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Para poder entender de un modo adecuado como actiia y qué lugar ocupa la
metafora dentro del diseno multimedia, es importante entender su relacion
conceptual.

Estemos conscientes de ello o no, las metaforas ocupan un papel predominante en nuestras
vidas. Desde el momento en que buscamos entender conceptos confusos apoyandonos en
cosas que conocemos, estamos haciendo uso de metaforas. Para poder entender de un modo
adecuado el como actta y el lugar que ocupa la metafora dentro del disefio multimedia, es
importante entender la relaciéon que tienen estos conceptos viendo la influencia que uno
ejerce sobre el otro.

La relacion entre la metafora y multimedia.

La metafora, al tener sus inicios dentro de la retorica, nos indica que hay un modo de
replantear elementos del lenguaje que nos permiten encontrar nuevas significaciones y
aclarar conceptos. Pero no sélo actiia dentro de los procesos del lenguaje, sino que la
metafora permea el pensamiento humano. En un principio, se pensaba que la metafora era
un elemento exclusivo del lenguaje, pero actualmente nos dicen que actiia dentro del campo
del pensamiento humano, ya que al organizar nuestros pensamientos lo hacemos por medio
de palabras que a su vez se encadenan en frases, por lo que los procesos del lenguaje y los
procesos mentales se ven intimamente ligados (Ricoeur, 1980).

Del mismo modo, encontramos que la multimedia no esta limitada a medios digitales, sino
que debe estar enfocada en la complementacion entre distintos medios. Lo verdaderamente
importante de todo esto, es saber cuales medios se complementan mejor entre si,
dependiendo de cada caso en especifico, encontrando el mejor modo de comunicar y
convencer a las personas por medio de objetos de disefio que se refuercen no s6lo en el nivel
de la representacion fisica, sino en el nivel de coherencia discursiva general, entendiéndolo
como la coherencia entre lo que se dice, el como se acttia y el como se representa lo que se
dice.

Esto nos da una base importante con la que podemos relacionar a la metéfora con los
proyectos multimedia, ya que estos proyectos estan ligados intimamente no so6lo con el
lenguaje literario al presentar un mensaje escrito, sino que cuentan con su propio tipo de
lenguaje visual que sirve para aumentar el impacto del mensaje general que se busca
transmitir. Entonces, vemos que la metafora puede interactuar en varios niveles dentro de los
proyectos multimedia:



1. Dentro del nivel del mensaje explicito
2. Dentro del nivel de configuracién visual

3. Dentro del nivel de caracteristicas propias del medio

Nivel del mensaje explicito

Dentro del nivel del mensaje explicito encontramos el uso més conocido y basico de la
metafora, siendo usada mas como elemento estilistico que como configurador de
pensamientos. Como ejemplo de esto podemos ver los slogans de las marcas, en donde vemos
el uso de la metafora dentro del lenguaje escrito de los objetos del disefio.

Nivel de configuracion visual

Este nivel de uso de la metafora presenta una mayor complejidad que el anterior, ya que no
siempre es comprendida la metafora de modo inmediato. Para representar elementos
metaforizados, pueden usarse distintos signos, y a diferencia del lenguaje escrito, estos signos
no tienen que ver con palabras sustituidas, sino con conceptos sustituidos. Asi, por ejemplo
podemos encontrar que la posicion de un elemento dentro de un cartel, los colores usados, la
reticula y demés elementos visuales tienen una intenciéon comunicativa que puede ser
percibida como metafora. Como ejemplo basico, podemos decir que sustituimos sentimientos
por color, ya que los colores estan cargados de emociones de acuerdo a lo que nos dice la
teoria del color, por lo que si queremos representar pasion, podemos hacer uso del color rojo.

Nivel de caracteristicas propias del medio

Dependiendo del medio que escojamos para transportar nuestro mensaje, se presentan
caracteristicas propias de cada uno de ellos que permiten nuevas formas de representacion
metaforicas. Por ejemplo, cuando nos encontramos ante las interfases de los programas de
computadoras, vemos una gran cantidad de elementos metaforicos que hacen que el uso del
software se facilite. Asi encontramos la metafora del escritorio en la pantalla de inicio del
sistema operativo, la metafora del archivo para los datos guardados y la metafora del cesto de
reciclaje para tirar nuestros archivos, por mencionar algunas cuantas. Pero esto no es todo,
ya que el modo en que entendemos el disefio de nuestra interfaz también esté4 cargado de
metaforas.
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