no es pertinente, el mar no
estd ni despierto ni dormido. La metafora interviene para reducir la
desviacién creada por esta impertinencia. Hay dos momentos: uno donde se
plantea y se percibe la extrafieza del enunciado mediante marcas y otro
donde esta desviacion se reduce al ser leida como metafora.

Dentro de la semantica estructural también hay posturas con las que
no concordamos como la del llamado Groupe p. Para ellos la metafora es el
producto de dos sinécdoques, cuyo Unico requisito es que sean
complementarias. La sinécdoque es una imagen que suplanta una parte por
el todo (particularizante) asi “pétalo” esta en lugar de “flor”, o el todo por la
parte (generalizante): “se fundi6 el auto” en lugar de “motor”. De esta manera
se reducen de manera extremadamente simplista los alcances de esta figura.

En 1967 Marcus Hester en “The Meaning of Poetic Metaphor”introduce
el concepto de “ver cdmo”, que es un nexo entre la transmision y el dato; es
una relacién intuitiva que mantiene unida la imagen y su sentido, cuya
procedencia es una imagen ambigua. Si entendemos que hay una estructura
A que es un dato y una estructura C que es la transmision, para Hester la
metafora se trata de construir la estructura B que nos permite entender a A
y C como semejantes, pero marcando que no son lo mismo, B estomara Ay
verlo como si fuese C.

También es menester mencionar, adelantandonos un poco en el
orden temporal, la Teoria de la relevancia de Sperber & Wilson de 1986.
Afirman que el lenguaje interpreta el pensamiento mediante una relaciéon
descriptiva y el pensamiento representa la realidad por una relacion
interpretativa. El pensamiento por su flexibilidad puede mantener estas dos
relaciones al mismo tiempo, pero el proceso esta sujeto a un “principio de
relevancia” en términos de relacion costo-rendimiento cognitivo. La
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informacién contextual asi disminuye el coste cognitivo de un enunciado y
aumenta su relevancia. Es asi que el hablante usa metaforas porque
aumentan los efectos contextuales y al mismo tiempo incrementan la
relevancia. Un ejemplo de esto es la frase “La escuela es una prisidon” que es
mas eficaz que la proposicion literal “la escuela es un lugar del que no me
dejansaliry en el cual tengo que obedecer normas”. La palabra “prision” tiene
multiples acepciones y el lector puede escoger libremente aquella que se
ajuste mas a su entorno cognitivo y establezca como relevante. La teoria de
la relevancia para nosotros aun hoy implica uno de los principales motivos
por los que esta figura debe seguir siendo estudiada dentro de las ramas
vinculadas a la comunicacién.

Finalmente, como anticipamos llegamos a 1980 con la publicacion de
“Metaforas de la vida cotidiana”de Lakoff y Johnson, que se ubican dentro de
la corriente lingUista cognitiva. En este escrito los autores plantean a la
metafora ya no solo como un nexo, sino como una estructura basica y
omnipresente a partir de la cual se organiza el conocimiento, situandolo
como fundamental en el sistema conceptual ordinario. En otras palabras,
pensamos y actuamos mediados por sistemas de naturaleza metaférica. Esto
no es una mera abstraccion intelectual, sino que cotidianamente lo usamos
para percibir el mundo e incluso relacionarnos con otras personas.

Es decir, que la metafora no es solo un recurso poético ni una cuestiéon

exclusiva del lenguaje, sino que impregna hasta los mas minimos detalles de
la vida social y los procesos subjetivos. Dicen los autores que “La esencia de
la metdfora es entender y experimentar un tipo de cosa en términos de otrd’
(Lakoff G. Johnson M, 1980. p.33) cita que parece retomar las dos primeras
etapas histdéricas anteriores que mencionabamos para integrarlas a esta
macro vision.
Esta es la Teoria conceptual de la metafora, la cual acufa distintos
términos que nos importan y en los cuales nos detendremos:
experiencialismo, expresion metaférica, esquema de imagen, dominio de
origen y dominio de destino, proyeccién y esquema de imagenes.

El experiencialismo, es un paradigma que enmarca la teoria de Lakoff
y que afirma que nuestro cuerpo es mediador en el acceso a la realidad,
condicionando las experiencias fisicas y a su vez las proyecciones que
hacemos del mundo (su contrapunto es el paradigma objetivista).

Los autores también distinguen la diferencia entre una metafora y una
expresion metaférica. Mientras que la primera es una proyeccién conceptual
que estructura el pensamiento (“El tiempo es un ladrén”), la expresion es
individual y se basa en una metafora (“Los afios me han ido quitando el
apetito”, “Esta espera me roba la vida”). Esta distincién es importante dado
gue en nuestra busqueda y construccion audiovisual priorizamos a la
metafora por sobre la expresion metaforica.
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Podemos ver asi que la metafora estd formada por dos partes o en
palabras de estos autores, dos dominios. El dominio de origen es el que
presta sus conceptos y el dominio de destino es sobre el cual se proyectan.
Por ejemplo, en “El tiempo es un ladrén”, el dominio de origen es “ladréon” y
el dominio de destino, “tiempo”. Hay un desnivel entre los términos como
planteaba anteriormente la corriente de la interaccién.

Estos dominios se enlazan para los autores por el “mapping” -que
puede ser traducido al espafiol como “proyecciéon”-, definido propiamente
como el conjunto de correspondencias que se proyectan entre el origeny el
destino. Hay de dos tipos principales de correspondencias: ontologicas y
epistémicas. Las ontoldgicas se asientan en manifestar las analogias entre
las partes mas relevantes de cada dominio, mientras que las epistémicas son
sobre /ntuiciones que se extraen del dominio de origen para interpretar el
dominio de destino.

En 1987 los autores implementaron también la idea de “esquemas de
imagenes”, que se originan en nuestras sensaciones corporales como el
movimiento o la manipulacion de objetos. Estas estructuras son de caracter
abstracto y sirven para organizar nuestra experiencia. Es un patron dinamico
de orden gestaltico, que permite abarcar una amplia gama de experiencias
para organizar nuestra cognicion a un nivel general. Un ejemplo, puede ser
el de “equilibrio”: en este esquema, nosotros hemos vivido experiencias
fisicas en torno a este concepto, generando asi un preconcepto que nos
permite llevarlo a proyecciones metaféricas, donde percibimos las cosas
como equilibradas o desequilibradas. Es un balance de fuerzas simétricas y
sin embargo entendemos perfectamente la existencia de un “equilibrio
psicolégico”, “equilibrio del sistema” o “equilibrio juridico” (expresado
simbdlicamente en una balanza). Entender los esquemas de imagenes nos
permite comprender el posterior surgimiento de las metaforas primarias en
relacion a la estructura de pensamiento.

Podemos agregar que a partir de la publicacién del libro “Metaforas
de la vida cotidiana” ya es posible encontrar una clasificacion tipologica de
metaforas dependientes de la naturaleza del dominio de origen:
estructurales, de orientacién, ontolégicas y de imagen®.

Finalmente, Joseph Grady, un discipulo de Lakoff expone la “Teoria de
la metafora primaria” que modifica la “Teoria conceptual de la metafora” la
cual veniamos hasta aqui exponiendo, para convertirla en la “Teoria
Integrada de la metafora primaria”.

Entre los aportes de este autor en 1999, afirma que existen dos
grandes grupos para el analisis de este tropo. Las metaforas de familiaridad
y las metaforas de correlacién. En este ultimo grupo nos encontramos con

5 Se encuentran detalladas estas categorias en el anexo I: Clasificaciones tipolégicas en la
Teoria de la metafora conceptual
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las metaforas primarias (que se originan por correlacion con el sistema
sensomotor y la experiencia, siendo los atomos de metaforas mas
complejas).

Las metaforas de familiaridad incluyen las que para Lakoff eran
ontoldgicas y de imagen, y dos caracteristicas identificables que poseen son
no tener un origen senso-motor y ser bidireccionales -podriamos decir
“Tarantino es un Mélies actual” o “Mélies fue Tarantino en su momento”, y
esto es posible porque los dominios de origen y de destino son similares-.

Una vez dicho esto, nos detendremos ahora en el concepto de la
metafora primaria. En cuando a su génesis:

“Grady & Johnson (2002) denominan ‘primary scene” o “escena
primaria”. Una escena primaria es una representacion cognitiva de un tipo

de experiencia recurrente que se relaciona con aspectos particulares de la
experiencia.” (Ortiz, 2009, p.71)

Por esto podemos decir que teniendo en cuenta en donde se originan,
son de caracter universal pero no innatas, sino aprendidas. Poniendo un
caso, desde pequefios aprendemos a alejarnos de un lugar que tiene mal
olor, porque puede haber algo podrido, o simplemente algo que no anda
bien. De esta aversién asociamos la idea de que si algo apesta es porque
tiene algo malo y esta se configura como una metafora primaria: “Lo malo
apesta”, que nos permite elaborar cotidianamente “No me huele bien el
asunto de la compra a délar futuro”, “Este gobierno es hediondo”.

A un nivel estructural en las metaforas primarias el dominio de origen
contiene una imagen (perceptual o rememorada) que es la representacion
cognitiva de las experiencias sensoriales; es universal, pero con carga
particular dada nuestra interaccion con el mundo. Su contraparte, el dominio
de destino, no contiene imagen alguna, sino que refiere a unidades o
parametros basicos de funciones para el conocimiento, accesibles de forma
consiente. “£n la metafora primaria LA CANTIDAD ES ELEVACION VERTICAL,
el dominio origen (ELEVACION VERTICAL) contiene una imagen que responde
a una percepcion visual mientras que el dominio de destino (CANTIDAD)
carece de imagen, es un término mads abstracto que elevacion, pero es una
unidad bdsica cognitiva” (Ortiz, 2009, p.99). Podemos pensar al respecto
otros ejemplos como este, Conocer es vero Estar muerto es la oscuridad.

Es asi como se convierte en una herramienta para codificar el mundo:
“Las metdforas primarias se manifiestan en el lenguaje, el arte, los gestos o
los rituales...las metaforas primarias estan inevitablemente presentes en las
metdaforas visuales” (Ortiz, 2009, p.72). Por lo tanto, aplicables también al
analisis y la produccién de contenido audiovisual.
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¢Pero como es para la lingUistica cognitiva este paso, que nos permite
obtener una metafora compleja a partir de una primaria?

Aqui es conveniente mencionar la teoria de la integracién conceptual,
elaborada por Fauconnier y Turner (2002) donde surge el concepto de
“blending” traducido por algunos autores como amalgama.

El blending propone que los dominios conceptuales que enunciaban
Lakoff y Johnson funcionan en gran medida a partir de metaforas, pero en
realidad son so6lo un segmento de un modelo general de proyecciones
conceptuales. Es un espacio mental que se genera cuando hablamos o
pensamos y que nos permite desarrollar acciones en simultaneo. Por
ejemplo, si pensaramos en dos personas: Ly M; a L la he visto subiendo las
escaleras de mi edificioy a M la he visto trotando por un camino de montania,
y subiendo a un cerro. Me pregunto, ¢quién llegaria primero?

i

*Figura 1

En ambas escenas hay un elemento equivalente que es el esfuerzo
fisico de Ly de M, los tomo y fusiono formando un tercer espacio donde Ly
M compiten para dar mi valoracién subjetiva de la pregunta. Al respecto dice
Ortiz “E/ Espacio Combinado es mds que los espacios de proyeccion porque
une los dos espacios, son dos espacios en uno, pero es menos que los
espacios de proyeccion porque toma solo una estructura parcial de cada uno
de ellos”(Ortiz, 2009, p.81).

Hay tres operaciones que producen la nueva estructura emergente:
composicién (que otorga relaciones nuevas que no existian en los espacios
de proyeccién), complementacion (donde los dos espacios aportan
elementos para el tercero) y elaboracion (el blend propiamente dicho).

Particularmente en el espacio combinado metaférico se suma otra
caracteristica a esta fusion y es la asimetria entre los términos que explicita
la incongruencia (que nos remite nuevamente a Richards). Si decimos “Mi
abogado es un buitre’ los elementos no son equivalentes y entendemos que
no debemos interpretarlo literalmente.

Concluimos asi este relevamiento de aportes desde la linguistica al
concepto de metafora y marcamos nuestra adhesion a la teoria integrada de
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la metafora primaria. Como paradigma que plantea que la metafora implica
entender una cosa en términos de otra, ya sea por correlacion o familiaridad,
comprendiendo un dominio de origen y uno de destino. “La metdfora es
conceptual y se manifiesta en distintas expresiones’. Este planteamiento
resulta crucial, pues considerando que la metafora es un recurso de nuestra
mente a partir del cual concebimos el mundo, deconstruyendo su
mecanismo de funcionamiento podemos entender el modo en que le
otorgamos sentido a las cosas.

Es por eso que como realizadores audiovisuales entender los
conceptos de la corriente de la interaccion de Richards, la relacién no univoca
de la palabra de Ullman, la desviacion del concepto para Cohen, el “ver como”
de Hester y la Teoria de la relevancia de Spenber & Wilson, amplia nuestra
mirada sobre las estrategias de la persuasién que tiene el aparato
cinematografico al usar este tropo. De la misma manera, la terminologia de
dominio de origen y domino de destino resultan particularmente utiles a la
hora de construir metaforas para orientar los sentidos del espectador, y el
“blending” como herramienta para pensar la construccion del plano.

Retomaremos a su vez estos conocimientos en el siguiente apartado
donde nos centraremos en la metafora visual desde las artes visuales
mismas.

La metafora visual desde las Teorias de la Imagen y el Audiovisual

Lo primero que hay que tener en cuenta, es que la terminologia varia
dependiendo del autor, ejemplos de esto son las denominaciones “cine-
metafora”; “metafora cinematica”; “metafora pictérica” o “metafora
multimedia” entre otras. A continuacion, proponemos un breve repaso desde
las artes visuales en orden cronolégico de tedricos de los cuales nos
asistimos a la hora de plantear una definiciéon propia, a la vez que
actualizamos las referencias filmograficas para ejemplificar a los autores con
material actual.

Antes de empezar aclaramos que nosotros adherimos al término de
“metafora visual” ya que incluye a las imagenes tanto estaticas como en
movimiento; cabe mencionar que no debe utilizarse como un sinénimo de
simbolo, acotacion que hacemos al lector porque si se profundiza la lectura
varios autores hacen uso indistinto de estos términos.

Comprender qué se toma como metafora visual en el contexto
audiovisual nos permite individualizar la herramienta que funciona como un
vehiculo de transmision para las metaforas primarias -si bien recordamos al
lector que nosotros perseguimos un uso particular de la metafora visual, que
es aquella aplicada mediante VFX-. Muchos de los autores fallecieron antes
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de poder ver las posibilidades de las tecnologias digitales, pero sus aportes
siguen siendo actuales porque abordan aspectos semanticos de
construccion de sentido en la imagen. Incluimos a su vez un anexo® con otros
autores a los cuales nos acercamos y que sirven para comprender con mayor
profundidad la evolucién del concepto.

En 1927, dentro de la corriente del formalismo ruso, Boris
Eikhenbaum habla de “cine-metafora” que es una representacion visual de
una imagen verbal, que el espectador solo puede entender si sus
competencias |éxicas se lo permiten. Es por esto que nunca podria ir mas alla
de la palabra, porque si no toma cuerpo el verbo en la conciencia del
espectador, el cine-metafora no funciona.

Un ejemplo de esto podria ser que nuestro personaje esta desolado
por una ruptura amorosay entonces dice en un monélogo “es que te has ido
y has dejado a mi alma arrastrandose entre estas ruinas”; entonces la camara
se desliza por el piso entre bultos de ropa y basura. Para Eickenbaum, si este
recorrido se mostrara sin el acompafamiento de la frase, su efecto no seria
el mismo para el espectador ya que la informacion seria escasa. Es gracias al
verbo que las medias y platos sucios se nos representan como una zona de
guerra. Retomamos este autor porque se sitla en las antipodas de nuestra
postura para con el audiovisual, ya que creemos que la metafora visual
preexiste a la palabra.

En 1937, para el cineasta y tedrico del cine Sergéi Eisenstein, la
metafora debe provenir de la puesta en escena, donde debe existir un
esquema grafico de lectura que permita definir el significado psicologicoy la
interaccién de los personajes. Debe ser el realizador quien reflexione sobre
la naturaleza metaférica de nuestro pensamiento y se asista de herramientas
técnicas para trasmitir estos mensajes mediante la puesta en escena.
Ejemplificamos esta postura desde este cuadro de la pelicula Vértigo (71958):

6 Ver anexo Il Otras miradas de la metafora visual desde las teorias de la imagen.
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*Figura 2

Entre estos personajes hay una distancia que el héroe intenta salvar,
pero entre los dos, en la puesta de escena siempre hay barreras compositivas
gue los separan, como en este caso el arbol. Si bien no es una barrera fisica
como tal, si infiere en el cuadro cargandolo de luz y oscuridad, y condiciona
la interaccion. Los esquemas graficos de lectura de este autor, nos sirvieron
en nuestra obra particularmente a la hora de pensar la disposicién en el
cuadro de los elementos VFX que queriamos agregar en el audiovisual.

El historiador britanico de arte Ernst Gombrich en 1952 asegura que
cualquier artista es un forjador de metaforas porque invita a ver la realidad
de otra manera, y la historia del arte mismo, es la historia de la busqueda de
metaforas. Son inseparables de la forma misma que se ha fundido con el
significado, accesibles a cualquier espectador, pero la comprension puede
establecerse en distintos grados. Son por esta razon utiles para crear
sinestesias, al conectar experiencias interiores con el mundo exterior de una
manera inconsciente. El planteo de Gombrich nos invita a dar un lugar
principal a la metafora dentro de cualquier rama artistica.

En 1968 Virgil Aldrich reivindica a la metafora visual al analizarla en
las artes plasticas, en una postura similar a Hester en la linguistica; no se trata
simplemente de que A se convierta en B sino de intentar ver como Ba Ay
con esa fusién ya tenemos a C. Es en la frase “ver comd' donde vuelve a
decantar todo el peso de la transformacién.

El siguiente aporte que tomamos es el de Peter Dart, de 1968. El
mismo, niega que las imagenes sean solo un retrato fiel de realidad y no
puedan tener un sentido figurado. Afirma que si bien las metaforas verbales
se construyen en tres pasos (procesamiento literal, reconocimiento de la
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incongruencia, y reinterpretacion figurada) en el cine se pueden construir
mediante el montaje. Es esencial que el espectador comprenda la
incongruencia y decida resolverla figurativamente reconociendo una
intencionalidad del realizador, por ejemplo, con un plano aberrante o poco
habitual.

En 1971 Henry hace un abordaje centrandose en el expresionismo
aleman en el cual afirma que la metafora corresponde a la totalidad del filme
porque hay una adecuacion entre la formay el contenido. No se trata de una
puesta de escena invisible, sino de una posibilidad potencial de generar
experiencias inaccesibles en la realidad. Henry ejemplifica con las peliculas
de Murnau donde afirma que en el polo metaférico, la transferencia de
sentido se da por tres unidades que estructuran la imagen: iluminacion,
decorado y actuacion.

Por ejemplo, en Nosferatu (1922) las muertes (exceptuando la del
capitan del barco) no se muestran en pantalla, pero se apela a otros planos
para generar la atmosfera angustiante. Hay un contraste entre los planos
diurnos que suelen ser generales y muchas veces paisajisticos, y los
nocturnos asociados a Nosferatu. A continuacioén, dos planos de la pelicula:

En el primero se ve una arafa
envolviendo a su presa mientras que, en el
segundo, una mujer en un plano general
espera a su enamorado, el cual regresa
trayendo consigo la muerte. Por contraste,
en este caso en términos de Marcel Martin
las tumbas esparcidas en la playa serian
simbolo de esa desgracia en camino.

Louis Giannetti en 1972 enuncia en
su libro “Cinematic Metaphors’ a la
“metafora cinematica” para hablar de
metaforas expresadas en movimiento. Y
entre los procedimientos de construccion
menciona propiamente a los efectos de
posproduccion. El movimiento como tal
puede provocar distintas emociones o
sugerir ideas. Por ejemplo, mediante una
variedad de movimientos tentativos y
temblorosos se expresa el miedo. Por esta razon peliculas terror suelen
apelar al recurso camara en mano como Proyecto Blair witch (1999) o Rec
(2007). Un movimiento expansivo se usa frecuentemente para marcar la
alegria y un movimiento ondulante el erotismo. Pero también la aceleracion,

*Figura 3
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ralentizacion, la inversion y la congelacion puede ser una fuente de
metaforas.

Este autor al igual que Dart, retoma la sensacién de extrafieza que
provoca en el receptor una comparacion cuando no es literalmente cierta
generando el reconocimiento de una incongruencia.

Giannetti considera posible que las metaforas sucedan dentro de un
mismo plano (cinematicas, auditivas, épticas), porque solo considerar a la
unién de planos por montaje como medio es aplicar reduccionistamente que
la toma es el equivalente a la palabra y hay que unirla para generar la frase.

También el espacio representado puede ser metaférico, y este punto
se relaciona con el hecho de que para filmar historias carcelarias se haga uso
de planos cortos que denotan el encierro, para convertir al encuadre en una
especie de prision. Es ya conocido el ejemplo de Mommy (2074) de Dolan
donde es el formato 4:3 en contraposicién al 16:9 el que se usa como
mecanismo para reconstruir el espacio mental del protagonista. En estas tres
imagenes se puede apreciar la “liberacion”.

Situar al personaje en una
determinada seleccion del encuadre altera
su significado y genera dicotomias como el
area de arriba para la autoridad y la inferior
para el servilismo.

El filésofo del arte estadounidense
Noél Carroll en 1980 llama /mdgenes
verbales a las imagenes que se basan en
traducciones literales de expresiones del
habla. Como ejemplo podriamos tomar la
secuencia del actor desenfocado de
Deconstructing Harry (1997).

*Figura 4
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*Figura 5

Una parte de la imagen se entiende en una aplicacion literal de la
expresion “estar desenfocado”. Tanto el significado extendido como el
anclado estan presentes en la lengua del realizador.

Este mismo autor en 1994 trata especificamente la metafora visual y
al subtipo metafora filmica. Aqui aparece como un subtipo porque el campo
de “visual” abarca desde la foto fija hasta la danza. Todas se caracterizan por
tener homoespacialidad, definida en términos de elementos que componen
una metafora y a la vez comparten el mismo espacio, pero no pueden
descomponerse fisicamente. Esta imagen homoespacial para Carroll debe
ser intencionada para que invite al espectador a hacer descubrimientos
induciendo a proyectar aspectos del dominio de origen sobre el de destino.
Este término recuerda al de “blending”, utilizado en la linguistica.

Trevor Whittock (1990) toma como referencia el “ver como”, y afirma
gue para entender las metaforas hay que entender los procesos psicologicos
donde son creadas y comprendidas.

Si bien la union entre imagenes y objetos representados tiene un
particular vinculo en el audiovisual de aparente duplicacion de la realidad, no
hay que olvidar que dichas imagenes también pueden alcanzar significados
abstractos o conceptuales; en una pelicula, por mas inocente que parezca,
ningun plano es neutral.

Segun Whittock “La forma en que la audiencia responde a los tropos
cinemadticos depende de su educacion, experiencia y expectativas. O bien se
prepara al espectador para que lea la imagen como metaforica o bien la
imagen se construye de modo que si no se comprende la metdfora la
continuidad del filme no se vea alterada”. En el cine industrial en general ha
primado el relato y su continuidad, para demandarle menos al espectador,
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haciendo que los significados literales y metaféricos muchas veces coexistan.
El realizador puede decidir simplemente dejarlas en segundo plano, hacer
uso de la profundidad de campo y hacer de éste el espacio destinado para
no entrar en conflicto alguno con la narracién tradicional.

Whittock propone la siguiente taxonomia:

1) Comparacion explicita (A es como B).

2) Identidad Afirmada (A es B).

3) Sustitucién (A es remplazada por B).

4) Yuxtaposicion (A/B).

5) Metonimia (Ab, entonces b).

6) Sinécdoque (A en lugar de ABC).

7) Objetivo Correlativo (O en lugar de ABC).

8) Distorsion (A se vuelve A o A).

9) Ruptura de las Reglas (ABCD se convierte en AbCD)
10) Paralelismo (A/par-B/par)

Como vemos, muchas de estas clasificaciones se han hablado al
mencionar otros autores y se entiende a simple vista el modelo esquematico
al que hacen referencias los paréntesis.

En cuanto al objeto correlativo (O en lugar de ABC), es aquel que se
asocia con un personaje en particular o una situacién y se lo marca en un
sentido figurado. Por ejemplo, en la pelicula La Strada (7956) de Fellini que
narra la vida de dos artistas ambulantes, Gesolmina es una campesina pobre
y sumisa a Zampano, “el hombre de los pulmones de acero”, que la ha
comprado para que lo acompafie y lo presente en los pueblos. En
determinado momento Gesolmina encuentra en la trompeta una libertad
que Zampand le niega; éste intenta por distintos medios separarla del
instrumento hasta que cerca del final cuando decide abandonarla enferma a
la vera de la ruta, vuelve adonde se encuentra dormida para dejarle a su lado
la trompeta. Aflos mas tarde cuando Zampand camina por un pueblo
escucha la misma melodia que tocaba Gesolmina en su trompeta e
ilusionado corre creyendo que va a encontrarla.

Distorsion (A se vuelve A o A) hace referencia a distintas artimafas
para desfigurar la imagen tomada, ya sea por la lente, por ejemplo, o la
construccion misma de los decorados. Asi los ambientes generados en el
expresionismo aleman tenian una arquitectura claramente modificada, o
cuando se usa el lente de 35mm se le da una primacia al objeto sobre el
contexto, alterando la perspectiva.

Ruptura de las reglas (ABCD se convierte en AbCD) se da cuando se
rompen las reglas sintacticas, pero como a diferencia de la literatura en el
cine no son tan definidas, es mas dificil de reconocer. Aqui quizas lo que se
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podria pensar es en la ruptura de las reglas de construccion del espacio
cinematografico con saltos de eje intencionados. Para Whittock esto se da
cuando se afectan convenciones pre-filmicas procedentes de otras artes o
costumbres sociales.

Finalmente, el Paralelismo (A/par-B/par) es un punto intermedio
entre la yuxtaposicién y la comparacién explicita. Una figura que segun
Whittock es definida como la yuxtaposicién de dos ideas.

Lo que nos interesa destacar, es que nosotros acordamos con los
autores como Whittock o Forceville que plantean a la metafora visual como
independiente de lo verbal contrario a lo que plantea Eikhembaum o Mitry.
Creemos que los esquemas graficos de lectura planteados por Eisenstein y
el “ver como” de Aldrich son aplicables a la hora de pensar este tipo de
recursos al audiovisual. Creemos que se pueden entender los polos de
transferencia de sentido propuestos por Henry y hacer hincapié en el
concepto de homoespacialidad de Carroll para transmitir experiencias
inaccesibles. Es posible que esté presente la metafora visual en el montaje,
como afirma Dart, como asi también dentro de un mismo plano, como
plantea Giannetti.

Otros aportes y definicion de metafora visual en relaciéon a las metaforas
primarias

Tenemos hasta aqui una investigacion del canon tedrico que es
preciso continuar reelaborando en relacién con el audiovisual.

Como mencionabamos anteriormente la publicacion del libro
“Metaforas de la vida cotidiana” resulté de fundamental importancia pues es
el eslabon a partir del cual se habilito la posibilidad de aplicar las teorias de
la lingUistica cognitiva a la metafora visual, por plantear una correspondencia
fisica con el plano mental. Asi se vuelve posible analizar la metafora visual en
la construccién del relato desde los mecanismos de la puesta en escena, el
encuadre o el montaje. Dicho en otras palabras, no es necesaria la oralidad
para encontrar metaforas en el audiovisual.

La postura que asumimos en este proceso de creacién adhiere con la
tesis que postula a la metafora como una construccién mental basada en la
experiencia que afecta nuestro modo de concebir el mundo, tal y como
Lakoff y Johnson lo plantean en el libro.

Es menester convocar a los interesados en profundizar sus
conocimientos en este tema a la lectura de Maria J. Ortiz, miembro del
Departamento de Comunicacion y Psicologia Social de la Universidad de
Alicante, Espafia, que en su articulo “Teoria Integrada de la Metafora Visual”
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clasifica las opiniones de teéricos aqui mencionados a lo largo de la historia
en tres tipos. Primero los que consideran a la metafora como una figura
verbal, pero niegan la existencia de la metafora en la imagen; en un segundo
lugar quienes afirman la existencia de la metafora visual en tanto traduccién
del lenguaje verbal; y finalmente una tercera tipologia dada por quienes
consideran que la metafora es anterior al lenguaje y que por esa razon es
legitimo hablar de metafora visual.

Como justificdbamos al finalizar el anterior apartado, nuestro
cortometraje se alinea con la tercera postura, sustentada en relacion directa
a la teoria de la metafora primaria (donde la metafora es un elemento
constituyente de nuestro pensamiento, rector de nuestras experiencias del
mundo).

Hay que tener en consideracion al realizar la lectura de Ortiz, que
aborda esta tematica desde sus intereses para la linglistica cognitiva, en
busca de paradigmas teoricos que permitan dar cuenta del fendmeno del
lenguaje de forma integral. La hipétesis de su trabajo es que la metafora
visual al tener un origen conceptual debe integrarse en las teorias cognitivas
sobre la misma.

Entre las teorias complementarias que ayudaron a perfeccionar la
sostenida por los autores en “Metdforas de la vida cotidiana”, Ortiz enuncia
que “La teoria de la metdfora conceptual ha sido modificada y perfeccionada
por otras teorias complementarias como la teoria de la integracion
conceptual, la teoria de las metaforas primarias, la teoria neuronal y la teoria
de la combinacion.”(Ortiz, 2010, p.97)

El resultado ha recibido el nombre de “Teoria integrada de la metafora
primaria”.

Esta teoria es una herramienta para vincularse de forma directa con lo
cotidiano por su potencial para detectar en el habla de la gente elementos
constitutivos de metaforas. Como mencionamos anteriormente, segun los
autores, decodificando las razones que nos llevan a asociar ciertas
experiencias fisicas con algunas expresiones linglisticas podemos
comprender el contexto cultural bajo el cual concebimos el mundo. Lo
importante es que la metafora sea estudiada de forma integral porque las
formas visuales y verbales aportan indistintamente a las configuraciones de
la realidad.

Que ambas formas aporten informacion, no significa que algunas no
sean mejores para trasmitir ciertos elementos, como, por ejemplo, las ideas
abstractas. En este campo solemos apelar popularmente a las imagenes
porque trasmiten con mas fidelidad lo intangible, aportando un aspecto
holistico sensible que supera al sustantivo.

No es una discusion que se limite simplemente a los campos de la
representacion filmica, las artes visuales, la filosofia del conocimiento, el
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lenguaje, sino que también alcanza a la filosofia de la mente. Porque se
puede encontrar en la comparacién que hace Ortiz de las tres posturas, una
correlacién con la funcion misma de nuestro cerebro que se refleja en los
libros de psicologia. Es aceptado que el cerebro utiliza cada hemisferio de
forma particular para procesar una misma informacion de distintas maneras.
Mientras el lado izquierdo, es analitico, secuencial y verbal, el derecho es
sintético, simultaneo y visual. La metafora entendida Unicamente desde el
lenguaje tiene una correlacién con la idea del dominio del hemisferio
izquierdo en las practicas comunicacionales (donde la informacién depende
de una légica de tiempo que permite otorgar significado al conjunto de
expresiones). Pero entender también a esta figura en términos del
hemisferio derecho, es ver las posibilidades de procesar la imagen en
simultdneo como un conjunto. Mientras las palabras conservan la
arbitrariedad entre el significante y el significado, la imagen, mucho mas
ambigua y polisémica, contribuye a entender las metaforas en su esencia
mas elemental.

Podriamos llegar incluso a pensar que las metaforas visuales
despiertan algun tipo de intuicién particular. Esta intuicion a la que nos
referimos es la misma sobre la que escribia el filésofo italiano Benedetto
Croce y que retoma el investigador Pierre Sorlin: “Croce, de hecho, establece
un paralelo entre la percepcion, que desemboca en la accion, y la intuicion
cuyo complemento es la expresion y que se coloca de forma manifiesta de/
lado de la sensibilidad. Tomar intuitivamente es, para él, comprender, abrirse
al mundo y, al mismo tiempo, retraducir lo que se ha sentido...”(Sorlin, 2016,
p.33). Esta intuicidén se traduce, asi complementariamente, en una primera
busqueda estética del observador.

Sintetizando hasta aqui nuestro recorrido y marco tedrico podemos
enunciar la primera definicién de metafora visual que elaboramos:

La metafora visual es un proceso cognitivo que opera a un nivel
consiente e inconsciente, donde hay una interpretacion de una figura
concreta en términos de otra distinta de si. Estos términos comparten un
parecido construido cultural o fisicamente, otorgado tanto por la persona
que la construye como por el individuo que la decodifica. Y aunqgue porta un
caracter ambiguo y polisémico orienta intuitivamente el mensaje hacia una

direccion. Es asi que la metafora visual tiene una posibilidad potencial de ser
aprehendida de distintas maneras, con mayor facilidad para centrarse en
ideas abstractas y de transmisiones directas, basadas en percepcion y
rememoracion de objetos aprendidos primariamente pero  no
necesariamente identificables.
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A partir de esta idea desarrollamos un cuadro que nos permitiria dar
cuenta sintéticamente de este concepto, pero a decir verdad tanto esta
primera definicion como el siguiente cuadro, tenian un enorme error.

Proceso
sensorial y
cognitivo

Aprehension de un
objeto por parte de un
sujeto

Transmitido por

Metafora Visual <\/

Segun la decodificacion

|—> Posibilidad

. Se asocia a
metafora
primaria?

Términos Tipo de

presentes Vinculo

i A

Término A Término B Cultural Fisico No Si

Dominios

\ Y I
GEstructuraID @rganizacion@
\ A
( Origen ) (Destino)

| Perceptual | | Rememoradal

L—Remplaza—

*Figura 6: Diagrama de flujo: primera definicién de metdfora visual.

El problema de esta definicién y este cuadro, es que confunde como algo
indistinto a la metafora visual de la metafora primaria, y se queda en la
postura simplista de configurar a la palabra “reemplazo” como propuesta
relacional entre los términos. A su vez distingue dominios de origen vy
destino, en metaforas de correlacion (las Unicas que aparecen como origen
de la metafora visual), sin mencionar las de familiaridad. Si bien en nuestro
audiovisual propusimos tomar como eje de elaboracion el primer grupo
(correlacién), no por este motivo los demas tipos dejan de tener un papel
relevante. También se deja a un lado la caracteristica fundamental para el
planteo audiovisual, que es la anomalia contextual o incongruencia, que da
pie al espectador para la lectura metaférica.
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Revisando los errores y volviendo sobre los autores que tomamos
como referencia, alcanzamos por fin una definicién de metafora visual que
se relaciona de forma organica con la teoria integrada de la metafora
primaria:

La metdfora visual es un proceso cognitivo’ en donde hay una
posibilidad de generar una lectura de un término como si fuera otro distinto
de si. Esta lectura queda explicita en la medida que el receptor queda frente
a una anomalia contextual. La relacion entre estos términos es asimétrica y
esta dada por la interconexion de un vinculo/proyeccion que puede ser
decodificado de varias maneras. Al poseer un cardcter polisémico y con

lectura opcional, orienta intuitivamente el mensaje en una direccion cuando
se perciben incongruencias. Se puede encontrar en las metaforas visuales
cuando hay vinculos sensomotores, una relacion con metdforas primarias
que sirve como sistema de pensamiento y tiene su origen en la percepcion y
rememoracion de objetos aprendidos primariamente pero  no
necesariamente identificables.

7 Al hablar de “procesos cognitivos”, consideramos al factor cultural como un importante
condicionante, puesto que cada contexto tiene una forma de estructurar sus valores. Sin
intencion detenernos en este analisis.

26 I



MAS ALLA DE LO QUE VEMOS

Se Percibe—» Anomalia

Metafora visual
Contextual

Decodificacion

’ l

TERMINO A
(Dominio de Origen)

Posibilidad .<

TERMINO B
(Dominio de Destino)

'
1
'
'
1
'
1
'
'
'
'
|
i
|
Y
1

Metafora Correlacion Metafora Familiaridad

——
A ot Patrones
enso-Motor Generales

Metafora
Primaria

*Figura 7

Pensar la obra audiovisual desde las metaforas visuales

Como planteamos en la introduccién, a la hora de pensar el
cortometraje optamos por utilizar a la metafora visual mediante VFX como
una herramienta para transmitir las sensaciones que producia en las
personas la depresion.

Las entrevistas fueron un soporte ideal que nos permitié obtener un
discurso sobre el cual aplicar un modelo metodolégico particular, sostenido
en los principios tedricos expuestos anteriormente. Si bien es menester
recordar que como realizadores esta en nuestras manos el proceso de
recorte y seleccion del relato que construimos, buscamos ser fieles a las
miradas de nuestros entrevistados, y utilizar sus testimonios como
disparador a la hora de elaborar efectos visuales.

Entra aqui un debate: ;cual es el lugar que tiene que tener la entrevista
en relacion a la metafora visual? Dado que el nuestro es un trabajo que
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estudia esta figura y no las entrevistas, decimos que estas Ultimas son
necesarias para nosotros como un registro reemplazable.

Ambos elementos, metaforas y entrevistas, son interdependientes. La
metafora visual puede servir para otorgar un nuevo significado como
también para reforzar el caracter emotivo de la obra sin que esto signifique
tenerla aislada en un pedestal. Con esto también hacemos hincapié
nuevamente en las relaciones de la metafora visual con la palabra literal. Si
bien los entrevistados hacen uso de expresiones metaforicas, las tomamos
en cuenta, pero no nos atamos a ellas.

Dicho esto, a partir de este momento desarrollaremos lo relacionado
mas directamente al hacer rutinario del audiovisual en las etapas de
preproduccion (fundamentalmente a las de caracter creativo, como las que
implicaron criterios técnicos o el guionado) y rodaje, siendo el segundo
capitulo de este trabajo un lugar dedicado plenamente a la posproduccién.

Cuando ya teniamos definidos los aspectos basicos de nuestro
cortometraje, la idea, el tema y un esquema provisorio (como los
mencionamos en la introduccién), nos adentramos en la busqueda de los
personajes de la obra. Esta busqueda no fue sencilla. La depresion es un
tema sobre el que la mayoria prefiere no hablar, ya sea porque enunciarla
significa aceptarla o porque rememorarla puede fomentar su regreso.

El proceso de seleccidn para realizar las entrevistas const6 de distintas
instancias. Primero buscamos a personas por diferentes medios virtuales
que hubiesen tenido depresidn o la estuviesen transitando y se dispusieran
a hablar del tema. Muy pocos individuos respondieron y los primeros
encuentros fueron desalentadores, porque no se autopercibian como
depresivos 0 no se sentian capaces de participar.

Nos dimos cuenta que teniamos que ser mas flexibles a nuestros
estereotipos idealizados, ampliando a su vez el rango de busqueda. Fue asi
que logramos encontrar finalmente tres perfiles que eran adecuados para
realizar el audiovisual.

Con cada uno tuvimos una charla previa donde les contamos los
pormenores del proyecto y acordamos salvaguardar su identidad sin poner
sus nombres reales.

Es por este motivo que, a los fines de poder referenciarlos a lo largo
de este escrito, les asignamos los nombres ficticios de Enrique, Mabel y
Gloria.

En un primer momento queriamos que los tres discursos que
obtuviéramos fueran en primera persona, de aquellos que eran o habian
sido depresivos, pero en esta exploracidén de posibles entrevistados a la que
anteriormente referiamos nos dimos cuenta que este era un punto que
podia ser maleable. En lugar de focalizarnos en un tipo de discurso
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ampliamos los testimonios para que cada persona gramatica del singular
tuviese un lugar, con una carga de posicionamiento particular.

Es asi que Enrique habla de la depresién en primera persona (yo),
Mabel lo hace desde la tercera refiriéndose a su padre (él) y Gloria desde la
segunda persona mediante el dialogo con su hijo (tu). La conclusién o cierre
del cortometraje que une los tres testimonios es un epilogo colectivo en el
que los personajes dan una vision a futuro o cuentan el desenlace de sus
experiencias, por lo que puede entenderse como un “nosotros”.

Vale la pena aclarar que las metaforas visuales generadas en
computadora son un recurso que puede incluirse en la obra en cualquier
etapa en la que se encuentre el proyecto, pero que estara mejor integrada y
resuelta si se encuentra prevista desde los primeros momentos.

En nuestro caso llegamos a la instancia de registro habiendo
planificado previamente la forma de realizar las tomas para una posterior
insercién de los VFX.

Una vez que nos propusimos filmar, mas alla de los criterios estéticos
que habiamos establecido® en nuestra preproduccién, tuvimos que
reevaluar decisiones en funcion a lo que los entrevistados aportaban; es
decir:

¢Afecta el esquema de luces planteado a nuestro entrevistado?
¢Debemos hacer lugar a los pedidos de éstos en cuanto disposicion de
camara refiere? ;Como preparar el espacio para darle lugar a futuras
intervenciones digitales, sin perder el registro documental?

Si bien mas adelante detallaremos los procesos basicos a seguir para
la integracion 3D, optamos por respetar un criterio general de registro,
basado en filmar en la casa de cada uno de los entrevistados, montando la

escena en espacios que tuviesen pocos elementos, para disponer libremente
los VFX en posproduccion en esos lugares. Acordamos que los efectos se
adecuarian a los discursos de los entrevistados para construir las metaforas

Dicho esto, nos parece mas coémodo detallar cada entrevista por
separado para asi dar cuenta del camino que optamos para la seleccion y
aplicacion de las metaforas.

Al construir las metaforas fuimos conscientes de que no esperamos
que el espectador siga por nuestros mismos senderos de interpretacion a
raja tabla. Ni es la intencion de estas descripciones funcionar como
explicacion de la obra, sino explicitar el mecanismo por nosotros utilizado
para su elaboracion.

Existe una estructura comun que dota de una armonia interna al
trabajo, que parte de la idea audiovisual en si misma y puede ser sefialada
de la siguiente manera: introduccion, tres secuencias de entrevistas
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claramente diferenciables y conclusion. Tanto la introduccién como la
conclusion comparten caracteristicas visuales y sonoras, pues nuestro
objetivo es que el comienzo y el cierre del proyecto estén ligados entre si
para construir una narrativa circular. En ambas instancias hay tomas y
efectos generados integralmente por computadora y otros donde
intervenimos registros de archivo para la creacion de metaforas.

Por su parte, todas las secuencias de entrevistas estan introducidas
por un travelling disefiado en posproduccion a partir de un objeto presente
en la casa del entrevistado. Cada una de las entrevistas cuenta con dos tipos
de aplicaciones de VFX: una secuencia extra diegética en corte directo con la
entrevista y una intervencién de la toma principal de la entrevista, en la que
un elemento de VFX se apropia de un lugar en el cuadro donde nuestro
personaje estda hablando. Ninguno de estos elementos es simplemente
estatico, sino que tiene un desarrollo y evolucién particular en el tiempo.

Todos los disefios apelan en los sentidos metaféricos a una
caracteristica de los individuos, sin por esto interferir con la continuidad
narrativa.

Para la elaboracion de las preguntas de las entrevistas, construimos
un punto normalizado para los tres personajes. Si bien hay cuestionamientos
que surgieron de la charla con cada uno, utilizamos la siguiente grilla de base:

¢Cémo describirias la rutina de tu dia?

- ¢Cémo definirias el “estar deprimido”?

- ¢Conoces o conociste a otras personas con esta condicion? ¢La
viven de la misma manera?

- ¢(Quérol tiene la familia?

- ¢Cual fue la peor crisis? ;Como se llegd a ella?

- ¢Ves un prejuicio social a hablar sobre el tema?

- ¢Consideras que la pasion de la persona juega un rol?

- ¢Con que imagen plastica asocias lo que nos estas contando?

En cuanto al mecanismo para elaborar las metaforas, ya presente en
la literatura, tomando como referencia el que describe la investigadora
mexicana Tatiana Sordkina:

“Un significado establecido y divulgado se coloca junto a otro
significado. Si esta vinculacion sintactica es inesperada, el primero obtiene
significado, que no se conoce fuera de esta combinacion, es un significado
indirecto, construido o figurado. En el juego metafdrico participan dos

vocablos con tres significados. dos dados y uno nuevo, una palabra adquiere
un significado nuevo, mientras que la otra permanece en su estado inicial.”
(Sorokina, 2006, p.69)
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Proponemos tanto como herramienta para crear, como para analizar
metaforas visuales el uso del siguiente diagrama donde los cuadros deben
ser llenados en funcién a las definiciones dadas en el apartado anterior, con
el cual incluso seria interesante comparar miradas en base a un mismo

recurso.
Término A Término B
Vinculo
£Que lictie - Explicitar la tipologia del
comun un termino : 2
vinculo: Fisico /Cultural
con el otro?
Metéafora Primaria
Dominio de Origen Dominio de Destino
*Figura 8

Dicho esto, procedemos a hacer el correspondiente analisis de la obra
audiovisual.

Entrevista 1: Enrique

Enrique es una persona que ronda los cincuenta afios, bioquimico.
Optamos por trabajar con él porque asume su condicién como depresivo y
si bien estuvo inmerso en crisis que lo llevaron a un intento de suicidio, ha
logrado sobreponerse con ayuda de medicacion y asistencia terapéutica.

Su casa es pequefia, nos recibe en un living comedor donde tiene un
modular de television con fotos de sus hijos y libros de medicina. Nos
sentamos en torno a la mesa y nos ofrece tomar mates; desde donde él esta
sentado se ve una puerta que da a un patio interno. Al principio nos pregunta
por dénde vamos a poner la camaray se preocupa por qué vamos a mostrar.
Acordamos hacerlo en la misma mesa al lado de la pared. Hacemos una
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puesta de luces acorde a lo planteado en los criterios, dandole un
protagonismo primordial a su sombra.

El resultado es aproximadamente una hora y media de material que
tomamos a dos camaras y con registro sonoro de dos micréfonos, un
corbatero y un boom. En su habla cotidiana Enrique hace uso de metaforas
como, por ejemplo, “yo veo la vida gris, ese color que no es ni fu ni fa... el
negro ya seria la muerte”; “estas metido en esa situacién espantosa de ser
un muerto en vida”; “en determinado momento cai en una depresion”.

Travelling introductorio

La cdmara avanza por un ambiente oscuro donde se ve en el fondo
una puerta que da a un patio por donde entra un poco de luz. Esta puerta se
ve desde el comedor donde realizamos la entrevista y plantea una dicotomia
entre luz/oscuridad que también esta presente en Enrique.

Podriamos pensar en un término A (Un pasillo oscuro) que se
encuentra en lugar del término B (La depresidn). Asi construida la metafora
seria “/a depresion es un pasillo oscurd’. El término de origen presta asi
cualidades para que interpretemos al de destino. Hay una conexién
sensomotora primaria en esta metafora que nos permite establecer una
relacion con las metaforas primarias, “/o malo es oscuro”y “los estados
mentales son lugares”.

Si bien con ligeras variaciones, en las tres entrevistas se mantiene esta
l6gica a la vez que la camara avanza de forma constante hacia delante; esto
tiene a su vez un vinculo con la metafora primaria “La experiencia del tiempo
es nuestro propio movimiento a lo largo de un sendero”. La camara emula
de esta forma el recorrido de nuestros personajes para llegar a la situacion
de la entrevista.

*Figura 9

Como referencia encontramos una articulacién similar de este recurso
en los titulos iniciales de La novena puerta (1999), aunque mas parecido en
cuanto disefio de VFX a la segunda entrevista con elementos en totalidad
generados en computadora.
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*Figura 10

Efecto visual troncal

Optamos por elaborar como efecto visual troncal, para trabajar con
Enrique, lo que denominamos “tinta” dado su parecido a esta sustancia en
un medio acuoso. La tinta como insert va evolucionando hasta fusionarse
con las tomas de la entrevista propiamente dicha, formando un plano
homoespacial.

El término A (tinta negra) remplaza al término B (pensamientos
negativos). Asi la metafora que se resulta es “Los pensamientos negativos
son tinta negra’”.

El vinculo que se construye se asienta en la metafora primaria, /os
pensamientos son un fluidoy el color negro relacionado culturalmente con
lo negativo. A su vez la tinta se asocia a la viscosidad, esta consistencia espesa
de la cual es dificil desprenderse.

La sustancia forma asi también un lazo con su trabajo como
bioquimico. Los colores y la densidad funcionan en correlacién perceptiva.

Los lentes en términos de Whittock funcionan como un objeto de
correlacion, que nos sirven a su vez como nexo hacia un mundo interno. El
término A (lentes) esta en lugar del término B (Percepcion de Enrique) siendo
asi “Los lentes son la percepcion de Enrique”, identificable frente a la
anomalia contextual de ver tinta sobreimpresa en un entorno realista. Esto
tiene relacion con las metaforas primarias “mantener e/ control emocional es
intentar reprimir el fluido en un contenedor” y “emociones son liquidos en
los ojos”.

Cuando la tinta entra en el plano de la entrevista de Enrique lo hace
desde la parte superior del cuadro; de esta forma se establece un sentido de
dominacién “ser controlado es abagjo’, y se sitia como una entidad
enfrentada con el personaje. Esta disposicion en el cuadro encierra una
conexion con “Las dificultades son oponentes”. Al narrar su historia de vida
esta enfrentando su propia depresion; de cualquier modo, y como
planteamos anteriormente, consideramos que se pueden extraer varias
interpretaciones.

__________________[KE
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Entrevista 2: Mabel

Mabel tiene alrededor de 60 afios, trabaja en su casa dando distintos
talleres de yoga y relajacion. La depresion es una problematica que la afectd
de forma directa al convivir con su padre con esta condicién. Enrique dice al
cierre de su entrevista el pie para pasar a Mabel: “Solamente las personas
que tienen al lado una persona negativa, una persona con alguna especie de
sindrome depresivo, solamente ellos, solamente ellos, entienden lo que se
siente’. Nos acercamos asi desde otra mirada, la del familiar que esta
siempre presente y que carga con el peso de intentar sacar adelante a un ser
querido.

En su casa no hay ningln espacio que permita un tiro de camara
comodo, necesitamos re acomodar casi todos los muebles del comedor para
lograr no dejar sobrecargado el plano. Cuando armamos la puesta de luces,
Mabel nos miray nos comenta que esta mas cdmoda proyectando su sombra
sobre unas cortinas de tela antes que en la pared, a lo cual nosotros
accedemos. Nos hace un recorrido y nos muestra el jardin delantero de la
casa, se detiene con precisién a hablarnos sobre sus plantas, y las nuevas
macetas en las que esta trabajando para cambiar las que estan mas
maltratadas por el tiempo.

Travelling introductorio

En el caso de Mabel toda la construccion del travelling se hizo en
posproduccion con elementos diseflados en computadora. Respetamos el
disefio del piso del lugar y la persiana que servia para iluminar el ambiente,
asi como la que aparece en el plano general donde filmamos a su padre. A
su vez, tomamos la decisién de registrar la ventana cerrada. Podriamos
entenderlo de la siguiente manera: Término A (Un cuarto con la persiana
cerrada), Término B (El sentimiento de Mabel), genera la metafora “£/
sentimiento de Mabel era un cuarto con la persiana cerrada’.

La construccidon de la toma fue intencionalmente similar al travelling
de Enrique para darle una continuidad estética a las introducciones. Aqui
entra en juego también otra metafora primaria que se agrega: “Lo
perceptible esta afuera y lo imperceptible adentro”. Genera la idea de qué es
lo que pasa “a puerta cerrada”, que tiene una conexion con la intimidad.

Efecto visual troncal

Con Mabel trabajamos un efecto de enredaderas, que creceny se van
aduefiando del espacio en la medida que en su narracién el conflicto con su
padre aumenta.
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Decidimos a su vez generar el disefio de una ventana con una
enredadera atras de donde ella se encuentra asentada, con la idea de darle
una presencia, exterior que confluye en el espacio interior. Esta metafora
podria ser entendida como “La depresion de su padre son raices invasivas”;
el vinculo entre estos términos lo encontramos en las metaforas primarias
“las ideas son plantas'y "las personas son plantas”. A su vez, Mabel y su padre
nunca son filmados juntos porque asi entendemos la distancia emocional
que los separa, metaféricamente hablando: “La distancia emocional es
distancia fisica”.

Las raices son oscuras y parecen querer atar todo a su paso,
avanzando hacia Mabel. Evolucionan en la medida que cuenta la historia
pasada, por lo que también podemos entenderlo en estos términos: “£/
pasado es un conjunto de raices’; esto también se apuntala en una metafora
primaria “E/ pasado es un instrumento de restriccion”y “El pasado es un
perseguidor”.

Llegando al final de la entrevista, el padre de Mabel se desvanece
(“Existir es ser visible”), y en su lugar nace una raiz confluyendo asi en la
relacion con los otros planos de la entrevista.

Entrevista 3: Gloria

Asi como la primera entrevista de Enrique encarna la narracién desde
la primera persona y Mabel desde la tercera persona del singular, en el caso
de Gloria queriamos que fuese desde la segunda. Es por esto que se planteé
como una situacion de dialogo donde Gloria hablase frente a su hijo:
consumidor de drogas desde temprana edad, vivid ciclos depresivos
asociados a la adiccion.

Gloria ronda los cincuenta afios, vende ropa por internet y cri6 a
cuatro hijos. Una parte de su casa tiene un piso de parquet, y decidimos
colocar una tela negra por detras, emulando asi la disposicion de una tarima
de teatro.

Sélo dejamos dos sillas; al principio el hijo de Gloria colabora con
nosotros, pero a medida que habla su madre en la entrevista, se levanta y se
va.

Travelling Introductorio

En este caso, trabajamos sobre la idea de la silla vacia que deja su hijo
al marcharse. Esta silla tiene una impronta mas simbdlica pero no debemos
olvidar que de hecho los simbolos de este tipo suelen tener origenes en
metaforas.

El foco del haz de luz, marca asi la idea de la ausencia como central y
se resignifica con la toma final de esta secuencia. “Lo importante es central’,
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nos dicta nuestra experiencia. La silla vacia por otra parte se encuentra
enfrentada por posicionamiento del eje de accion a la de Gloria mientras
habla. A las metaforas primarias planteadas anteriormente se podrian sumar
en este caso “Las relaciones son recintos’; ya que es justamente una relacion
la que esta puesta en foco. Algo que también se desarrolla y que tiene que
ver con su hijo que desaparece en esa silla en la toma final, es la idea de que
cuando nosotros comprendemos algo lo vemos (“Ver es comprender’). A su
vez, “Dafiarse a uno mismo es apartarse’, como nos dicen Lakoff y Johnson
en su libro “Master Metaphor List”.

Efecto visual troncal

Aqui vemos un arbol que se deshoja, un indice de que se esta
secando. El término A (Arbol que se deshoja) esta en lugar del término B (Hijo
de Gloria). “£/ hijo de gloria es un arbol que se deshoja” la metafora primaria
con la que se vincula vuelve a tener parangdn con las personas como plantas,
presente en la segunda secuencia. A su vez el hecho mismo de perder hojas
nos habla metaféricamente del cambio, “Cambiar es perder un objeto”.

La secuencia se va alternando a su vez con planos de una flor que se
prende fuego y por el calor se marchita.

Todo confluye en un travelling hacia atras donde el hijo de Gloria se
disuelve y nos encontramos en un ambiente rispido con enredaderas
similares a las trabajadas con Mabel. Hay una idea también detras de esto,
de lo amenazante y el miedo, relacionados con “£/ miedo es una fuerza
natural”y “El miedo es un enemigo escondido”. Es por eso que también
mantenemos esta conexion.

Estos ejemplos no buscan de ninguna manera agotar las
posibilidades o restringir opiniones en cuanto a la obra. Queda plasmado con
estos breves andlisis cobmo las metaforas primarias pueden ser utilizadas
como una estructura que nos guie en la construccion de metaforas visuales.

Al mismo tiempo, cabe mencionar que las metaforas visuales proponen
interpretaciones en los receptores cuyo resultado no debe necesariamente
ser univoco, sino que potencialmente orientan la lectura del espectador
hacia una determinada direccion.

36 I




MAS ALLA DE LO QUE VEMOS

Capitulo Il: CONSTRUCCION DE METAFORAS CON VFX mm

Este proceso de trabajo final de carrera demandd de nuestra parte
una profunda capacitacion en softwares de posproduccién, tanto en lo que
respecta al montaje como a la generacion de efectos visuales en
computadora. El proceso de trabajo consté de un gran porcentaje de tiempo
dedicado a la capacitacién en los softwares de posproduccion y otro tanto
dedicado al desarrollo del audiovisual como a la investigacion tedrica.

Los softwares utilizados para este proyecto fueron After Effects, VRay,
3ds Max, Nuke, los plugins Element 3D, Trapcode particular y Optical flares
de After Effects, Ivy grow y After burns de 3ds Max. Como principal programa
de montaje y posproduccion se utilizd Premiere Pro. After Effects fue
utilizado como el principal programa de composicion para integrar los
registros reales con las intervenciones en VFX realizadas en computadora.
3ds Max por su parte se utiliz para generar las nubes y raices integralmente
en 3D, mientras que el motor VRay se utilizd para los renderizados. El plugin
Element 3D fue un complemento fundamental a la hora de construir
escenarios y colocar elementos 3D en el programa de composicién; citamos
aqui como ejemplos la introduccién de cada entrevista y la terraza.

También cabe destacar el recurso a footage que eventualmente se
intervino con efectos visuales. Su utilizacion respondi6 a nuestra intencion
de focalizar las energias del trabajo en la posproduccién y no tanto en el
registro. Es por eso que aprovechando la oportunidad que nos ofrecian las
imagenes para ser intervenidas, las seleccionamos cuidadosamente desde
bancos virtuales y personales y procedimos a trabajarlas.

vy Grow es un complemento comUnmente utilizado en arquitectura
para generar enredaderas y nos resultd funcional a la hora de construir las
tomas de Mabel. En el recorrido de nuestra investigacién el ultimo software
que exploramos fue Nuke, de la compafiia The Foundry. Habiendo encarado
desde un comienzo las tareas de composicion desde After Effects, el recurso
a este ultimo programa tuvo un caracter mayormente explorativo porque,
dado que su manejo es mainstream en la industria, investigarlo era un
asunto pendiente para este proyecto. Llegado este punto resulta
fundamental la siguiente acotacién: un flujo de trabajo encarado desde el
pack de Adobe permite una rapida vinculacién entre las tomas que se
trabajan en un programa y son montadas en otro. Dicho en otras palabras:
mientras las tomas son seleccionadas y montadas en Premiere Pro, After
Effects a través de la funcion de Dynamic link permite ejercer cambios que
se actualizan de forma simultanea en el primer programa. Esta es una
facilidad que claramente compite contra las ventajas ofrecidas por Nuke, y
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porque necesitabamos agilizar nuestro flujo de trabajo ahorrando tiempo,
decidimos comenzar nuestros aprendizajes de VFX en After Effects.

Las granjas de render fueron un factor determinante para el desarrollo
de nuestro trabajo final dado que algunas de las secuencias que
demandaban un proceso de renderizado, sobrepasaban las capacidades de
la computadora en la que editamos. Fue por eso que a los fines de un mayor
ahorro de tiempo y para lograr mayor eficiencia en nuestro flujo de trabajo
enviamos el material a estos servidores. Fue el caso de la secuencia de Gloria,
enla que la cdmara se retiraba en travelling hacia atras develando un bosque
de arboles secos en su entorno.

Al comenzar este trabajo final de carrera desconociamos casi por
completo el manejo de los anteriormente mencionados softwares de
posproduccion. Las capacitaciones que encaramos provinieron de diversas
fuentes: tutoriales online, cursos presenciales, cursos online, manuales,
entre otros. Sin embargo, la mayor fuente de aprendizaje se basé en muchas
horas de practica y una gran cantidad de pruebas y errores. Alineados con
nuestra intencion de adquirir conocimientos sobre el tema en cuestién, y
dada la realidad del interior de nuestro pais en el cual las formaciones en VFX
no son tan comunes, armamos un itinerario aproximado de los contenidos
gue necesitabamos conocer para poder aplicarlos a este proyecto
audiovisual.

En el desarrollo de las siguientes paginas no pretendemos que el lector
adquiera conocimientos acabados sobre el desarrollo de los VFX ni mucho
menos pretendemos constituir un manual de capacitacidén en softwares. Por
el contrario, nos interesa poner de manifiesto algunos de los conocimientos
que hemos adquirido a lo largo de este proceso y esbozar una guia
aproximada para un correcto flujo de trabajo en esta disciplina, al mismo
tiempo que explicamos los métodos a través de los cuales llegamos a los
resultados que se pueden observar en la obra audiovisual.

Finalmente, nuestra mayor intencion con este desarrollo tedrico
practico es abrir el camino para que las mentes interesadas en ingresar al
mundo de los VFX cuenten con la base de nuestra experiencia, que, aunque
pequefia y modesta en comparaciéon con el gran bagaje que se puede
encontrar por internet, es susceptible de aportarle material para orientar su
exploracion en el tema.

38 I




MAS ALLA DE LO QUE VEMOS

Tipos de VFX

A grandes rasgos diferenciamos la utilizacién en este cortometraje de
dos tipos de VFX: unos de caracter invisible y otros de caracter
expresivo. Mientras que los primeros comunmente apuntan a resolver
problemas los segundos son claramente identificables como efectos visuales
y su uso responde a la necesidad de comunicar informacién de caracter
emocional. Los efectos visuales invisibles se utilizan con frecuencia para
eliminar elementos de la toma que no deberian estar, que fueron registrados
por error 0 que no responden a la logica de la diégesis. Este caso es
claramente observable en la siguiente toma:

-

Toma A Toma B

*Figura 11

En la toma A se encuentra el fésforo quemado que se utilizé para
encender el fuego y que posteriormente fue borrado en posproduccion para
obtener el resultado que se observa en la toma B, en donde ademas se
corrigié el color para llevar la toma a penumbra.

Los efectos visuales de caracter expresivo fueron los recursos
fundamentales sobre los que asentamos la construccion de las metaforas
visuales de las entrevistas. Un claro ejemplo puede observarse mientras
Enrique narra su experiencia con la depresién y comienza a verterse tinta
desde la parte superior del cuadro a la vez que se oscurece paulatinamente
la escena.
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Tomas previas a la intervencion: Tomas intervenidas:

*Figura 12

A la hora de la filmacién contdbamos con un criterio de registro
diseflado en funcion de la posterior insercién de efectos visuales en las
tomas. Para lograr homogeneidad entre todas las entrevistas se tomd como
parametro general que los hablantes se colocaran en uno de los margenes
del encuadre mientras sus sombras se proyectaban sobre el plano posterior
de la escena. También se cuid6 que los espacios vacios estuvieran libres de
interrupciones visualesy que contaran con una iluminacion pareja. Esto
ultimo, era fundamental, dada la necesidad de lograr una correcta exposicion
de las zonas destinadas a los efectos visuales.

La planta de luces se disefid en consecuencia: una luz principal
colocada a 45° del tiro de camara cuya principal funcién era la de proyectar
la sombra de los hablantes sobre la pared de atras, un despegue dirigido a
la zona de posterior insercidén de los efectos visuales.
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La insercion de VFX: las enredaderas

Para desarrollar este punto nos serviremos de un ejemplo practico
que se visualiza en el cortometraje, especificamente de la escena del
testimonio de Mabel que se acompafia de una enredadera creciendo sobre
la mesa. Para lograr este efecto fue fundamental haber contado con un
registro prolijo: con esto nos referimos a que estuviera correctamente
expuesto y libre de obstaculos en la zona en que se generaria la integracion
3D, y a la precaucion de mantener la camara inmdvil durante el desarrollo de
toda la entrevista. En segundo lugar, se trabajé con un complemento de 3ds
Max comunmente utilizado en arquitectura para generar enredaderas sobre
superficies planas. Se trata de lvy Generator, y desarrolla automaticamente
el crecimiento de las ramas a partir de una zona de nacimiento que converge
con una superficie plana. Este complemento permite controlar parametros
como el ancho de las ramas la posibilidad de que crezcan hojas y flores, la
elevacion de las ramas por sobre el plano, la influencia de la gravedad y la
animacion de su crecimiento, entre otras cosas.

Rendering Civil View Customize

Sa
"B @ YR R )=

~ Object Type

TextPlus

* Mame and Color

Default

*Figura 13

Como primer paso se exportd a 3ds Max un fotograma en .jpeg que
correspondia al segmento en el que se iban a insertar los VFX. Este
fotograma se utilizé6 como background para el modelado 3D y se cred un
plano coincidente con la ubicacion de la mesa y su forma. Luego se coloco el
punto de nacimiento de la ramificacion en uno de los laterales de la toma
para simular el efecto de que las ramas aparecerian desde el fuera de campo.
Una vez finalizado el proceso de modelado se procedid a animar el
crecimiento modificando parametros como la duracion del efecto.
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A los fines de lograr mayor control sobre la integracion 3D en After
Effects, utilizamos un criterio de exportacién no tradicional desde el
programa de modelado. Esto significa que por regla general cada vez que se
interviene un fotograma con modelado 3D en un programa destinado a este
fin, la exportacion se realiza en secuencia de imagenes, ya sea en formato
.exr o.png; sin embargo y a los fines de retocar la animacion con Element
3D, la exportamos como secuencia .obj. Se trat6 de una decision arriesgada
dado que dicho formato trajo como consecuencia un resultado de gran
tamafio para el almacenamiento. Sin embargo, una de las grandes ventajas
qgue proporcioné fue la posibilidad de retocar la animaciéon de una manera
muy versatil en After Effects, controlando alli mismo la luz y las texturas.
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*Figura 14

Para esto se importé la secuencia dentro del plugin Element 3D, en donde
ademas se la texturizd y se adecud su posicion a la del plano del registro
directo.
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A la hora de integrar correctamente un modelado 3D con un entorno
real uno de los mas grandes desafios es emular la iluminacion del registro
directo. Para esta secuencia se colocaron las luces 3D de forma similar a
como se disefid la planta de luces para el registro, y se coloc6é un plano por
debajo de la enredadera con un material matte shadow, capaz de recibir sélo
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*Figura 16
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(@8 1MPORT 4 unDO &3 environment ¥ extrupe B creatE ~ HELP CENTER

Preview
B Draft Textures
Perspective v Shaded @8 Group Folder N -

Model: Multiple Models
Vertices: 432 Default
Faces: 204

- Addto Growp M
Edit

Default

7&1* 7‘%’7 Single Light v 15.0% Environment &
L

Presets Scene Materials 4

*Figura 17

La configuracion de estas sombras constituyd uno de los mas grandes
desafios el proceso de integracion, puesto que es una de las claves para que
el ojo humano asocie ambas figuras (modelado + registro real) a un mismo
lugar fisico.

Finalmente se aplicd una correccion de color a estas ramas en donde
la desaturacion jugd un papel fundamental.

*Figura 18
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La Azotea

Al referirnos a esta escena estamos hablando tal vez de una de las
decisiones mas arriesgadas y mas satisfactorias del proceso de elaboracion
del cortometraje. Sabiamos desde el comienzo del trabajo que deberiamos
encarar en algun momento la realizacién de un entorno totalmente
generado por computadora. Esta secuencia representa la culminacion de
muchos de los aprendizajes adquiridos para este fin.

Esta escena consta de tres partes: el travelling por la terraza hacia el
precipicio, la caida por el tubo de nubes y finalmente una toma ascendente
de camara en donde las nubes se despejan dejando entrar un rayo de luz.

El travelling
El disefio de la azotea se generd integralmente desde Element

3D, distribuyendo los artefactos .obj en la superficie. Los siguientes pasos
demandaron de nuestra parte una intensa busqueda de texturas y mucha
pruebay error en lo que respecta al disefio de la iluminacion.
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*Figura 19

Una vez realizado este procedimiento se colocé el video de la tormenta
y se utilizé una variacién de intensidades en una de las luces para generar el
efecto de la luz de los relampagos sobre la superficie de los objetos.
Finalmente se colocé una camara y se animé su posicion para recorrer la
azotea de comienzo a fin. Como complemento se colocaron paisajes urbanos
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de edificaciones para funcionar como background y se utilizd6 Trapcode
particular para generar una bruma baja que abarcara toda la escena.

*Figura 20

El tubo de nubes

Esta secuencia se genero integralmente en 3ds Max a través del
complemento Afterburn. Cabe destacar que la demanda de recursos del
sistema para el renderizado de esta secuencia por parte del complemento
en cuestion resultaba tan excesiva que debid realizarse en partes, como
especificaremos a continuacion.

En 3ds Max se generaron multiples “torus” a los que se les aplic
sistemas de particulas asociados al plugin Afterburn. La légica creativa de
esta secuencia fue la generacion de formas primitivas similares a las que se
pretendia de las nubes con el torus, la aplicacién de una serie de particulas
en movimiento animadas por la rotacion del torus, y la asociacion de una
forma nebular para cada una de ellas, para que vistas en conjunto generaran
la ilusion de una gran nube en movimiento. Como bien mencionabamos
anteriormente el renderizado de esta secuencia sobreexigia la tarjeta grafica
de la computadora, de manera que perdimos mucho tiempo porque el
programa dejaba de funcionar. Por eso la decision fue renderizar cada parte
del tubo por separado y componerlo posteriormente en Premiere Pro.
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(o U Torus 2

Torus 1

*Figura 271
PASO 1: Creacioén de torus

*Figura 22
PASO 2: Rotacién de torus.

*Figura 23
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PASO 3: Aplicacién de sistema de particulas y agregado de efecto
“Afterburn”.
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*Figura 24

Una vez terminado este proceso, se cred una camaray se le aplicé un
movimiento similar al que realizaba la camara de la terraza en After Effects,
para que nos permitiera unificar un movimiento con otro en la misma
composicién, generando el efecto de una caida libre desde el borde del
precipicio hacia el interior del tubo de nubes.
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Toma final: nubes y rayo de sol

Para esta ultima toma se realizé un efecto similar al utilizado para la
creacion del tubo de nubes. Se creé una serie de esferas alargadas y se aplico
un sistema de particulas asociado a Afterburn. También se les aplicé un
modificador “noise” animado para simular el efecto de deformacion de las
nubes en movimiento, y una simulacién de viento para afectar la dinamica
de las particulas. Se animé el movimiento de las nubes para que
progresivamente fueran separandose unas de otras. Cada capa de nubes se
renderiz6 por separado y se compusieron en conjunto en After Effects, en
donde ademas se afiadio el foco luminoso del fondo y el efecto de distorsion
de lente a través del complemento Optical flares.
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Reflexiones sobre lo que no nos quedd bien

Bien menciondbamos al comienzo que este proceso esta signado por
la prueba y el error. Un claro ejemplo de esto se cita a continuacion con la
secuencia de los lentes que aparece durante la entrevista a Enrique.

Nuestra intencion durante este segmento era proponer que la
depresion también es un punto de vista, una perspectiva del mundo. Por ello
elegimos mostrar que el mundo de la tinta oscura se ve a través de los lentes
de Enrique. La elaboracion de este efecto atravesd multiples intentos.

El primer intento:

Inicialmente intentamos registrar los lentes con marcas de trackeo
para posteriormente insertar un ficticio fondo transparente eliminando las
marcas de la sombra y colocando la toma de la tinta por el reverso de los
lentes sobre el vidrio. Se trat6é de un trabajo que involucré trackeo, camera
tracker, planar tracker y rotoscopia en Nuke. Sin embargo, el resultado final
no satisfizo nuestras expectativas: obteniamos una toma de movimiento
inestable y con una rotoscopia deficiente. Por mas que dedicamos mucho
tiempo para rehacerla y mejorarla, el resultado no era mejor y decidimos
probar con otra alternativa.

*Figura 27
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El segundo intento:

Por consejo de profesionales en el tema decidimos intentar la
recreacion del interior de los lentes tanto del reverso como del anverso,
utilizando el efecto de la pantalla verde. Para ello la mejor alternativa fue
pintar los vidrios tanto de un lado como del otro e iluminar la escena con
mayor intensidad. Nuevamente dedicamos tiempo a resolver el desafio que
se nos presentaba recurriendo a la incrustacion de imagenes por medio de
la eliminacion de la pantalla verde, camera tracker y rotoscopia. A pesar de
gue sabiamos que se trataba de un trabajo de gran dedicacion, no
estabamos dispuestos a resignar la idea original. El resultado obtenido
nuevamente nos dejo disconformes.

*Figura 28

La tercera es la vencida:

Finalmente decidimos poner en juego los recursos que habiamos
adquirido durante la elaboracion de la toma de la azotea, y tienen que ver
conrealizar la secuencia integralmente en 3D. Esto significaba un reto técnico
para el cual no sabiamos si estabamos verdaderamente preparados. Sin
embargo, asumimos el desafio. Asi fue que procedimos al disefio del espacio
con unos azulejos similares a los que habia en la casa del entrevistado sobre
los que colocamos los anteojos y generamos una puesta de iluminacién
también similar a la de la introduccion de este fragmento. Finalmente
introducimos la toma de la tinta negra en el interior de los vidrios.
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*Figura 29

El desarrollo de estas tres tomas nos condujo a una discusion poético
técnica que nos parece verdaderamente importante mencionar hacia el final
de este trabajo. Con el cortometraje terminado sélo restaba resolver la
secuencia de los lentes. Habiamos destinado alrededor de 3 meses a trabajar
este fragmento yaun no llegdbamos a una representacién lo
suficientemente realista de nuestra idea original. Fue entonces cuando
meditamos sobre las limitaciones técnicas de la poética: ;acaso toda idea es
realizable? Y de lo contrario, jcuales son sus limites?

Al comenzar este trabajo final de carrera pusimos sobre la mesa todos
los conocimientos adquiridos en nuestro paso por la facultad, pero
decidimos ir un poco mas lejos y proyectar el tipo de profesionales en que
deseamos convertirnos. Ese fue el impulso para abordar una tematica en la
que no éramos avidos conocedores, pero en la cual queriamos perfilar
nuestro futuro. Y decidimos que la respuesta para ambas preguntas radica
en el hacer artistico que también es un hacer técnico.

Para la poética de una historia no existen limitaciones mas alla de la
imaginaciény para la técnica, existen en nuestras capacidades humanas para
adquirir conocimientos. Y existe el tiempo, el cruel adversario de todo
perfeccionista. Admitimos que somos perfeccionistas y podriamos avanzar a
pasos agigantados mejorando la técnica del cortometraje en pos del tan
deseado realismo, pero este proyecto demanda mas que eso: demanda
verosimilitud. Por eso consideramos que reformular esta metafora para
hacer otra que fuera técnicamente “mas facil” de realizar, no sélo haria
decaer el potencial de la propuesta metaférica que deseamos transmitir, sino
gue ademas estariamos corriendo el horizonte mas lejos, y con el paso del
tiempo volveriamos a ver sus defectos.
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Finalmente, aunque no completamente satisfechos, decidimos colocar
en el cortometraje la toma obtenida con el tercer intento, como retrato del
proceso de adquisicion de conocimientos desarrollado en estos ultimos
afos, proceso que continuara en la medida en que especialicemos nuestras
habilidades en VFX.

__________________ ¥
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Conclusién; MAS ALLA DE LO QUE VEMOS I

Desde la génesis de este proyecto nuestro principal fin y objetivo fue
demostrar cémo los VFX pueden aportar una amplia gama de experiencias y
contenido semantico si se lo piensa como un recurso metaférico y no solo
como un reducto de espectacularidad.

Creemos haber demostrado con la realizacion de este cortometraje
como los VFX pueden ser un elemento principal de la puesta en escena
funcionando organicamente en el registro no-ficcional.

Sostenemos por ello en razén de la obra y la investigacidn realizada
que considerar a la metafora visual en su vinculo con la metafora primaria es
una herramienta que otorga un abanico de posibilidades nuevo a la hora de
acercarse al audiovisual (tanto para realizadores como analistas). Esta
afirmacion se sostiene en que permite explotar y explorar particulares
dimensiones semanticas del discurso audiovisual, cémo los nuevos
significados se construyen en la mente del espectador, y el proceso de
asignacion de sentido a los términos presentados.

Es ésta a su vez una razdn para volver sobre el estudio de la metafora
visual y asi indagar sobre las formas de construccién de sentido que se
manejan en la actualidad.

Construir metaforas visuales con VFX amplia las posibilidades
creativas a la hora de pensar un audiovisual y ademas aporta informacién
adicional al contenido del registro directo. Esto es util de diversas maneras,
por ejemplo, al agregarse en posproduccion al registro directo puede ser
modificado en multiples oportunidades sin que esto signifique volver a rodar
tomas.

Por otro lado, comprobar que los VFX como suponiamos pueden ser
utilizados en una funcién metaférica implica en términos industriales
acceder a una amplia gama de significaciones con un coste bajo en material,
aunque de alta demanda de tiempo técnico. Su realizacién tiene un impacto
positivo en el disefio de produccién de una obra (incluso independiente)
porque se pueden lograr grandes resultados sin salir de una isla de edicion.
de tiempo parecidas a las de la animacion tradicional.

Tener pensada una posproduccion de estas caracteristicas permite -a
diferencia de otros recursos clasicos- disefiar una puesta en escena que sea
consecuente con el discurso global de un entrevistado. Esto significa que no
dependemos de predecir lo que diga nuestro interlocutor, sino que luego de
realizado el registro, podemos analizar como articular recursos en funcién al
material seleccionado. Teniendo como ejemplo que si en lugar de estar
interesada por las plantas, nuestra entrevistada hubiese sido una artista
plastica podriamos haber aplicados recursos como el de témpera sobre
lienzo, por plantear un caso aleatorio.
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Desde el momento en que realizamos las entrevistas sabiamos que
mucho de lo que habia en el material era delicado y teniamos que manejarlo
profesional y sensiblemente. Es por eso que cuando les ensefiamos a los
protagonistas el resultado final y se emocionaron, entramos en contacto con
esa fibra que esta en los cimientos de la produccién del arte, que es lograr
que la otra persona se vea afectada de alguna forma por la creacién. Para
nosotros como realizadores ese fue el momento donde supimos que tanto
esfuerzo habia valido la pena. Alli comenzamos a evaluar los resultados y
consideramos que el realizado ha sido un proceso satisfactorio. Pusimos a
prueba la integracién de los VFX en un contexto de entrevistas con una
tematica dramatica y los resultados obtenidos tanto en términos técnicos
como en términos de impacto emocional nos resultan 6éptimos.

Podemos condensar brevemente nuestras apreciaciones sobre el
proceso investigativo en tres conclusiones:

-Las metaforas visuales generadas en computadora no solo son
susceptibles de aportar informaciéon complementaria a la literal aportada por
la palabra o por el sonido, sino que ademas son capaces de sugerir
interpretaciones direccionadas en los receptores, aunque la respuesta no
sea univoca. Es por ello que se hace necesario, al momento de la
preproduccion, replantearse el lugar que ocupan los VFX en una obra
audiovisual, para no reducirlos a su funcion meramente efectista e invisible.
Los VFX tienen un potencial expresivo que es capaz de enriquecer cualquier
discurso, y relegarlos a un lugar de espectacularidad es coartar sus
capacidades expresivas y de construccion de sentido.

-El hecho de que los efectos visuales sean generados en computadora
abre la puerta para repensar en nuestra facultad los roles tradicionales de
un equipo técnico involucrado en la realizacion de una pelicula, y a entender
gue no es un patrimonio exclusivo del cine industrial o que demande grandes
inversiones. Es perfectamente entendible que para el desarrollo de un
audiovisual con VFX sean necesarias muchas personas, pero no es la Unica
forma de hacer peliculas. Esto permitiria en un futuro que las catedras que
constituyen el plan de estudio de nuestra carrera dejen un espacio de aire
para conversar acerca de las formas de abordar los VFX desde la narrativa de
una historia, el montaje, la direccion de arte, la puesta en escena, entre otras
Cosas.

-El recorrido histérico sobre las multiples formas de concebir el
concepto de metafora a lo largo del tiempo arroja como resultado un
paulatino proceso de emancipacion del mundo del arte del de la palabra.
Conocer las preconcepciones existentes acerca de los términos que hoy
configuran nuestra lectura de las cosas permite reacondicionar las
definiciones al ambito de nuestra competencia, el cine. Porque de una
manera u otra los realizadores han elaborado sus obras audiovisuales bajo
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diferentes concepciones del concepto de metafora a lo largo del tiempo,
incluso sin haber teorizado sobre el tema. Esto quiere decir que es evidente
el hecho de que la metafora, tal y como lo plantea la teoria de la metéafora
primaria, preexiste a la creacion artistica o literaria: es una forma de concebir
el mundo.

Como retrato de casi dos afios y medio de arduo trabajo de
investigacion y realizacién, la obra habla de nuestras capacidades adquiridas
en materia de posproduccion (de no saber absolutamente nada del area
hasta explorar multiples softwares de edicion y disefio) y también de
nuestras limitaciones. Estas limitaciones esperamos que sean los motores
para caminar en el futuro hacia nuestros perfiles profesionales en el area de
los VFX.

Queda pendiente de estudio la reaccion del espectador promedio con
la metafora visual, para analizar mas en profundidad su capacidad efectiva.
Pero hasta aqui cumplimos nuestra mision, y esperamos que este trabajo
abra el camino para nuevas investigaciones sobre el tema en el contexto de
nuestra facultad.

Como cualquier obra artistica es dificil considerarla como terminada,
pero vemos con orgullo el proceso realizado. Fue un aprendizaje arduo que
todavia continla y probablemente nunca termine. El uso de VFX en el cine
esta influenciado por los avances tecnoloégicos tanto de software como de
meétodos de registro cada vez mas eficaces y que se democratizan con el
abaratamiento de los costos en la medida que pasa el tiempo. De la misma
manera que los espectadores se van volviendo cada vez mas exigentes con
sus requisitos de VFX (entre ellos el tan debatido requisito de realismo),
nuestro rol como realizadores audiovisuales demanda de un constante
proceso de aprendizaje, de revisar nuestras obras anteriores para aprender
de ellas y encaminar las siguientes.

Por todo lo anterior, anhelamos que la conclusion de esta etapa
habilite a su vez nuevas formas de creacion artistica en nuestras obras
audiovisuales, con los conocimientos adquiridos durante esta investigacion.
Después de todo, toda obra de arte estd compuesta tanto de lo que vemos
como de nuestras conclusiones sobre ella. Porque como plantean Lakoff y
Johnson en su libro, el éxito es elevacion vertical, y para la creacion artistica
el cielo es el limite.
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ANEXO I:
Clasificaciones tipologicas en la Teoria de la metdfora
conceptual

La siguiente es una clasificacion de cuatro tipos de metaforas
distinguiendo la naturaleza del dominio de origen. Estas tipologias se
corresponden a las presentes en el libro “Metaforas de la vida cotidiana”de
Lakoff & Johnson, con ejemplos de nuestra autoria.

Las metaforas estructurales, arman un concepto en términos de otro
sistematicamente, se resaltan unos aspectos y se ocultan otros. Los autores
confeccionan una tabla de la que extraemos algunos ejemplos.

-Las ideas son comida. Da lugar a frases como “Devoré un libro”; “no
entiendo qué pasa, me estoy comiendo la cabeza”,

-Los ojos son contenedores de emociones. Da lugar a frases como
“Mira la maldad que hay en sus ojos”"; “Sus ojos se llenaron de alegria”.

Las metaforas de orientacién pasaron luego a llamarse para Lakoffy
Turner en 1989 “metaforas de esquema de imagen”. Como mencionabamos
anteriormente estan relacionadas con conceptos espaciales como
arriba/abajo o centro/periferia entre otros. No son arbitrarias porque cada
cultura elige valores en detrimento de otros.

Las metaforas ontoldgicas configuran entidades no fisicas como si lo
fueran. “Una voluntad de acero” "Su mente es una maquina”.

Pensemos todo lo anterior en base a ejemplos de didlogos filmicos,
asi podremos darnos una idea de la naturalizacidon que opera sobre la vida
cotidiana. La pelicula 7odos lo saben (2078) del director irani Asghar Farhadi,
es un drama familiar que narra la historia del secuestro de una nifia por
alguien en el entorno familiar. En el minuto 39, en una secuencia donde se
debate qué hacer, el patriarca familiar dice “Nos vamos a quedar plantados
sin hacer nada”. Esta metafora, implica una transicion a los hombres
ocupando el lugar de plantas, con un caracter negativo asociado
centralmente con la idea de la percepcion del tiempo. El hombre debe actuar
en todo momento, mientras que la planta parece que no esta haciendo nada,
demorandose mucho tiempo en desarrollarse. Y se remarca la idea asi del
tiempo como un “valor” que esta ligado a la situacion, pero también a la
cultura. Si bien cabe recordar que la estructuracion metaférica siempre es
parcial, un ejemplo de eso es que cuando se pronuncia la frase, nadie piensa
en que va a venir alguien a regarlos, como si efectivamente fuesen plantas.
La parcialidad de la estructuracion es importante dado que como plantea
LakoffyJohnson “Si fuera total, un concepto seria en realidad el otro, no seria
meramente entendido en términos del otro” (Lakoff; Johnson, 7988, p.49).
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En otro momento en uno de los didlogos finales un personaje dice
“Yo estaba perdido, hundido, terminado por la bebidd' que es un ejemplo de
otro tipo de categoria metaférica para estos autores, asi como las anteriores
eran estructurales, estas son orientacionales. Tienen como caracteristica la
asignacion espacial que tiene correlacion con el mundo fisico en el que
habitamos basado en dicotomias como por ejemplo adentro-afuera; arriba-
abajo; delante-detras; centro-periferia, entre otras. Estas metaforas no son
arbitrarias y pueden cambiar segun el sistema cultural de los involucrados.
Pero pensemos ahora las bases fisicas y sociales de que este personaje
plantee que estaba “hundido”. Esto se asocia a la tristeza, porque
opuestamente estar erguido se asocia a lo positivo; a su vez se relaciona con
lo inconsciente y con no tener control. Porque el sujeto con fuerza siempre
esta arriba, en este caso la bebida, y lo obliga a estar hundido y dominado.
Todos estos ejemplos son fisicos, repasemos ahora los sociales: el status
jerarquico siempre es positivo, arriba, la virtud es elevada mientras que los
vicios son bajos. En oposicién a la razén, las emociones estan por debajo, en
el lenguaje corriente nos “sobreponemos a las emociones y nos elevamos a
la razén”, no decimos que la gente puede llegar a tener “altos instintos”. Es
interesante asumir estas metaforas organizacionales en el discurso
cinematografico ocupando su lugar desde el punto de vista y de
emplazamiento de la camara.

Finalmente, las metaforas de imagen son la Ultima categoria y se
incorpora recién en 1989. No estructuran la cognicion, sino que proyectan
una estructura mental sobre otra. Por ejemplo: “La provincia de Santa Fe es
una bota”, el dominio de origen es “bota” y el de destino es “provincia”. Una
metafora de este tipo es una expresion Unica, y no un patrén para un
sistema, que es posible por las formas esquematicas generales. Otro ejemplo
de esto podria ser cuando se hace referencia a la guitarra como el cuerpo de
una mujer.

Debemos distinguir entre los esquemas de imagenes y las metaforas
de imagen (para estos autores). Los primeros son los patrones generales que
comparten las dos “fotografias” que estan superpuestas en una metafora de
imagen.
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ANEXO Il
Otras miradas de la metafora visual desde las teorias de
la imagen

En el siguiente anexo mencionaremos otros autores que aportaron a
las teorias de imagen y que, si bien no se relacionan tan estrechamente con
nuestra busqueda, ayudan a contextualizar el surgimiento de miradas
posteriores.

Marcel Martin en 1955 opina que la metafora es la yuxtaposicién de
dos imagenes, una diegética y la segunda metaférica, que produce en el
espectador una impresion. Y la distingue de “simbolo”, dado que este se da
en un mismo encuadre facilitado por la composicion, el contrapunto de las
accionesy las inscripciones.

Centrandonos en las metaforas, Martin distingue una graduacion de
menor a mayor pureza. La que menos nivel tiene es la plastica, ya que son
similitudes externas; le continda el nivel dramatico donde hay una
explicacion de la acciébn y las mas intensas son las del nivel
ideoldgico/simbolico porque el autor deja plasmada su imagen del mundo.

El tedrico francés del cine Jean Mitry asume que en la pantalla solo
puede haber comparacion y lo que nosotros tomamos como metafora son
s6lo formas particulares de metonimia dado que se basan en sinécdoques,
por lo que se apela mas a la contiglidad que a la sustitucién. Son partes
identificables que remplazan a un todo evocado.

Roy Clifton en 1983 considera que a través de la forma se puede
expresar contenido, pero las figuras filmicas no son una traduccion de las
figuras verbales. Sin embargo, a la hora de caracterizar las mismas toda la
terminologia que usa este autor proviene de la retorica verbal. Asi nos
encontramos con que la metafora forma parte del subgrupo “Figuras de
semejanza”, junto con la repeticion y el simil. La metonimia y la sinécdoque
pertenecen al grupo de “figuras por omisién”. Hacemos esta aclaracién
porque es una referencia interesante apreciar como distinguen o hermanan
los autores a estos tropos.

Para Clifton la metafora tiene dos términos, pero no recurre a la
linglistica, sino que lo piensa en “la imagen de la pantalla” y “la glosa”, un
cristal a través del cual se la mira diferente y por ende se evalUa. Estas partes
estan tan interconectadas que separarlas causa un esfuerzo para el
espectador de tiempo y concentracion. Por contexto siempre tiene que ser
claro que la lectura debe ser metaférica, debe presumirse una
intencionalidad.

Un concepto particular que propone es el de “metafora muerta” que
son aquellas utilizadas tantas veces que pierden su impronta al normalizarse.
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Tal seria el caso por ejemplo del “bip” ininterrumpido en el hospital para decir
que alguien ha muerto.

Bethany Johnsen en 1984 sostiene una postura muy parecida a la de
Carroll, pero afiade la necesidad de un “alfabetismo visual” para poder
comprenderlas. Este tropo aparece cuando hay una yuxtaposicion de
elementos familiares ensamblados en un todo unificador, de una forma poco
familiar, pero con caracter deliberado.

Charles Forceville posee una vasta bibliografia que parte desde 1988
al 2007, y en propias palabras de Ortiz es el autor que mas ha ahondado en
la metafora visual. Dentro de sus principales aportes esta el de distinguir
entre metafora mononodaly multimodal. Sus estudios tomaron la “7eoria de
la Interaccior!', de Max Black, y la aplicaron a la imagen grafica publicitaria.
Para Forceville era importante investigar qué elementos del término
secundario se proyectaban sobre el primario y como lo sabemos.

Distingue dentro de la publicidad grafica categorias de metaforas. Es
Contextual, cuando uno de los términos es tacito, pero es referido por
contexto. Un ejemplo seria:

b

FUMER, C'EST ETRE L'ESCLAVE DU TABAL FMER, C°EST ETRE ['ESCLAVE DU TABAE

*Figura 30

En esta polémica publicidad francesa anti-tabaco se puede apreciar
como el falo es el elemento implicito sugerido contextualmente por el gesto
de dominacién sobre los jévenes. Verbalizada la metafora seria “Fumar es
estar obligado a hacer sexo oral'.

La metafora Hibridase percibe porque ambos términos se funden en
una unica estructura similar (al igual que la homoespacialidad de Carroll).
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*Figura 31

En esta imagen huevo/pelota de ping-pong, se funden en una misma
estructura.

Simil pictorico son las imagenes donde cada elemento es posible de
ser distinguido como unidad, pero relacionado por su parecido.

*Figura 32

Tanto “autod’ como “rinoceronté’ son distinguibles en dos unidades,
pero enunciadas como pares similares por sus caracteristicas fisicas, tanto
de tamafio, color y posicion en el encuadre, aludiendo asi también a
caracteristicas connotadas como la fuerza y la resistencia.

Finalmente, Forceville menciona las metaforas verbo-pictoricas que
en libros posteriores de éste pasaran a formar parte de las denominadas
metaforas multimodales. AQui uno de los términos corresponde a lo visual y
otro a lo verbal.

En 1999 esté autor se aboca a la metafora en los filmes argumentales
proponiendo la distincidn entre seis tipos de formas que tiene este tropo de
hacerse presente:

1-  Metafora verbal explicita

2-  Metafora pictorica explicita

3- Metafora de combinacién de medios explicita

4-  Metafora verbal implicita
5-  Metafora pictérica implicita

I G 1



MARCIONNI | PIRSIC

6- Metafora de combinacion de medios implicita

Basicamente, las metaforas son verbales cuando son enunciadas por
los personajes, pictdricas cuando se dan por yuxtaposicion de planos y de
combinacién de medios cuando hay yuxtaposicion de imagen, sonido y
grafismo. Y se vuelven implicitas cuando pueden entenderse también en un
sentido literal.

En 2004 es que propone los términos de modaly multimodal. Con
modalse hace referencia a un sistema de signos interpretables por procesos
de percepcion especificos distinguiendo nueve tipos:

1 Signos Hablados

2 Signos Pictoricos

3 Gestos

4 Signos Olfativos

5 Signos Escritos

6 Los sonidos

7 La musica

8 El gusto

9 El tacto

Las metaforas mononodales presentan un dominio de origen y un
dominio de destino bajo un mismo sistema de signos. Mientras que en las
metaforas multimodales los términos presentados se corresponden a
distintas modalidades (siendo la mas recurrente en el cine signos pictoricos
- signos hablados y Signos pictéricos/ Sonido).

Para Focerville, hay que superar al lenguaje y entender que la
metafora es una cuestion de pensamiento; no es necesario traducir
verbalmente o poder parafrasearlo para que este recurso exista. Para
superar esta dependencia de tener que demostrar que A es B, el autor
propone tres sefiales que pueden aparecer juntas o separadasy que nos dan
el indicio de que nos encontramos frente a este tropo.

El Parecido fisico, s6lo funciona para las metaforas mononodales;
tiene que ver con la forma en que se nos presentan mas alld del tamaiio,
textura, posicion y color. Puede ser un movimiento de camara particular. Un
ejemplo lo podemos encontrar en la publicidad del rinoceronte y el
automovil.

Colocar algo de forma inesperada, cuando algo nos resulta extrafio
dado que no se encuentra en el contexto propio del objeto, por lo que revela
un aspecto diferente del mismo. Si en una pelicula el protagonista camina
por una iglesia, abre la eucaristia y se encuentra con una bolsa de heroina,
se sugiere que “/a religion es una drogd'.

62 I




MAS ALLA DE LO QUE VEMOS

Enla Entrada simultanea, dos elementos de modalidades distintas se
muestran de forma coincidente; es asi por ejemplo cuando un personaje
entra al aula de su escuela, cierra la puerta, y escuchamos como si fuese una
celda cerrandose. En la pelicula de Luis Bufiuel £/ discreto encanto de la
burguesia (1955) el embajador de la Republica de Miranda es detenido y
encarcelado por el trafico de cocaina. Momentos después el ministro del
interior hace una llamada para que sea liberado de inmediato, el inspector
pide una explicacion y se escucha un sonido de una turbina de avién. Cuando
le pide que le vuelva a explicar se escucha la misma turbina. Cuelga el
teléfonoy al entrar su subordinado le dice que libere al embajador, este pide
razones, y cuando el inspector la da se escucha nuevamente la turbina del
avion.

Indurkhya (1992) asegura que hay dos diferencias sustanciales entre
la metafora no verbal y la verbal. Son mas asimétricas y de lectura opcional.

Hasta aqui, estos catorce autores son los que hemos elegido como
referencia en el ambito de los estudios visuales para llegar a nuestra
definicion de metafora visual, sumado a los estudios de Ortiz.

__________________[E
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