CAPITULO IX

Verlo de otro modo: Imaginacién multimodal y creatividad en traduccién

Celia Martin de Leén
Universidad de Las Palmas de Gran Canaria

1. INTRODUCCION

“Creative thoughts emerge when people try to convert
inklings from one mode to another”.

(Otis 2015: 155-156)

El término «multimodalidad» alude al uso simultdneo de diferentes modos o moda-
lidades semidticas en la prictica comunicativa (Kress y Van Leeuwen 2001). Los modos
semidticos son los recursos de que dispone una sociedad para producir e interpretar sig-
nificados. Asi, la lengua, la musica y el color, por ejemplo, son modos de uso frecuente
en nuestra sociedad. Estos recursos estin mds o menos organizados y codificados, es
decir, muestran determinadas regularidades conocidas por los miembros de una comu-
nidad. Sin embargo, no todos los modos tienen el mismo grado de codificacién. En el
caso del color, podemos apreciar su potencial de significado cuando se realiza en un de-
terminado contexto, si bien este significado no estd tan especificado como en el caso de
la lengua. En este sentido, Kress y Van Leeuwen (ibid.: 58-59) no consideran los colores
como signos, sino como significantes cuyo potencial de significacién depende, en primer
lugar, de su materialidad y su interaccidn con nuestra disposicién fisiolégica, y, en se-
gundo lugar, de su historia cultural. Todos los modos semidticos tienen una base tanto
corpérea como cultural, y pueden realizarse en distintos medios que apelan a distintos
canales sensoriales. Por ejemplo, la lengua puede realizarse de forma oral o escrita, y al-
canzar asi el canal auditivo o el visual.

Puede decirse que toda nuestra comunicacién es multimodal, en la medida en que
en ella siempre interviene mds de un modo (por ejemplo, los gestos forman un todo
con el habla, y los textos adoptan un tipo de letra y un formato especifico). Ademds, la
interpretacién de un modo (por ejemplo, la lengua) puede requerir la produccién in-
terna de otros modos (imdgenes, sonidos, colores, etc.). A su vez, el paso o transduccién
de un modo a otro es un proceso que da lugar a una transformacién (Kress y Van Leeuwen

185



Celia Martin de Le6n

2001: 51), como ocurre, por ejemplo, al convertir en imdgenes el texto escrito de un
guion cinematografico. Esta transformacién se produce porque cada modo tiene sus
propias limitaciones y constricciones, a la vez que ofrece sus posibilidades de expresién
especificas (sus affordances). Kress y Van Leeuwen (ibid.: 126-127) ponen como ejemplo
las diferencias entre describir una célula mediante la lengua y representarla con una ima-
gen. En el primer caso, podemos limitarnos a enumerar las partes que la componen,
mientras que en el segundo necesariamente tenemos que situar en el espacio cada ele-
mento, por ejemplo, el niicleo en relacién con la membrana. La imagen nos ofrece unas
posibilidades y unas constricciones diferentes a las de la lengua. De ahi que el paso de
una a otra produzca una transformacién que puede dar lugar a un resultado creativo.

El objetivo de este capitulo es investigar si la interaccidn de diferentes modos semi-
éticos puede ofrecer un andamiaje para la creatividad, en particular, en el dmbito de la
traduccién. Para ello, se revisard la bibliografia relevante de distintas disciplinas, prin-
cipalmente, de las ciencias cognitivas, los estudios multimodales y los estudios de tra-
duccién. Se trata con ello de fundamentar tedricamente, elaborar y refinar nuestra hi-
pétesis de partida: que la potencia creativa y transformadora de la imaginacién radica
en su capacidad de hacer interactuar diferentes modos, es decir, en su cardcter multi-
modal y multisensorial. Consideremos un ejemplo real, tomado de la vida cotidiana:
mientras sus padres estin inmersos en una conversacién, un nifio levanta la capota del
cochecito de su hermana y se la pone en la cabeza tarareando la banda sonora de La
guerra de las galaxias. Observo la escena desde el otro lado de la calle y no puedo evitar
ver la capota como el casco de Darth Vader. La imaginacién que ha permitido al nifio
sumergirse en un mundo fantdstico también ha hecho que yo, como observadora, vea
un objeto cotidiano como algo diferente, y este «ver-comon, en este caso, ha sido posible
gracias a la cooperacién de al menos dos modos semidticos, la interaccién corporal con
un objeto y la musica.

En este capitulo partiremos de la nocién de «ver-como» (seeing-as) para abordar las
relaciones de los modos semiéticos con los procesos creativos desde la perspectiva de la
cognicién corporea (apartado 2), y después estudiaremos cémo se ha tratado la relacién
entre imaginacién y creatividad desde distintos enfoques cognitivos de la traduccién
(apartado 3). Por tltimo, en el apartado de conclusiones, resumiremos los resultados
obtenidos, esbozaremos algunas conclusiones y apuntaremos su relevancia para los es-
tudios de traduccién.

2. IMAGINACION Y CREATIVIDAD

La imaginacién, como produccién de imdgenes mentales, y la creatividad son dos
constructos estrechamente relacionados (Forgeard y Kaufmann 2016). Vygotsky ([1930]
1986) describié la imaginacién como la base de todas las actividades creativas. Para ¢l
todo el mundo de la cultura puede definirse como imaginacién cristalizada: cuando una
obra de la fantasfa cristaliza, entra a formar parte del mundo real. La idea de Vygotsky
(ibid.) de que los productos de la imaginacién tienen que introducirse en el mundo so-
cial para que podamos considerarlos creativos prefigura enfoques mis recientes de la
creatividad que ponen el acento en el contexto social en el que esta emerge (Andreasen
2005; Csikszentmihalyi 1999). Desde esta perspectiva, una idea, una teorfa, un objeto
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artistico no son creativos en si, sino en relacién con una sociedad que los valora como
tales. En este sentido, cabe preguntarse qué hace que los productos de la imaginacién
resulten creativos para el grupo que los acoge.

Una definicién de creatividad consensuada en psicologia caracteriza los productos o
aportaciones creativos por su originalidad relativa y su calidad o adecuacién en relaciéon
con un determinado propdsito, es decir, por su novedad y su valor (Romo Santos 1997:
53). Tradicionalmente, en psicologfa se ha estudiado la creatividad desde la perspectiva
de la solucién de problemas; por ejemplo, Wertheimer (1945/1968) y Getzels y Csiks-
zentmihalyi (1976) describieron la creatividad como solucién de problemas mal defini-
dos, y Guilford (1956) asocié la creatividad con el pensamiento divergente, orientado
a la produccién de multiples soluciones. Entre los rasgos psicolégicos propuestos por
Guilford (1950) para definir la creatividad, en la literatura traductolédgica se han desta-
cado la fluidez de pensamiento, la originalidad y la flexibilidad (Rojo Lépez 2017: 356).
La fluidez de pensamiento se relaciona con la produccién de multiples ideas de forma
espontdnea; la originalidad tiene que ver con el cardcter tnico o poco frecuente de una
idea y con la creacién de conexiones remotas, y la flexibilidad es «la habilidad de aban-
donar viejos caminos en el tratamiento de los problemas y llevar el pensamiento por
nuevas direcciones» (Romo Santos 1987: 178). En este apartado se aborda el potencial
de la imaginacién para guiar al pensamiento en nuevas direcciones y generar asi ideas o
aportaciones originales y valiosas para una sociedad.

2.1. Combinar elementos, completar huecos y ver-como

Vygotsky ([1930] 1986) describié la imaginacién como el origen de la creatividad,
y definié esta facultad como la habilidad combinatoria de nuestro cerebro, una defini-
cién en linea con la tradicidn asociacionista iniciada por los empiristas ingleses, que ex-
plicaba los procesos mentales como combinacién de elementos psicoldgicos derivados
de las impresiones sensibles. Sin embargo, la capacidad de combinar lo antiguo de for-
mas nuevas, etiquetada despectivamente como «carpinterfa mental» (mental carpentry)
por Matthews (1969: 69), podria ser insuficiente para explicar el poder creativo de la
mente humana. La creatividad artistica o cientifica no puede reducirse a la mera recom-
binacién o distorsién de antiguas imdgenes o ideas (Thomas 1999: 232). En la medida
en que da lugar a nuevas percepciones, a formas nuevas y significativas de ver las cosas,
parece requerir, mds que una recombinacién de elementos dados, la introduccién de
algo que antes no estaba ahi.

En un pasaje muy citado de la Investigacién sobre el entendimiento humano, Hume
([1777] 1988: 36) lleva al lector a imaginar a una persona que estd perfectamente fami-
liarizada con los colores en todos sus matices, «salvo con un determinado matiz del azul»
que, por azar, nunca ha percibido. Si presentamos a esta persona todos los matices del
azul, excepto este, «descendiendo gradualmente desde el mds oscuro al mds claro», es
evidente que percibird un vacio en el lugar del matiz que falta, o una mayor distancia
entre los matices contiguos que en los demds casos. Hume (bid.) sugiri6é que esta per-
sona podria imaginar el matiz ausente, aunque no lo hubiera percibido nunca, y consi-
derd este caso una excepcidn al principio de que las ideas se derivan de las impresiones
sensibles. La persona de su ejemplo imaginaria algo que para ella no existfa antes.
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La capacidad descrita por Hume podria caracterizarse como complecion de huecos,
mds que como recombinacién de elementos ya conocidos. Nuestra imaginacién no solo
puede recombinar piezas antiguas, también puede rellenar los huecos que faltan para
completar un patrén. Pelaprat y Cole (2011), partiendo de Vygostky, describieron la
creatividad como imaginacién materializada, y caracterizaron la imaginacién como un
proceso de creacién de imdgenes mentales que, mediante la complecién de los huecos
que quedan entre los fragmentos de nuestra informacién sensorial, nos permite producir
una imagen estable del mundo. Para Pelaprat y Cole (ibid.), la imaginacién no es una
actividad mental especializada, sino una facultad bdsica para la accién y el pensamiento
corpéreos.

Nuestro sistema visual ofrece un buen ejemplo de este proceso de complecién de
huecos: nuestros ojos estdn en constante movimiento, incluso cuando tratamos de fo-
calizar nuestra mirada en un objeto. Sin embargo, los movimientos sacddicos involun-
tarios de nuestros ojos no nos impiden percibir una imagen constante del mundo, sino
todo lo contrario: la discontinuidad del inpur sensorial es mds bien una condicién ne-
cesaria para la percepcidn, ya que las células de la retina son sensibles a los cambios de
luminancia (Pelaprat y Cole 2011: 400). Este fenémeno se ha demostrado con experi-
mentos de imagen fija (Pritchard 1961), en los que se consigue alinear de forma artificial
los movimientos sacddicos con una imagen proyectada. En estas condiciones, el campo
visual se desvanece lentamente hasta convertirse en una mancha gris. Las diferencias de-
saparecen y, con ellas, la percepcién. Como nuestro input sensorial es discontinuo, per-
cibir implica rellenar los huecos para lograr una imagen del mundo lo mds estable po-
sible. Si se suprime la discontinuidad entre los movimientos de nuestros ojos, no queda
espacio para esta construccién y dejamos de percibir. La percepcién es una forma de
accién, una forma de construccidn.

La capacidad de complecién de huecos de nuestra imaginacién es por tanto esencial
para la percepcidn. Sin embargo, esto no explica cémo nuestra imaginacién, como ca-
pacidad de complecién de huecos, puede llegar a ser creativa y dar lugar a nuevas pers-
pectivas. En su busqueda de un vinculo entre la imaginacién y la creatividad, Thomas
(1999) se centrd en otra caracteristica de la percepcién humana: cuando percibimos,
no recibimos pasivamente una serie de informaciones aleatorias, sino que mds bien se-
leccionamos y categorizamos las informaciones en el mismo acto de percibir. Thomas
(ibid.: 235-236) sugirié que la nocién de ver-como podria ser el vinculo entre imagina-
cién y creatividad, ya que tanto las obras de arte como las teorfas cientificas creativas
nos inducen a ver las cosas “as we would not otherwise have seen them” (ibid.: 235).
Para ilustrar la nocién de ver-como, Thomas (ibid.: 224-227) plante6 la cuestién de la
produccién mental de figuras ambiguas, un tema que habia despertado cierto debate
en la literatura sobre imdgenes mentales. Las figuras ambiguas, como el pato-conejo
(fig. 1) o el cubo de Necker, pueden percibirse de formas diferentes y mutuamente ex-
cluyentes.
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Fig. 1. Imagen ambigua del pato-conejo’

La cuestion objeto de debate era si es posible crear imdgenes mentales ambiguas y
luego «verlas» mentalmente alternando entre las dos posibilidades. En distintos experi-
mentos se instruyd a los participantes mediante una descripcién oral para que crearan
una imagen mental de una figura ambigua (por ejemplo, la figura pato-conejo), y des-
pués se les pidié que la interpretaran de formas alternativas: si al principio habian visto
un pato, se les pedfa que vieran un conejo y viceversa. Chambers y Reisberg (1985) en-
contraron que ninguno de sus 35 informantes podia cambiar a la otra forma de ver la
figura ambigua en ninguna de las 55 pruebas que realizaron, y Slezak (1995) obtuvo
resultados similares. Kamermans ez /. (2019) encontraron esta misma dificultad para
reinterpretar imdgenes mentales no solo en la modalidad sensorial visual, sino también
en la téctil. Otros investigadores (Finke ez al. 1989; Mast y Kosslyn 2002) encontraron
que las imdgenes ambiguas podfan verse mentalmente de dos maneras en condiciones
especiales: o bien se decia a los participantes desde el principio que las figuras eran re-
versibles, o bien se les pedia que rotaran mentalmente la imagen, es decir, tenfan que
trabajar activamente en la produccién de la nueva perspectiva. Con todo, parece existir
una clara asimetria entre las figuras ambiguas y las imdgenes mentales ambiguas: es
mucho mids fécil reinterpretar una imagen externa que una imagen mental. De hecho,
Chambers y Reisberg (1985) encontraron que, cuando se permitia a los participantes
que dibujaran en un papel la figura que habian imaginado, podian reinterpretarla sin
ninguna dificultad. Basindose en la teoria de la actividad perceptual (Neisser 1976),
Thomas (1999: 229) explic esta diferencia argumentando que lo que se almacena en
nuestra memoria y luego se reactiva como imagen mental es nuestra percepcidn, es decir,
nuestra interpretacion de la imagen, y no una imagen neutra como la que aparece en
un papel.

If we are only exposed to an unfamiliar figure long enough for us to suc-
cessfully undertake one of the possible ways of looking at it, and so inter-
preting it, only that one way will be stored, and our subsequent imagery
will involve recapitulating only that one way, giving us access only to the
one interpretation.

(Thomas 1999: 229)

1 Dominio piblico, https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=667017
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Segtin este enfoque, las imdgenes mentales no son datos visuales neutros que poda-
mos observar interiormente e interpretar de formas alternativas. Podemos imaginar la
figura del pato-conejo como pato o como conejo, pero no podemos pasar con facilidad
mentalmente de una interpretacién a otra porque no existe una imagen fija, neutra e
interpretable en nuestra mente, ni un ojo interno que la perciba. Las imdgenes que creamos
mentalmente son ya percepciones, es decir, interpretaciones; son constructos mentales,
no copias de las imagenes externas. En este sentido, imaginar es siempre ver-como.

La capacidad de ver-como de nuestra imaginacién podria tener mayor fuerza expli-
cativa en relacién con los procesos creativos que la simple recombinacién de elementos
o la complecién de huecos, ya que es esta capacidad de ver-como la que da sentido a la
nueva combinacién de elementos y la que ofrece el patrén global que permite completar
los huecos. En este punto, hay que senalar que, cuando hablamos de ver-como, no nos
referimos solo a la visidn, pues estamos usando una metéfora que puede aludir a otros
canales sensoriales y, de modo mds general, a la cognicién.

2.2. ;Qué hay en una metifora?

El concepto de ver-como fue introducido por Wittgenstein ([1953] 2009) en su fi-
losoffa analitica del dltimo periodo, en el contexto de su discusidn sobre la visidn de as-
pectos, o la capacidad de ver una imagen de formas diversas, que ilustré con el ejemplo
de la figura pato-conejo. Durante este tltimo periodo, Wittgenstein mostré un gran in-
terés por la obra de Kohler, uno de los fundadores de la psicologia de la Gestalt, que
ejercié gran influencia en sus reflexiones sobre la visién de aspectos (Dinishak 2014).
De hecho, el concepto wittgensteiniano de ver-como comparte una base comun con la
psicologia de la Gestalt: el cambio entre la visién del aspecto paro'y el aspecto conejo del
pato-conejo puede describirse como un cambio de Gestalt, es decir, como un cambio
perceptivo holistico, que va del todo a las partes.

La percepcidn (en particular, la percepcidn visual) se utiliza con frecuencia como do-
minio de partida para conceptualizar metaféricamente distintos aspectos de nuestra ac-
tividad cognitiva. La metéfora Conocer Es Ver, basada en una serie de proyecciones del
4mbito de la visién al 4mbito del conocimiento, es ubicua en la cultura occidental (La-
koffy Johnson 1999). Apoydndose en esta metdfora, Kuhn ([1962] 1970: 85) comparé
los cambios de paradigma cientifico con los cambios perceptuales de Gestalt y describié
como visién complejos procesos cientificos de interpretacién de datos (por ejemplo, en
“[it] led Lavoisier to see not merely the gas but what the gas was,” ibid.: 55). Sin em-
bargo, él hubiera preferido no utilizar la metéfora y previno contra su uso porque la
consideraba engafiosa (“Scientists do not see something s something else; instead, they
simply see it”, ibid.: 85), y en el epilogo de su obra expresé su deseo de eliminarla en el
futuro «in favour of a more literal mode of discourse” (ibid.: 197).

Cuando hablamos de la imaginacién como ver-como, estamos usando también una
metdfora, ya que imaginar no es ver. Era precisamente esta diferencia la que estaba en
juego en el debate sobre la posibilidad de reinterpretar imdgenes mentales: los defensores
de la teorfa pictérica o analdgica (Kosslyn 1994) sostenian que las representaciones men-
tales son como cuadros o fotografias, por lo que pueden reinterpretarse, mientras que
los partidarios de la teorfa descriptiva (Pylyshyn 1981) mantenian que las estructuras
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en las que se basan las imdgenes mentales son descripciones similares al lenguaje (es
decir, interpretaciones) y, por tanto, no pueden reinterpretarse. Mds adelante ahonda-
remos en este debate y apuntaremos una tercera posicién que integra el aspecto analdgico
del pictorialismo y la idea de que las imdgenes mentales son interpretaciones del des-
criptivismo. Antes vamos a detenernos un momento en el cardcter metaférico de la no-
cién de ver-como.

Uno de los pilares de la Teorfa Contempordnea de la Metdfora de Lakoff y Johnson
(1999) es la teoria de la fusién o combinacién (conflation) de Johnson (1999)%. Segiin
Johnson (1999), las metéforas conceptuales se desarrollan en dos etapas: en una primera
etapa de fusién, los dominios fuente y meta se experimentan de forma simultdnea y se
establecen conexiones entre ellos, y, en una segunda etapa de diferenciacién, los domi-
nios fundidos se distinguen. En su investigacion sobre la adquisicion de metéforas, John-
son (1999) analizé el uso del verbo «ver» (see) en el corpus Shem? con el fin de estudiar
el desarrollo de la metéfora Conocer Es Ver (Knowing Is Seeing). Su hipétesis era que el
mecanismo implicado en la adquisicién de esta metdfora era la fusién y, de hecho, iden-
tificé una fase, previa al uso de la metdfora por Shem, en la que el verbo «ver» se utilizaba
en contextos en los que coincidian los dominios de la visién y del conocimiento. Lakoff
y Johnson (1999: 48) argumentaron que, dado que la mayor parte de nuestro conoci-
miento procede de la percepcién visual, la coincidencia de ambos dominios es altamente
predecible. Por ejemplo, el verbo «ver» en «vamos a ver qué hay en la caja» (Let’s see
whats in the box) puede interpretarse tanto literal como metaféricamente (veamos/se-
pamos qué hay en la caja) porque, en este caso, ambos significados coinciden en la ex-
periencia.

La teoria de la fusion ofrece una explicacién de cémo las metéforas primarias, que
son la base pare el desarrollo de las metédforas complejas (Grady 1997), tienen su raiz en
la experiencia corpérea. En este sentido, podemos considerar la metdfora expresada en
«ver-como» una elaboracién de la metdfora primaria Conocer Es Ver. En particular, en
el andlisis que ofrecen de esta metdfora Lakoff y Johnson (1999: 393-394), podemos
identificar dos proyecciones entre los dominios visual y cognitivo que forman parte de
la metafora ver-como: (1) El enfoque visual se proyecta sobre la atencién mental, y (2)
el punto de vista fisico se proyecta sobre el punto de vista mental. El enfoque visual
puede ayudarnos a ver, por ejemplo, el conejo en la figura pato-conejo y, de forma simi-
lar, la atencién mental puede ayudarnos a reinterpretar una idea. Asimismo, al cambiar
de perspectiva visual, podemos percibir nuevos aspectos del mundo, igual que un nuevo
punto de vista intelectual nos ofrece nuevas formas de comprender una situacién.

La ventaja de usar un concepto metaférico como herramienta descriptiva es que
puede cubrir una amplia gama de significados conectados por parecidos de familia, que
van desde los casos de uso literal («veo la imagen como un conejo»), pasando por otros
casos en los que la imaginacion desempena un papel cada vez mayor («veo la nube como
un le6n» o «veo al personaje como un hombre alto de pelo oscuro»), hasta otros mucho

2 Los otros tres pilares son la teorfa de la metdfora primaria de Grady (1997), que a su vez se basaba en
la teorfa de la fusidn, la teorfa neuronal de la metdfora de Narayanan (1997) y la teoria de la fusién
conceptual de Fauconnier y Turner (1998)

3 El corpus Shem recoge las transcripciones de las interacciones de un nifio grabadas en un estudio
longitudinal que abarca su evolucién de los dos a los tres afios (Clark 1982).
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mids abstractos que casi han perdido la conexién con los sentidos («todavia me sigues
viendo como un nifo»). Sin embargo, el uso de metdforas también tiene desventajas.
En el caso de la metdfora ver-como para aludir a un cambio de perspectiva cognitiva, la
desventaja més evidente es que el canal visual oculta los demds canales sensoriales y, con
ello, los distintos modos semidticos que pueden intervenir en tal «cambio de perspec-
tivar.

2.3. El debate sobre las imdgenes mentales

Durante las tres tltimas décadas del pasado siglo, en las ciencias cognitivas se desa-
rrollé un intenso debate sobre la naturaleza de las representaciones internas que subyacen
a la produccién de imdgenes mentales (Iachini 2011; Tye 1991). Esta controversia puede
verse como parte de un debate filoséfico mds amplio entre el empirismo y el racionalis-
mo como vias para alcanzar el conocimiento (Paivio 1990: 3). Como vimos en el apar-
tado anterior, algunos investigadores sostenian que estas representaciones son pictdricas
y analégicas, es decir, que tienen propiedades formales similares a las de los objetos que
representan (Kosslyn 1980, 1994), mientras que otros defendfan que se trata de repre-
sentaciones proposicionales y descriptivas, cuya forma se asemeja a la del lenguaje y
cuya relacién con los objetos representados es puramente arbitraria (Pylyshyn 1973,
1981). Las representaciones pictéricas se describian como modales (especificas a las dis-
tintas modalidades sensoriales), mientras que las proposicionales se definfan como amo-
dales (neutrales con respecto a las modalidades sensoriales). Ademds, los partidarios de
la visién pictérica y analdgica de las imdgenes mentales defendian la coexistencia de
ambos tipos de representaciones (las analdgicas y las basadas en el lenguaje) en nuestra
arquitectura cognitiva, con lo que ofrecian una visién multimodal de la mente (Kosslyn
1980; Paivio 1971).

Con el fin de demostrar que las imdgenes mentales se basan en representaciones ana-
l8gicas, los defensores de su naturaleza pictdrica se dedicaron a investigar procesos de
manipulacién interna de imdgenes como la rotacién y el escaneado. Si esta manipulacién
mental producia resultados similares a la manipulacién real de objetos, esto serfa una
prueba de la naturaleza pictérica de las imdgenes mentales (Iachini 2011: 4). De hecho,
los experimentos de rotacién y escaneado de imdgenes mentales demostraron que sus
distintas partes y sus distancias relativas correspondian a las partes de las escenas u ob-
jetos que representaban y a sus respectivas distancias; por ejemplo, el tiempo de rotacién
mental aumentaba cuando crecia la diferencia entre la orientacién de las figuras geo-
métricas imaginadas (Shepard y Metzler 1971), y el tiempo de escaneado aumentaba
con la distancia recorrida imaginariamente (Kosslyn 1973). Esto confirmaba que las re-
presentaciones subyacentes a las imdgenes mentales tienen una naturaleza espacial y ana-
légica (Kosslyn 1980; Shepard y Cooper 1982).

Sin embargo, el debate sobre las imdgenes mentales no podia resolverse partiendo
exclusivamente de los resultados obtenidos en los experimentos de comportamiento, ya
que los defensores de la naturaleza descriptiva (abstracta y amodal) de las representa-
ciones mentales podfan explicar también estos resultados elaborando su modelo para dar
cuenta de los nuevos datos. Por ejemplo, las diferencias en el tiempo de respuesta podian
explicarse aludiendo a la necesidad de procesar estructuras proposicionales mayores.
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Esto era posible porque se partia de la idea, basada en la metdfora de la mente como or-
denador, de que el sistema cognitivo (el hardware) es independiente de su contenido (el
software), es decir, que los contenidos mentales pueden realizarse en maltiples soportes
fisicos. Desde esta perspectiva, resultaba imposible demostrar la naturaleza de las repre-
sentaciones mentales (Iachini 2011: 8).

A principios de la década de 1990, el desarrollo de la neurociencia y las nuevas téc-
nicas de obtencién de imdgenes del cerebro produjo un cambio cualitativo en el debate
sobre las imdgenes mentales. Los defensores de la naturaleza anal6gica de las representa-
ciones mentales habian hipotetizado que estas tienen su origen en la experiencia percep-
tual y motora (Paivio 1971, 1990), y que comparten su base neuronal con la percepcién
(Kosslyn 1980). Unas décadas después, las nuevas herramientas de investigacién per-
mitfan explorar la base neuroldgica de las representaciones mentales y proporcionaban
apoyo empirico a la visién analégica (Farah 2000). La teorfa neuronal de las imdgenes
mentales (Kosslyn 1994) se basa en la existencia de dreas estructuradas topogréficamente
en el lébulo occipital del cerebro que sirven a la percepcién visual y que en su mayoria
se activan también al producir imdgenes mentales (Kosslyn ez a/. 2001). Para Kosslyn y
su equipo, si esta y otras redes neuronales que sirven a la percepcién visual se activan
también durante la produccién de imdgenes mentales, las representaciones que subyacen
a estas imdgenes no pueden ser exclusivamente descriptivas y proposicionales; al menos
algunas de ellas deben tener una organizacién espacial y analdgica.

Con todo, no todas las evidencias procedentes de las imdgenes del cerebro indican
un solapamiento de las redes que subyacen a la percepcidn y a la produccion de imdgenes
mentales, y estos resultados varfan segtin las modalidades sensoriales y los individuos
(para una revision, véase Olivetti Belardinelli ez 2/ 2011). En particular, las diferencias
individuales en la capacidad para generar imdgenes mentales mds o menos vividas pa-
recen desempefar un papel esencial en la activacién de las distintas dreas del cerebro.
Palmiero ez al. (2009) encontraron que las dreas del cerebro que subyacen a la percepcion
de los distintos canales sensoriales (occipital para el visual, temporal superior para el au-
ditivo, insula anterior para el gustativo, orbitofrontal para el olfativo y parietal poscentral
para el tictil) se activaban solamente en las personas con buena capacidad para producir
imdgenes mentales, si bien hallaron una excepcién: el cortex premotor (para la percep-
cién cenestésica) se activaba independientemente de la viveza de las imdgenes mentales
producidas por cada individuo, lo que confirmaba que las imdgenes mentales tienen su
raiz en el sistema sensomotor.

Puede decirse que los nuevos datos neuroldgicos pusieron fin al debate cldsico sobre
las imdgenes mentales e impulsaron el desarrollo de una visién corpérea y multimodal
de la mente (Pearson y Kosslyn 2015), aunque atn existen opiniones divergentes sobre
la naturaleza y la funcién de las imdgenes mentales. En este sentido, resultan llamativos
los resultados que obtuvieron Reisberg ez a/. (2003) en un estudio sobre la viveza de la
imaginacién de 150 cientificos que habian participado en el debate sobre las imdgenes
mentales: los investigadores que habian apoyado la visién analégica tendfan a informar
sobre imagenes mentales muy vividas e intensas, mientras que, por el contrario, los cien-
tificos que habfan defendido la naturaleza proposicional y amodal de la imaginacién
apenas producian imdgenes mentales o estas eran muy débiles (ibid.: 154). Al parecer,
las diferencias individuales no solo influyen en los patrones de activacién neuronal al
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producir imdgenes mentales, sino también en la forma en que los investigadores «per-
ciben» esta cuestién.

2.4. Cognicién corpdrea y simulaciones mentales

En las dltimas décadas, el debate cldsico sobre la naturaleza de las imdgenes mentales
ha dado paso a un nuevo debate entre distintos enfoques corpédreos de la cognicién: por
una parte, los enfoques que describen las representaciones mentales como procesos dind-
micos conectados a la accién y la percepcién (Clark 1997; Barsalou 1999), y, por otra,
los enfoques mds radicales que rechazan completamente la nocién de representacién
mental (Chemero 2009; Foglia y O’Regan 2016). Los enfoques corpéreos menos radi-
cales conservan la nocién de representacién mental y argumentan que hay tareas cog-
nitivas dvidas de representacion (representation-hungry), como coordinarse con el entorno
en situaciones complejas e inciertas, pensar en objetos o situaciones no presentes, o razo-
nar de forma hipotética (Clark y Toribio 1994). Por el contrario, los enfoques corpéreos
radicales sostienen que la accién inteligente no sigue representaciones internas prede-
terminadas, sino que se adapta de forma dindmica a la situacién del momento, aprove-
chando las oportunidades para la accién (affordances) que le ofrece el entorno (Chemero
2009; Thompson 2005; Varela ez al. 1991).

No vamos a ahondar aqui en este complejo debate, atin por resolver, sino que vamos
a centrarnos en un concepto desarrollado por los enfoques corpdreos menos radicales,
el concepto de «simulacién mental», con el fin de arrojar algo de luz sobre el modo en
que actdia nuestra imaginacién. Desde una perspectiva corpdrea, percepcién, cognicién
y accién son interdependientes y estdn estrechamente acopladas entre si, y este acopla-
miento, a su vez, determina el modo en que representamos el mundo mentalmente. Las
representaciones mentales mantienen asf un vinculo con su origen sensorial, es decir, son
modales (similares a las percepciones de los distintos canales sensoriales) y no son arbi-
trarias. La cognicion se apoya en las distintas modalidades sensoriales (no solo la visual),
que nos permiten explorar el entorno e interactuar en él, e incluso los conceptos abs-
tractos estdn enraizados (grounded) en la experiencia corpérea sensorial, por ejemplo, a
través de metdforas (Barsalou 1999, 2008; Lakoff y Johnson 1999).

Desde una perspectiva corpdrea y situada de la cognicidn, se ha propuesto la nocién
de «simulacién mental» como mecanismo bésico de apoyo a las actividades cognitivas.
Las simulaciones mentales se basan en la reactivacion parcial de estados neuronales per-
ceptuales, motores y propioceptivos (Barsalou 1999, 2008), y constituyen una forma
de prediccién que nos ayuda a preparar la accién (Gallese 2009). Ademds, existen datos
empiricos que apoyan la hipétesis de que la comprensién de la lengua se apoya también
en simulaciones mentales perceptuales, motoras y afectivas relacionadas con el contenido
de los discursos (Bergen 2015). Lo que aqui nos interesa resaltar es que las simulaciones
mentales de estados perceptuales son, al mismo tiempo, recreaciones analdgicas e inter-
pretaciones (ya que se basan en nuestra experiencia perceptiva). Esto explica por qué es
tan dificil pasar de la perspectiva del pato a la del conejo en nuestra imaginacién: es rela-
tivamente fécil simular mentalmente el pato o el conejo, pero es mds complicado simular
una imagen neutra que puede interpretarse de ambas formas. Simulamos experiencias,
y nuestra experiencia del pato-conejo tiende a ser la de un pato o la de un conejo.
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Por otra parte, como nuestra experiencia en el mundo es multimodal, multisensorial
y afectiva, también lo son nuestras simulaciones mentales. Nuestras experiencias percep-
tuales, motoras y propioceptivas activan diferentes redes neuronales que corresponden
a distintas modalidades sensoriales y que se integran en una experiencia multisensorial.
De acuerdo con Barsalou (2008), nuestra cognicién se apoya en simulaciones multi-
sensoriales basadas en la reactivacién parcial de las redes neuronales que sostienen estas
experiencias. Aunque tiene algunos rasgos en comun con la visién pictorialista de las
imdgenes mentales, este modelo no se limita a las imdgenes visuales y tiene en cuenta el
cardcter situado de la experiencia; las simulaciones mentales son multimodales y situadas:
“Mental images are not only pictures in the mind; they can represent a larger spectrum
of experiences from static pictures to moving objects to moving or resting bodies and
selves” (Iachini 2011: 19-20).

Este cardcter multimodal de la imaginacién se ha subrayado desde distintos enfoques
cognitivos. Investigadores con aproximaciones diversas han sugerido que, cuando se ac-
tiva la imaginacidn, los sistemas sensomotores que procesan la informacién visual, mo-
tora, auditiva, olfativa, cenestésica y tdctil se coordinan entre si para producir una imagen
multisensorial (Foglia y O’Regan 2016; Pearson y Kosslyn 2015; Thomas 1999). Si bien
tradicionalmente la investigacién sobre imdgenes mentales se habia centrado en las imd-
genes visuales, en las dltimas décadas se han ido desarrollando estudios en las distintas
modalidades sensoriales, incluyendo la motora, y se han abordado las interacciones entre
ellas y fenémenos como la sinestesia y las imdgenes mentales de las personas ciegas o
con dafos cerebrales (véase Lacey y Lawson 2013).

Por tltimo, hay que destacar que las simulaciones mentales no son idénticas a la ex-
periencia inicial, sino que pueden variar en distinto grado; por una parte, porque las
conexiones neuronales pueden alterarse, y, por otra, porque la produccién de simula-
ciones mentales no incluye solamente la recuperacién de experiencias de la memoria,
sino que puede implicar también su transformacion (lachini 2011: 18). Al simular mental-
mente una experiencia, el contenido sensomotor inicial puede transformarse y combinar-
se de forma flexible: por ejemplo, pueden producirse imdgenes mentales mds abstractas
0 mds concretas, y un mismo trayecto se puede recorrer mentalmente de distintas formas,
lo que da lugar a distintos mapas mentales (Iachini y Ruggiero 2010). Esta capacidad
transformadora de las simulaciones mentales podtia estar en la base del potencial creativo
de la imaginacién.

2.5. Imaginacién multimodal y creatividad

Se ha afirmado que el potencial creativo de las imdgenes mentales radica en que estas,
gracias a su origen perceptual, ayudan a identificar conexiones e interacciones entre ele-
mentos distantes que no son evidentes a primera vista (Shepard 1978), por lo que per-
miten superar la fijacién cognitiva a una via de solucién y generar nuevas soluciones
creativas a un problema (Antonietti 1991). En la década de 1990, partiendo de las pro-
piedades transformacionales de las imdgenes mentales, desde las ciencias cognitivas se
abord su relacion con la creatividad visual, y se encontré que las recombinaciones men-
tales de objetos o partes de objetos con frecuencia dan lugar a descubrimientos e ideas
creativos (Finke 1990, 1996). Estas investigaciones cristalizaron en un nuevo enfoque,
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la «cognicioén creativa» (creative cogm'tion), que proporcioné apoyo empirico a la creencia
intuitiva de que las imdgenes mentales sirven de apoyo a los procesos creativos. Uno de
sus descubrimientos mds relevantes fue el de las propiedades emergentes de las imdgenes
mentales. Se realizaron experimentos en los que los participantes debfan combinar men-
talmente distintos elementos visuales, y se demostrd que los sujetos no eran conscientes
de las propiedades de la nueva imagen creada hasta que no la exploraban en su imagi-
nacién, es decit, que no era posible adivinar estas propiedades emergentes solo a través
del conocimiento tedrico de los componentes iniciales (Finke ez 2/ 1989). Desde la
perspectiva de la cognicidn corpérea, podriamos decir que era necesario simular men-
talmente la nueva combinacién de imdgenes para conocer sus propiedades; por ejemplo,
para explorar cdmo podria moverse y comportarse una criatura con cuerpo de leén y
patas de rana (Finke 1996: 382).

En el 4mbito de la pedagogia musical, se ha senalado el potencial de las imdgenes men-
tales para favorecer los procesos creativos (Webster 1990). Los musicos se apoyan en
imdgenes auditivas y visuales (por ejemplo, pueden imaginar simbolos de notacién mu-
sical), y también crean imdgenes multisensoriales que combinan informacién auditiva
y visual (Hubbard 2013), como colores y sonidos, o imdgenes que representan la es-
tructura de una pieza musical (Trusheim 1991). Las imdgenes mentales multisensoriales
podrian servir de apoyo para explorar conexiones y asociaciones nuevas entre distintas
modalidades sensoriales y a partir de ahi desarrollar ideas musicales creativas (Wong y
Lim 2017: 3). Partiendo de esta idea, Wong y Lim (ibid.) estudiaron el uso de imdgenes
mentales multisensoriales (visuales y auditivas) como apoyo para la composicién musical
en nifos de edades comprendidas entre 5 y 8 afios, y encontraron evidencias empiricas
de que estas imdgenes fomentaban la creatividad musical de los jévenes compositores.

También en el 4mbito de la creacidn literaria se ha sefalado el potencial creativo de las
metéforas multisensoriales y las correspondencias entre colores y sonidos (Flowers y Gar-
bin 1989). La creacidn poética se ha definido como una fusién de pensamiento verbal y
visual (Otis 2015: 82), y se ha descrito el modo en que los autores literarios mueven a los
lectores a crear imdgenes, a transformarlas y a ponerlas en movimiento (Scarry 1999). Pai-
vio (2007: 372) describié la creatividad como el producto de la interaccién entre los sis-
temas verbales y los no verbales, y Paivio (1971: 532) sefial6 la creatividad cientifica como
un caso especialmente claro del efecto sinérgico entre las imdgenes mentales y la lengua.

Partiendo de la semiética peirciana y de la cognicién distribuida, Queiroz y Ata
(2020) sostienen que la traduccién intersemidtica ofrece un andamiaje a la creatividad
artistica porque cada sistema semidtico estructura de forma diferente su espacio con-
ceptual, de modo que, al importar la estructura de un sistema fuente, puede generarse
novedad en un sistema meta, una novedad que podria ser valorada artisticamente (bid.:
193). Como adelantamos en la introduccién, Kress y Van Leeuwen (2001) consideran
que el paso o transduccién de un modo semidtico a otro da lugar a una transformacién
potencialmente creativa propiciada por las distintas constricciones y posibilidades de
expresién de cada modo. Ademds, como ha apuntado Otis (2015: 156), dado que las
4reas asociativas de la corteza cerebral desempenan un papel esencial en el pensamiento
creativo (Andreasen 2005), las dreas que combinan las simulaciones mentales de las dis-
tintas modalidades sensoriales (Barsalou 1999: 585) podrian también servir de apoyo a
la generacién de ideas creativas.
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En resumen, las transducciones e interacciones entre modalidades sensoriales o entre
modos semiéticos pueden ayudarnos a «ver las cosas de modos diferentes» y con ello
nos brindan un andamiaje para la creatividad. En el siguiente apartado abordaremos la
posibilidad de que la produccién de simulaciones mentales multimodales y multisen-
soriales favorezca también la creatividad en el 4mbito de la traduccién.

3. IMAGINACION MULTIMODAL Y CREATIVIDAD EN TRADUCCION

La traduccién interlingiiistica generalmente opera con mds de un modo semidtico,
y no solo en el dmbito audiovisual: los textos tienen formato y tipografia, y pueden in-
cluir imagenes, gra’ﬁcos y esquemas, por ejemplo, como elementos que contribuyen a
la produccidn de significados. Ademds, la comprensién de la lengua se apoya también
en simulaciones mentales multisensoriales y afectivas (Bergen 2015), por lo que la tra-
duccién puede describirse en todos los casos como una operacién multimodal. En este
apartado se plantea si este cardcter multimodal puede servir de apoyo a la creatividad
en traduccién, y de qué maneras.

3.1. Visualizaciones en el aula

En los estudios de traduccién e interpretacién se ha recurrido al apoyo de imdgenes
mentales principalmente con fines diddcticos, y se ha argumentado que estas imdgenes
ayudan a comprender el texto fuente y a evitar interferencias de la lengua de partida.
Las autoras de la teorfa interpretativa de la traduccién (Seleskovitch 1968; Seleskovitch
y Lederer 2002) propusieron técnicas de visualizacién como apoyo para desverbalizar el
sentido del texto fuente, es decir, para liberarlo de las formas lingiiisticas de partida y
evitar traducciones excesivamente pegadas a esa lengua. Se ha argumentado que el mo-
delo en tres pasos (discurso de partida—sentido desverbalizado—discurso meta) de la
teorfa interpretativa de la traduccidn resulta poco plausible desde una perspectiva cog-
nitiva, ya que el significado no llega a independizarse por completo de las formas lin-
giiisticas, y la fase de desverbalizacion no es un requisito para poder traducir o interpretar
(Martin de Le6n 2017b: 112; Mossop 2003).

Sin embargo, el uso de mds de un modo semidtico (en este caso, imdgenes mentales
ademds de la lengua) podria ayudar a encontrar formas de expresién en la lengua meta
que se aparten del calco formal de la lengua fuente. Desde la perspectiva que hemos es-
bozado en este capitulo, podemos suponer que las técnicas de visualizacién mental per-
miten explorar las posibilidades expresivas de la lengua meta liberando la mente de la
fijacién cognitiva a las estructuras de la lengua de partida. Se podria explicar asf la pa-
radoja de que, a pesar de haber sido criticada como teorfa cientifica y descriptiva, la teo-
ria interpretativa de la traduccién se haya reivindicado como herramienta pedagégica
para ayudar a los estudiantes de traduccién e interpretacién a reformular el texto origen
(Gile 2003). Rydning (2005) propuso apoyar la teorfa interpretativa de la traduccién
en los hallazgos y modelos de la teoria conceptual de la metdfora (Lakoff y Johnson
1980) y la teorfa de la fusién conceptual y su reivindicacién de la imaginacién como
“the central engine of meaning behind the most ordinary mental events” (Fauconnier
y Turner 2002: 15).
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En la década de 1970, con la emergencia de enfoques como la semdntica de proto-
tipos (Rosch 1973) y la semdntica de marcos (Fillmore 1977), empezaron a introducirse
en el dmbito de la semdntica cognitiva esquemas basados en la experiencia que sustitufan
a las representaciones simbélicas amodales para explicar la emergencia y organizacion
del significado lingiiistico. Estos enfoques y, posteriormente, la lingiiistica cognitiva, en
su busqueda de la base experiencial de la produccién de significados, recurrieron a es-
quemas y modelos relacionados con la visién. Al hacerlo, se apoyaban en la metéfora
Conocer Es Ver, que, como vimos en el apartado 2.2, estd enraizada en nuestra expe-
riencia bésica de acceder al conocimiento a través de la percepcién visual. Por ejemplo,
Langacker (1987) introdujo los conceptos de «perspectiva», «foco», «figura-fondo» y «pri-
mer plano-segundo plano» para explicar como se estructura el significado a través de la
lengua, apoydndose en el dominio de la visién para aludir de forma analdgica a la orga-
nizacién del conocimiento propiciada por las distintas formas de expresién lingiiistica.

A partir de la década de 1980, los enfoques funcionalistas de la traduccién empezaron
aaplicar la semdntica de prototipos y la semdntica de marcos a la traduccién (Vannerem
y Snell-Hornby 1986; Vermeer y Witte 1990; Kuffmaul 1995). También los autores
funcionalistas defendfan el uso pedagdgico de las imdgenes mentales, y elaboraron un
modelo del proceso de traduccién centrado en la nocién de «escena» (scene) tomada de
la semdntica de Fillmore (1977), que interpretaron como la imagen mental evocada por
un texto o marco lingiiistico (ffame). En nuestro contexto, resulta especialmente rele-
vante el trabajo de Kufmaul (p. ¢j., 1995, 2000b, 2005, 2007), que abordé la creativi-
dad en los procesos de traduccién de los estudiantes apoydndose en el uso de imdgenes
mentales. KufSmaul (2000b: 96) partié de una base tedrica que aunaba hallazgos de los
estudios sobre creatividad con los de la semdntica y la lingfiistica cognitivas. Por ejemplo,
relacioné conceptos de la investigacién sobre creatividad como la «rotacién de la aten-
cién» (de Bono 1970) con nociones de la lingiistica cognitiva como la estructura «fi-
gura-fondo» (Langacker 1987), con el fin de utilizarlos como herramientas conceptuales
para reconocer, describir, explicar y clasificar procesos de traduccién creativa.

Estos conceptos (p. €j., «perspectiva», «punto de vista», «atencién» y «direccién de la
mirada») se basan en la metdfora Conocer Es Ver, y se han utilizado de forma similar en
la investigacién sobre creatividad y en la lingiiistica cognitiva. Por ejemplo, en la inves-
tigacion sobre creatividad se ha mostrado cémo puede encontrarse una solucién a un
problema desplazando la atencién para contemplar la situacién desde una nueva pers-
pectiva, lo que da lugar a una reestructuracién del espacio del problema y puede llevar
a una solucién creativa, como en el caso de la ambulancia que se encuentra con un re-
bano de ovejas y, en lugar de intentar avanzar, deja que las ovejas avancen hacia ella
hasta despejar el camino (de Bono 1973: 46, apud KufSmaul 2000b: 86). De forma si-
milar, Langacker (1987: 120) argumentd, por ejemplo, que es posible estructurar una
misma escena utilizando distintas opciones de figura y fondo.

Para mostrar c6mo un cambio de perspectiva o de focalizacién de la atencién puede
dar lugar a una percepcién diferente, KufSmaul (2000b: 89-91) se apoyé en imdgenes
ambiguas como las del cubo de Necker o la joven-anciana (fig. 2). Al contemplar estas
figuras, normalmente, la inercia nos fija al punto de vista inicial, al que estamos acos-
tumbrados, y nos cuesta un poco adoptar una nueva perspectiva. Incluso cuando logra-
mos ver la otra imagen «escondida» en la figura ambigua, la costumbre nos lleva de
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vuelta a la perspectiva inicial. Esto mismo ocurre con las rutinas de pensamiento que,
al traducir, dificultan la bisqueda de soluciones creativas.

Fig 2. Imagen ambigua de la joven-anciana*

Esta analogfa se basa en la metdfora Conocer Es Ver y en la nocién de ver-como para
explicar los procesos creativos. Como vimos en el apartado 2.2, el uso de estos conceptos
metaféricos como herramientas descriptivas tiene la ventaja de abarcar una gama amplia
de significados (desde los mds literales a los mds abstractos), pero, al mismo tiempo, al
focalizar el canal visual, deja en la sombra los demds canales sensoriales. Sin embargo,
las simulaciones mentales, al basarse en nuestra experiencia corpérea, pueden activar
diferentes modalidades sensoriales simultdneamente, es decir, son multisensoriales. Par-
tiendo de una visién experiencial de la cognicién, KufSmaul (2007: 32-33) reivindicd
los conceptos metaféricos de «escena» y «marco» de Fillmore (1977), argumentando que
el concepto de «escena» sugiere una imagen visual, actstica o perceptible con los demds
sentidos, y que muchas de nuestras ideas, aunque nos refiramos a ellas con un concepto
abstracto, las representamos con imdgenes mentales.

KufSmaul (2000b, 2005, 2007) abordé la creatividad en traduccién como solucién
de problemas y argumenté que la visualizacién puede servir de ayuda en este proceso.
Su hipétesis, que apoy6 con material empirico tomado de sus clases de traduccién, era
que la visualizacién da lugar a transformaciones, transposiciones o modulaciones, es decir,
a cambios con respecto al texto de partida. Para clasificar estos cambios como creativos,
ademds de originales o novedosos deben ser, segiin Kuffmaul (2005: 380), adecuados al
encargo de traduccién. Basdndose en la semdntica de marcos (Fillmore 1977), KufSmaul
(2005: 150-188) propuso una clasificacién de los cambios creativos en siete tipos: 1)
cambio de marco, 2) marco nuevo, 3) seleccién de elementos escénicos de un marco,
4) seleccién de elementos escénicos de una escena, 5) cambio de escena, 6) ampliacién
de escena y 7) enmarcado, que ilustrd con distintos ejemplos, algunos de ellos tomados
de sus clases de traduccidn.

Con el fin de estudiar los procesos creativos de sus estudiantes, KufSmaul, ademds
de aplicar métodos de visualizacién, utiliz protocolos de pensamiento en voz alta en el
aula de traduccién. Vamos a detenernos en dos estudios de caso procedentes de estas

4 W. E. Hill, Public domain, via Wikimedia Commons
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investigaciones recogidos en KufSmaul (2005). En el primero de ellos (ibid.: 382-384),
los estudiantes no necesitaron recurrir a la visualizacién para alcanzar una solucién crea-
tiva, sino que se apoyaron en una fotografia que les permiti6 realizar un cambio de foco
y describir la escena desde una nueva perspectiva, lo que a su vez dio lugar a una traduc-
cidn creativa. Esto sugiere que tanto las imdgenes internas como externas pueden servir
de apoyo a la creatividad, de modo que pueden utilizarse distintos andamiajes para fo-
mentar la actividad creadora de la imaginacién (desde la realizacién de simulaciones
mentales a la bisqueda de imdgenes en internet). Como sefialan Ortega-Martinez ez 4.
en este volumen, los conceptos pueden representarse visualmente como imdgenes men-
tales y como imdgenes externas, y la coherencia en la relacién de ambos tipos de im4-
genes sirve de apoyo al aprendizaje. La imaginacién no es algo exclusivamente «interno»;
asf lo argumenta Gallagher (2017: 193) desde una perspectiva corpdrea de la cognicidn:
“imagination is not something that happens first in the head; it’s rather something that
involves embodied action, using toys, props, artifacts, instruments, and so on.”

En el segundo estudio de caso, KufSmaul (2005: 384-386) llevé a sus alumnos a re-
alizar una simulacién mental multimodal y situada para resolver un problema de tra-
duccién del inglés al alemdn: debian traducir el verbo «tocar» (fouch) en el contexto de
una consulta médica.

I then asked the students to imagine a visit at a doctor’s surgery. I tried to
lead them along by quoting typical phrases a doctor would use, such as
“Where do you feel pain?” or “Would you please take off your shirt and lie
down.” [....] Spontaneously then one of my students came up with “abrtas-
ten,” which is the very word German doctors use.

(Kufdmaul 2005: 385)

Kufimaul pidi6 aqui a sus estudiantes que simularan mentalmente una escena fami-
liar y que se sumergieran en ella con el fin de llegar a una traduccién distinta de la que
les venia a la mente de forma espontdnea a partir del verbo inglés (rouch — beriihren).
La traduccién a la que llegaron (abtasten) no puede considerarse creativa en la medida
en que no es original; sin embargo, es adecuada y evita las connotaciones no deseadas
de la primera opcién. Como las autoras de la teorfa interpretativa de la traduccién, Kuf3-
maul llevé a los estudiantes a buscar soluciones genuinas en la lengua meta pidiéndoles
que simularan mentalmente objetos, escenas y situaciones, y lo hizo partiendo de los
modelos y herramientas de la semdntica y la lingiiistica cognitivas.

3.2. Cambios cognitivos

Partiendo también de un enfoque cognitivo, Bayer-Hohenwarter (2009, 2010, 2011b)
abordé por primera vez la tarea de definir, operacionalizar y medir la creatividad en tra-
duccién centrdndose en los «cambios cognitivos» (cognitive shifis) con los que los tra-
ductores se alejan de la estructura del texto fuente. Frente a la mera reproduccién del
texto de partida, los cambios cognitivos suponen una resistencia al «reflejo de la traduc-
cidn literal» (literal translation reflex, Bayer Hohenwarter 2011b: 667), que empuja a
los traductores a imitar la forma del texto origen.
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Bayer-Hohenwarter (2010) desarrollé criterios para medir la creatividad en traduc-
cién tanto desde la perspectiva del producto como del proceso. Para esto tltimo, utilizd
protocolos de pensamiento en voz alta y un programa de grabacién de la actividad del
teclado (Translog). Su procedimiento de medida se basa en una tipologia que clasifica
los cambios cognitivos como abstracciones, concretizaciones o modificaciones del sig-
nificado del texto fuente. Los cambios cognitivos son una manifestacion de flexibilidad
traslativa, que Bayer-Hohenwarter (2011b: 669) definié, siguiendo a Guilford (1950),
como la habilidad para alejarse de las formas de pensar convencionales. En el caso de la
traduccién, esta flexibilidad corresponde a la capacidad de alejarse de la estructura lin-
giiistica del texto de partida, aunque también puede relacionarse con la capacidad para
superar la fijacién a un tipo de estrategia de solucidn de problemas (Bayer-Hohenwarter
2009: 46).

Bayer-Hohenwarter (2011b) no abordé el modo en que los traductores logran libe-
rarse de la fijacién a la estructura lingiiistica de partida, aunque sugiri6é que esto podria
realizarse a través de una asociacién no orientada a la estructura, mediante «ciertos re-
flejos imaginativos» (certain imaginative reflexes, ibid.: 673), que relaciond con la nocién
de visualizacién de KufSmaul. En su comentario sobre la tipologfa de cambios cognitivos
de Kufimaul (2000b), Bayer-Hohenwarter (2009: 42-43) sefialé algunas debilidades
procedentes de un uso poco preciso del concepto de marco y de la dificultad para de-
terminar de forma objetiva, a partir de los protocolos de pensamiento en voz alta, la
naturaleza de las escenas que evocan mentalmente los traductores. La subjetividad de
los autoinformes sobre la produccién de imdgenes mentales es una dificultad metodo-
l6gica inherente al estudio de la imaginacién, que requiere la triangulacién de distintos
métodos de investigacion en los disefios experimentales.

En la descripcién de su propia tipologia de cambios cognitivos, Bayer-Hoenwarter
(ibid.: 45-46) relaciond las modificaciones con los cambios de perspectiva, y las concreti-
zaciones, con la «profundidad de andlisis» (depth of analysis), que describié como “going
beyond the mere surface of the apparent and obvious and giving details of what is assumed
to be the core of meaning.” En este caso, las metdforas que explican los procesos creativos
no corresponden al dmbito de la visién, sino que se basan en la oposicion superficial/pro-
fundo. Para que los cambios cognitivos den lugar a un resultado adecuado, requieren
“deep and true understanding which, as opposed to processing the surface of language,
is considered a creative process in its own right (...) and different from what machines,
for example, can accomplish” (ibid.: 46). Lo que caracteriza a la creatividad humana en
traduccién es, segtin esta idea, la capacidad de ir més alld de la superficie del texto, es
decir, de la pura transferencia de elementos lingiifsticos. Desde una perspectiva corpérea
de la cognicién, podrfamos decir que lo que proporciona «profundidad» al proceso es la
capacidad de conectar las formas lingiiisticas con la experiencia corpérea (sensorial y
afectiva) en la que estd enraizada (grounded) toda nuestra arquitectura cognitiva (Barsa-
lou 2008).

Se ha reconocido la importancia de las aportaciones de Bayer-Hohenwarter al estudio
de la creatividad en traduccién (en particular, el desarrollo de pardmetros para analizar
en detalle tanto el proceso como el producto de la traduccién), aunque también se han
sefialado dos debilidades de su modelo: que, al ser muy detallado, su aplicacién es com-
pleja y laboriosa, y que pasa por alto el papel de los factores individuales y emocionales
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en el desarrollo de propuestas creativas de traduccién (Rojo Lépez 2017: 357). Desde
una perspectiva corpdrea, las emociones son una parte esencial de los procesos cogniti-
vos, por lo que es indispensable considerar su papel también en relacién con la imagi-
nacién y la creatividad en traduccién.

3.3. Emociones, musica, jaccién!

Los estudios sobre creatividad en los enfoques orientados al proceso de traduccién
son todavia escasos, en parte debido a las dificultades para definir y operacionalizar la
creatividad (Rojo Lépez 2017). Rojo Lépez y Meseguer (2108) apuntan ademds como
razén de esta escasez el hecho de que la creatividad tiene una estrecha conexién con las
emociones y los enfoques tradicionales de los procesos de traduccién adoptaron la pers-
pectiva del procesamiento de informacién, que contempla la mente como ordenador y
no tiene en cuenta los aspectos afectivos de la cognicién. Sin embargo, como argumenta
Rojo Lépez (2017: 357-358), en psicologia existen datos experimentales que indican
una estrecha relacién entre emociones y creatividad, por ejemplo, en tareas de asociacion
verbal. También en los estudios de traduccién se han obtenido resultados que sugieren
que la carga emocional de los textos de partida (Lehr 2013) y la motivacion para realizar
la tarea (Jddskeldinen 1996) fomentan la creatividad de los traductores. Rojo Lépez y
Ramos Caro (2018) encontraron que las emociones positivas desencadenadas por un
feedback positivo tenfan un efecto beneficioso sobre la creatividad de los traductores
profesionales, mientras que, en el caso de los estudiantes, tanto las emociones positivas
como las negativas podfan producir este efecto.

Naranjo Sdnchez (2019) estudié la influencia de las emociones suscitadas por textos de
partida narrativos en la transportacién o absorcién de los traductores en el mundo de
ficcién y, a través de esta, en la calidad y creatividad de las traducciones. Aunque no en-
contré resultados significativos estadisticamente, su trabajo sugiere que la transportacién
propiciada por emociones tristes podria fomentar la creatividad de los traductores. La
transportacion psicoldgica se basa en dos respuestas involuntarias que podrian desempe-
fiar un papel relevante en traduccién: la produccién de imdgenes mentales y la implicacién
emocional (7bid.: 265-266). Se ha senalado que estos dos factores, junto con la identi-
ficacién con los personajes, favorecen la lectura y la escritura creativas (Hellstrom 2011).

Por otra parte, como constata Chica Nufez (2018), hay indicios de que la multimo-
dalidad facilita la comprensién de emociones y sentimientos y la generacion de empatia
(p. ¢j., Regenbogen er al. 2013), lo que podria tener implicaciones importantes en el
dmbito de la traduccién y podria apuntar también a un efecto facilitador de la multi-
modalidad en la creatividad a través de las emociones. Si la multimodalidad facilita el
reconocimiento y la generacién de emociones, y estas a su vez fomentan la creatividad,
el uso de distintas modalidades en traduccidn podria servir de apoyo a la creatividad
también de forma indirecta por esta via. Asi lo sugieren los trabajos de Naranjo Sdnchez
(2018, 2020a, 2020b, este volumen; Naranjo y Rojo 2020) sobre los efectos de la musica
de fondo en la calidad y creatividad de las traducciones. Por ejemplo, Naranjo Sdnchez
(2018) encontrd que eran mds creativas las traducciones que se habfan realizado con
musica triste congruente con el tono emocional del texto de partida, y ademds en estos
casos los participantes informaron de una mayor empatia hacia los personajes. Asi-
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mismo, Naranjo y Rojo (2020) encontraron que los estimulos musicales congruentes
con el texto origen (tristes o alegres) influfan positivamente en la creatividad y hallaron
correlaciones entre los niveles de empatia y la creatividad de las traducciones. Estos re-
sultados sugieren que el aumento de la creatividad propiciado por la musica podria estar
mediado por las emociones. Los trabajos de Naranjo Sdnchez (2018, 2020a, 2020b,
este volumen) indican que la absorcién en el mundo de ficcién favorecida por la musica
se apoya tanto en las emociones como en la produccién de imdgenes mentales. La musica
induce la transportacién narrativa cuando complementa un producto audiovisual, pero
también cuando se escucha sin imdgenes; entonces fomenta la produccién de imdgenes
mentales y se convierte en banda sonora de la imaginacién. Esta experiencia multimodal
y afectiva parece funcionar como catalizadora de los procesos creativos en la traduccién
de textos de ficcion.

4. CONCLUSIONES

El objetivo de este capitulo era investigar si la interaccién de diferentes modos semi-
éticos puede fomentar la creatividad en el 4mbito de la traduccidn, y para alcanzarlo se
ha llevado a cabo una revision de la literatura relevante de las ciencias cognitivas, los es-
tudios de multimodalidad y los estudios de traduccién. Hemos empezado por abordar
la relacién entre imaginacion y creatividad centrdndonos en la nocién de ver-como y
en otros conceptos basados en la metdfora Conocer Es Ver; al hilo las dificultades que
plantea la produccién mental de figuras ambiguas, hemos esbozado la evolucién del de-
bate sobre las imdgenes mentales desde sus inicios en la década de 1970 hasta el desarro-
llo de los enfoques corpéreos de la cognicidn y el surgimiento de la nocién de simulacién
mental en las Gltimas décadas, y hemos argumentado que las simulaciones mentales
multimodales, basadas en las experiencias corpéreas perceptuales, motoras y afectivas,
ofrecen un andamiaje para desarrollar la creatividad. Partiendo de esta idea, nos hemos
detenido en diferentes enfoques cognitivos de la creatividad en traduccién, desde las
propuestas pedagdgicas de Seleskovitch (1968) y los autores funcionalistas, pasando por
la investigaciones de Kufimaul (2000b, 2005, 2007) sobre la base cognitiva de la creativi-
dad en traduccién y la propuesta de Bayer Hohenwarter (2009, 2010, 2011b) para ope-
racionalizarla y medirla, hasta el desarrollo de aproximaciones corpéreas que atienden
a las emociones y las experiencias multimodales en el estudio de la creatividad (Naranjo
Sénchez 2018, 2020a, 2020b, Naranjo y Rojo 2020, Rojo Lépez y Ramos Caro 2018).

Con esta revisién hemos tratado de ofrecer un marco tedrico que permita abordar el
estudio empirico de la creatividad en traduccién desde la perspectiva de la cognicién
corpérea y la multimodalidad, tanto en lo que se refiere a los modos semiéticos “exter-
nos” como a la imaginacién. En un momento en que las tecnologfas digitales estdn
transformando y diversificando las tareas y los retos de los traductores, la indagacién en
la base experiencial de los procesos creativos puede ayudarnos a comprenderlos y a de-
sarrollar herramientas para fomentar la capacidad de «ver las cosas de otro modo». Para
ello es necesario poner a prueba diferentes andamiajes multimodales, tanto externos
como internos, y estudiar cémo afectan a los procesos creativos de los traductores. Ade-
mids, se puede investigar si la traduccién audiovisual en sus distintas vertientes (y en
particular, la traduccién intermodal) favorece el desarrollo de la creatividad, como sugie-
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re la correlacion positiva entre los afos de experiencia en audiodescripcién y la capacidad
creativa individual detectada por Ramos Caro y Rojo Lépez (2016).

Por otra parte, hay que sefialar que la multimodalidad no solo caracteriza el proceso
de traduccidn, sino también su resultado, por lo que la creatividad en traduccién puede
manifestarse en decisiones que afecten a otros modos ademds de la lengua (como la se-
leccién de imdgenes o el uso de elementos tipograficos). Asimismo, la creatividad puede
emerger en el trabajo de grupo y en las actividades de organizacion (Risku ez a/. 2017),
y es importante investigar si también a este macronivel las interacciones entre modos
ofrecen un apoyo a la emergencia de iniciativas y proyectos creativos. La linea de inves-
tigacién esbozada en este capitulo permite abordar la creatividad en traduccién a dis-
tintos niveles, y su desarrollo puede proporcionar aportaciones valiosas a los estudios
sobre creatividad en traduccién: por una parte, puede ofrecer una explicacién plausible
desde un punto de vista cognitivo del efecto facilitador de las imdgenes (externas o in-
ternas) en los procesos de traduccién; por otra parte, puede ayudar a disenar entornos
y herramientas de aprendizaje y de trabajo que fomenten la creatividad de los estudiantes
de traduccién y de los traductores profesionales.
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