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PALABRAS CLAVE RESUMEN

Metdfora primaria BoJack Horseman es una serie de animacién para television que
Animacién gira en torno a la vida de un caballo antropomdrfico. Una de las
Humor razones principales del prestigio y de las criticas positivas de la
Metdfora conceptual serie es la representacion precisa de la depresion, de las
Metdfora audiovisual enfermedades mentales y de los traumas. La animacion constituye
Imdgenes en movimiento un medio idéneo para encontrar ejemplos de metdforas
Emociones estéticamente creativas de las emociones, ya que permite mostrar
Narrativa metdforas conceptuales que el lenguaje no puede articular. El
Dibujos animados objetivo del estudio es analizar las manifestaciones visuales de las

metdforas conceptuales de la depresion en BoJack Horseman.
Ademds, se argumenta que algunas de ellas pueden considerarse
humoristicas, de modo que los espectadores comprenden los
sentimientos de los personajes, pero al mismo tiempo se distancian
del sufrimiento.
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1. Introduccion

oJack Horseman (2014-2020) es una serie televisiva de animaciéon para adultos creada por

Raphael Bob-Waksberg y disefiada visualmente por la dibujante Lisa Hanawalt. La serie fue un

éxito de Netflix, obtuvo elogios de la critica y gan6 multiples premios, incluidos cuatro Critics'
Choice Television Awards a la mejor serie de animacion. La historia tiene lugar en un Hollywood ficticio,
rebautizado como Hollywoo, en el que conviven personajes antropomorficos y humanos. Criaturas como
perros, gatos o tortugas actian como humanos, pero todos conservan ciertos atributos estereotipados.
Los animales antropomorficos siempre han formado parte de la ficcién y la animacién. Segin Behrani y
Kumari (2021), el comportamiento estereotipado que se atribuye a ciertos animales —como la lealtad
de los perros y la astucia de los zorros— puede servir como recurso para criticar a los seres humanos a
través de alusiones, simbolismos y analogias.

El personaje principal de la serie es un caballo antropomoérfico que fue una famosa estrella de
television en la década de 1990 pero ahora esta pasando por una crisis de mediana edad y se ha vuelto
depresivo, cinico y autodestructivo. La trama comienza cuando decide recuperar la notoriedad haciendo
que la mujer humana Diane Nguven escriba sus memorias. BoJack se sincera totalmente, esperando que
renueve su imagen. Al final, se da cuenta de que su comportamiento toxico ha perjudicado a quienes le
rodean y que debe aprender a lidiar con los traumas de su infancia y con su tendencia al autodesprecio.
Como sefiala Schmuck (2018), el animal elegido establece un paralelismo: criados para el trabajo y el
transporte, los caballos se han vuelto obsoletos y superfluos en la sociedad contemporanea. BoJack
sobrelleva la funcionalidad de su identidad animal con alcohol y mujeres. Behrani y Kumari (2021)
consideran que el personaje es un caballo por la conexién humoristica con los proverbios en inglés «You
can lead a horse to water, but you can’t make him drink it» o «To shut the stable-door after the horse
has bolted».También sostienen que en la serie se pueden encontrar los tres procesos cognitivos
definidos en las principales teorias sobre el humor: alivio, porque los espectadores se identifican con los
fracasos del personaje y liberan un dolor reprimido; incongruencia, debido a lo absurdo de que los
animales tengan tendencias humanas; y menosprecio, porque el publico se considera superior a ellos.

BoJack Horseman combina narrativas complejas, arcos de personajes intrincados, metanarrativas,
intertextualidad y referencias autorreflexivas (Amer, 2023; Falvey, 2020; Szo6ll6si, 2021). Estas
estrategias requieren una mayor implicacién por parte de los espectadores y les recuerdan que estan
viendo ficcion. De este modo, a medida que empiezan a conectar con el sufrimiento de BoJack, la
narrativa los distancia, facilitando la exploracién de temas mas profundos y sombrios bajo la patina de
lo absurdo. A pesar del humor, el tema central de BoJack Horseman es fundamentalmente tragico. Falvey
(2020) define la serie como una «post-sitcom» debido al estilo irénico y autoconsciente. A diferencia de
las comedias convencionales, que proporcionan distracciones sentimentales y reconfortantes, esta serie
de animacion aborda temas existenciales, manteniendo un tono nihilista en todo momento. Sawallisch
(2021) 1a clasifica como una «sadcom», un género que se encuentra en la interseccion entre lo tragico y
lo coOmico, donde las emociones complejas se ocultan tras una gruesa capa de comedia negra y nihilismo.
En este tipo de comedia, las situaciones serias estan impregnadas de momentos embarazosos. Se puede
considerar como «humor incomodo», una categoria identificada por Holm (2017), quien propone la
siguiente metafora: si el humor implica una anestesia del corazén segtin Bergson, en el caso del humor
incomodo, la anestesia desaparece antes de tiempo. Esta mezcla de sufrimiento y divertimento, en la
que el dolor o la vergiienza se intensifican sin una resolucién clara, induce dos tipos de reacciones
corporales en el publico: reacciones relacionadas con la diversidn, como la risa, y reacciones asociadas
con la aprension, como la vergiienza ajena. Los espectadores experimentan una dolorosa simpatia por
los personajes, sintiéndose unidos a ellos y, al mismo tiempo, divertidos por las incongruencias de su
sufrimiento.

Seglin afirman tanto académicos como sitios web especializados en televisiéon o psicologia, la
representacion de la salud mental en BoJack Horseman, particularmente de la depresién y de la ansiedad,
sobresale frente a la de otros medios de comunicacién (véase Berlant, 2020; Feely, 2020; Kwok, 2021;
Lyons, 2014; Packham, 2017; Sarappo, 2017; Singh, 2021). Sin embargo, Bob-Waksberg puntualiza que
su prioridad nunca fue ser la voz de la depresion, sino plasmar el caracter del personaje (Strachan,
2016). No obstante, reconoce que la serie puede sintonizar con la audiencia porque ayuda a articular
sentimientos que son dificiles de identificar (McCammon, 2020). Esta serie de animacién actual no es la
unica que representa las enfermedades mentales. Hora de Aventuras (Adventure Time, Pendleton Ward,
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2010-2018) incluye al Rey Hielo, que vive aislado en la cima helada de una montafia. Su corona magica
lo mantiene vivo, pero también le causa problemas mentales. Y en Rick y Morty (Rick and Morty, Dan
Harmon y Justin Roiland, 2013-presente), un genio cientifico se embarca en aventuras intergalacticas
entre dimensiones para escapar de la depresion. Varios estudiosos han destacado la capacidad de la
animacion para representar estados internos, especialmente a través de metaforas visuales. Como
sefiala Prokhorov (2021), la animacion tiene la libertad de utilizar metaforas como parte de la historia.
Fahlenbrach y Reinerth (2018) afirman que la animacién destaca por sus representaciones metaféricas,
ingeniosas y precisas, de las emociones. Grodal (2018) lo atribuye a la capacidad de materializar
visualmente los resultados de la proyeccién de un area conceptual en otra. A su vez, el humor se utiliza
en el género de la animacion para expresar ideas que de otro modo serian intolerables (McSwiney y
Sengul, 2023), lo que permite al publico considerar cuestiones serias desde una posicién distante
(Hellmann, 2024). Sin embargo, hasta la fecha, el uso de metaforas visuales humoristicas en las peliculas
de animacion ha recibido escasa atencién en la literatura cientifica.

El objetivo de este estudio es investigar el uso de metaforas visuales como una de las estrategias
utilizadas en la representacion de la depresion en BoJack Horseman, y determinar si algunas de ellas
podrian considerarse humoristicas. En las paginas siguientes, proporciono algunos antecedentes sobre
los aspectos que son fundamentales para el andlisis: el marco tedérico de las metaforas conceptuales,
cémo se manifiestan las metaforas conceptuales en las peliculas de animacién para expresar la
depresion, y la relacién entre la metdfora y el humor. Posteriormente, analizo las metaforas
conceptuales relacionadas con la depresion utilizadas en algunas escenas de BoJack Horseman y
examino por qué algunas de ellas pueden considerarse divertidas. Para terminar, en la tltima seccién se
discute la importancia de los resultados.

2. Metaforas conceptuales de la depresion en la animacion

2.1. Teoria de la Metdfora Conceptual

La Teoria de la Metafora Conceptual (TMC) formulada por Lakoff y Johnson (1980) sostiene que una
metafora es el proceso de comprender y experimentar una entidad mas abstracta (el dominio destino)
en términos de otra entidad mas tangible (el dominio origen). Dado que nuestro sistema conceptual es
en parte metaférico, las metaforas conceptuales aparecen no solo en el lenguaje, sino también en muchas
otras areas de la experiencia humana (Kovecses y Benczes, 2010). En otras palabras, las metaforas
conceptuales se manifiestan tanto lingiiistica como no lingliisticamente.

La TMC distingue entre «metaforas de correlacién» y «metaforas de familiaridad» (Lakoffy Johnson,
1999). Las primeras son metaforas corporeizadas que subyacen en numerosas conceptualizaciones
figuradas, muchas de las cuales apenas percibimos como no literales, mientras que las segundas
provienen de un contexto cultural especifico. Las unidades minimas de las metaforas de correlacion se
denominan «metaforas primarias» (Grady, 1997, 1999). El dominio origen de una metafora primaria es
un concepto relacionado con una sensacién corporal, mientras que el dominio destino se refiere a
procesos cognitivos basicos. Por ejemplo, en la metafora primaria MAS ES ARRIBAL, el dominio destino es
el concepto de cantidad y el dominio origen es la altura. Dado que las metaforas primarias son
inherentes al pensamiento humano y fundamentales para transmitir conceptos abstractos, varias
investigaciones proponen que también intervienen para organizar los elementos en las imagenes con el
fin de expresar conceptos abstractos. Por ejemplo, la metafora primaria COMPRENDER ES VER se manifiesta
visualmente cuando la imagen esta desenfocada para expresar que un personaje esta confundido (Ortiz,
2023), CONTROL ES ARRIBA cuando el &ngulo de la cAmara evoca sumisién (Coégnarts y Kravanja, 2012), o
LO MALO ES OSCURO cuando las sombras comunican una presencia siniestra (Forceville & Renkens, 2013;
Ortiz, 2011, 2014; Winter, 2014).

1 Por convencidn, las metaforas conceptuales se escriben en versalitas y sus manifestaciones en cursiva.
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2.2. Metdforas conceptuales de las emociones

Muchas metaforas relacionadas con las emociones son metaforas de correlaciéon, y hay pruebas
lingliisticas que demuestran que pueden ser casi universales (Kovecses y Benczes, 2010). Por ejemplo,
LA EMOCION ES CALOR («Me hierve la sangre») proviene de la sensacion térmica que produce la ira. Como
este tipo de experiencia sensorial es comuin a todos los seres humanos, también lo es la metafora.
Paralelamente, Gibbs (2006) sugiere una clara relacién entre la emocién y el movimiento, asi como entre
la emocidn y la ubicacién espacial, que se refleja en la metafora conceptual L.O BUENO ES ARRIBA/LO MALO
ES ABAJO. Por ejemplo, «estar volando de alegria» o «estar hundido». De manera similar, Grady (1997)
identifica la metafora primaria FELIZ ES ARRIBA. Los estudios empiricos indican que los objetos
emocionalmente neutros se valoran mas positivamente cuando se colocan en la parte vertical superior
(véase Gottwald et al, 2015). Otras metaforas primarias relacionadas con las emociones son las
siguientes: INTIMIDAD EMOCIONAL ES PROXIMIDAD, INTENSIDAD DE LA EMOCION ES CALOR, SIMPATIA ES SUAVIDAD,
AFECTO ES HUMEDAD, O AFECTO ES CALIDEZ. Segun Kovecses (2008, 2014), las metaforas conceptuales de las
emociones estan organizadas jerdrquicamente y se derivan de LAS EMOCIONES SON FUERZAS. Del mismo
modo, en muchas culturas, las emociones se consideran acontecimientos que tienen lugar dentro del
cuerpo (Kovecses, 2000), es decir, EL CUERPO ES UN CONTENEDOR DE EMOCIONES.

2.3. Metdforas conceptuales de la depresion en las peliculas de animacion

Kovecses y Benczes (2010) afirman que los dibujos animados son una rica fuente de expresién no
lingiiistica de metaforas conceptuales. De hecho, varias investigaciones (véase Abbot & Forceville, 2011;
Forceville, 2005; Shinohara & Matsunaka, 2009; Wen et al., 2023) han encontrado numerosos ejemplos
en cémics con distintos estilos o temas que confirman esta valoraciéon. El Refaie (2019) sostiene que los
artistas que se dedican a este medio visual quizas utilizan metaforas con mas frecuencia porque estan
obligados a trabajar con las caracteristicas de la vision humana. En su analisis de comics sobre
enfermedades fisicas y mentales, amplia la definicion de metafora visual y establece tres tipos:
metaforas pictéricas, metaforas estilisticas y metaforas espaciales. Las metaforas pictéricas son
idiosincraticas, mientras que las metaforas estilisticas y las metaforas espaciales estan vinculadas a
metaforas primarias. En el caso de las metaforas estilisticas, el significado surge de la cualidad de los
elementos visuales, y pueden clasificarse como isomoérficas o indexicales. Las metaforas estilisticas
isomdrficas sugieren significados abstractos utilizando los atributos visuales de las formas, los colores,
las texturas, etc. Por ejemplo, las formas puntiagudas tienen la capacidad de transmitir sufrimiento por
su asociacién con el dafio que pueden infligir los objetos afilados. A su vez, las metaforas estilisticas
indexicales llaman la atencidon sobre el proceso creativo que interviene en el disefio de la imagen. Asi,
una ruptura repentina del estilo visual de un segmento en comparaciéon con otros puede fomentar una
lectura metaférica. Las metaforas espaciales, por otro lado, aprovechan las correlaciones entre nuestra
experiencia corporal y los conceptos abstractos o las emociones. Por ejemplo, la cercania espacial para
expresar intimidad emocional, o el tamafio para transmitir importancia. Por lo tanto, estan vinculadas a
las metaforas primarias FELICIDAD/CONTROL/BUENO ES ARRIBA, IMPORTANCIA ES TAMANO y LAS RELACIONES SON
RECINTOS.

En este sentido, distintos autores han identificado metaforas visuales de emociones en peliculas de
animacion. Como destaca Eerden (2009), dichas metaforas no solo son capaces de expresar la presencia
de una determinada emocién, sino también su intensidad o fase. Fahlenbrach (2017), Fahlenbrach y
Reinerth (2018), y Forceville y Paling (2018) se centran principalmente en la representacion de la
depresion, un estado mental que incluye la tristeza y el miedo, pero también sentimientos de
insuficiencia, inutilidad y falta de valor. Todos estos analisis concluyen que la animacion se beneficia de
la licencia artistica para organizar visualmente las metaforas conceptuales de las emociones, al tiempo
que introduce nuevas conceptualizaciones. De este modo, la animacién posibilita que las vivencias
invisibles y profundamente subjetivas sean identificables, tangibles y comprensibles para el publico. En
conjunto, estos estudios indican que las metaforas visuales mas comunes para expresar la depresién
son las siguientes:

— LA DEPRESION ES CAER/ESTAR ABAJO. Se puede relacionar con la metafora conceptual LO MALO ES
ABAJO, asi como con la metafora primaria INFELICIDAD ES ABAJO. Ejemplos visuales que se
incluyen son un personaje que cae, que se encoge o que se coloca en la esquina del encuadre.
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— LA DEPRESION ES OSCURIDAD. Se puede relacionar con la metafora primaria LO MALO ES OSCURO.
Por ejemplo, formas negras o sombras.

— LA DEPRESION ES FALTA DE CONTROL/DE MOVIMIENTO, LA DEPRESION ES UN ESPACIO
CONFINANTE/APRISIONAMIENTO. Estan relacionadas con las metaforas primarias ALCANZAR UN
OBJETIVO ES LLEGAR A UN DESTINO, ACCION ES MOVIMIENTO AUTOPROPULSADO y LA EXPERIENCIA DEL
TIEMPO ES UN MOVIMIENTO A LO LARGO DE UN CAMINO. Las personas que atraviesan esta dolorosa
experiencia suelen dejar de perseguir objetivos, por lo que todos los acontecimientos parecen
igualmente intrascendentes y la sensacion del tiempo desaparece. Algunos ejemplos visuales
son el uso de movimientos lentos o alguien atrapado en algun tipo de prision.

— LA DEPRESION ES UNA CARGA. Puede relacionarse con la metafora primaria DIFICULTAD ES PESO. Se
traduce visualmente en algo que empuja al personaje hacia abajo o en alguien que lleva un
cargamento pesado.

— LA DEPRESION ES UN ENORME ANIMAL SALVAJE/MONSTRUO. Puede conectarse con la metafora
primaria LA NATURALEZA DE UNA ENTIDAD ES SU FORMA. Este estado mental toma la forma de una
bestia de diferentes tamafios y comportamientos, como un animal negro que crece, un animal
fuerte y rapido o la sombra acechante de un animal. Del mismo modo, la depresion persigue
a los personajes, los confina e interfiere en sus actividades normales. En comparacidn, el
sujeto de las emociones es un animal indefenso, por lo que se representa, por ejemplo,
encogido o con movilidad limitada. En ocasiones, el monstruo se presenta como el alter ego
de una persona deprimida.

— LA DEPRESION ES UNA TORMENTA. Se puede relacionar con la metdfora primaria LAS
CIRCUNSTANCIAS SON CLIMA, debido a la correlacién entre las condiciones meteorolégicas y
nuestro estado afectivo.

Estas metaforas se combinan a menudo, por lo que es posible encontrar, por ejemplo, que LA
DEPRESION ES UN OSCURO MONSTRUO, que LA DEPRESION ES UN OSCURO ESPACIO CONFINANTE, 0 que LA DEPRESION
ES UN PESADO MONSTRUO. Por consiguiente, cualquier solucién para acabar con los sintomas debe ser
compatible con la metafora opuesta. Es decir, HACER FRENTE A LA DEPRESION ES SUBIR, DOMAR A UN MONSTRUO,
ESCAPAR DEL CONFINAMIENTO, etc.

La mayoria de las metaforas mencionadas previamente se han encontrado también relacionadas con
otras enfermedades mentales. Por ejemplo, Woodgate et al. (2020) indican que las metaforas visuales
utilizadas por las personas diagnosticadas con ansiedad conceptualizaban el sentimiento como un
monstruo, una carga, estar encerrado, estar hundido, estar atrapado en el tiempo, rodeado de oscuridad.
En resumen, aunque la ansiedad y la depresién constituyen experiencias Uinicas muy complejas, se
transmiten verbal o visualmente a través de metaforas conceptuales similares.

2.4. Metdforas humoristicas

Distintos estudios han sefialado que existe una conexién entre el humor y la metafora. Ambos comparten
mecanismos conceptuales que se basan en conectar cognitivamente ideas incongruentes. Sin embargo,
mientras el humor tiende a mantener la oposicién entre dos conceptos, la metafora los fusiona. (Miiller,
2015). Por otro lado, Attardo (2015) se pregunta por qué algunas metaforas son divertidas y otras no.
Sostiene que una metafora puede ser humoristica cuando se acentda la incongruencia inherente a la
correspondencia, al tratar el dominio destino segin la légica del dominio origen, pero cometiendo
deliberadamente errores categoricos, rozando lo absurdo. En otras palabras, las metaforas humoristicas
son aquellas en las que la correspondencia entre diferentes dominios no se resuelve completamente al
interpretar la metafora. Este autor distingue los siguientes tipos de metaforas humoristicas: metaforas
divertidas, metaforas con referentes divertidos, y metaforas exageradas. Las metaforas divertidas se
derivan de la falta de adecuacién de las conexiones entre los dominios. En el ejemplo «sus pensamientos
daban vueltas en su cabeza, formando y rompiendo alianzas como ropa interior en una secadoray, las
ideas y la ropa interior son demasiado diferentes por naturaleza como para justificar la comparacién.
Por lo tanto, la resolucién es solo parcial, lo que la hace cémica. En el caso de las metaforas con referentes
divertidos, el humor proviene de la imagen evocada («Tan independiente como un pato mareado?»). Las

2 El ejemplo original en inglés es «As independent as a hog on ice».
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metaforas exageradas, por su parte, contravienen las relaciones conceptuales, proporcionando detalles
excesivos o exageraciones. Por ejemplo, la frase «estoy construyendo una teoria desde cero» es una
manifestacion comun de la metafora conceptual LAS TEORIAS SON EDIFICIOS, pero «estoy construyendo una
teoria con muchas ventanas» se consideraria humoristica debido a la precisiéon que implica.

Aunque las metaforas humoristicas se han analizado en el corpus verbal (véase Dynel, 2009; Mio &
Graesser, 1991; Schoos & Suiier, 2020; Piata, 2016; Xu et al., 2022), apenas existen estudios dedicados
al corpus visual por lo que la aplicabilidad de la taxonomia de Attardo en este campo ain no ha sido
comprobada.

3. Objetivos y metodologia

Como se ha mencionado anteriormente, BoJack Horseman destaca por su precisa representacion de la
depresion, por situarse en la interseccion entre lo tragico y lo comico, y por utilizar complejas estrategias
narrativas. Por otro lado, diferentes investigaciones sefialan que las peliculas de animacién son una rica
fuente de manifestaciones no lingiiisticas de metaforas conceptuales y que hacen perceptibles
experiencias subjetivas, como la depresion. Ademas, el uso del humor permite al publico considerar
temas serios desde una posicion distante. Por lo tanto, los principales objetivos de este estudio son los
siguientes: (1) determinar si esta serie de animacién utiliza manifestaciones visuales de metaforas
conceptuales para transmitir la depresion; (2) verificar si son similares alas identificadas en los estudios
mencionados anteriormente; y (3) comprobar si algunas de ellas pueden considerarse metaforas
humoristicas. Al mismo tiempo, se examina la aplicabilidad de la tipologia de metaforas visuales de El
Refaie al campo de la animacioén, asi como la clasificacién de metaforas humoristicas de Attardo a un
corpus visual.

Para seleccionar los fragmentos, primero vi toda la serie de television tres veces para identificar las
escenas que representaban los estados internos de los personajes. Posteriormente, seleccioné aquellas
elogiadas por académicos y sitios web especializados por su precisién en la representacion de la
depresion. El corpus final consistio en escenas de los siguientes episodios: Final infeliz (Downer Ending
temporada 1, episodio 11), Estiipido desgraciado (Stupid Piece of Shit, temporada 4, episodio 6) y Darios
positivos (Good Damage temporada 6, episodio 10). Tras revisar los comentarios de los espectadores
relacionados con estos episodios en foros3, llevé a cabo un andlisis cualitativo con las categorias
recopiladas en el apéndice.

4. Analisis
4.1. Diane es un gran monstruo visceral que acorrala a BoJack

En Final infeliz, Diane, la escritora por encargo, ha terminado las memorias de BoJack. Sin embargo,
BoJack rechaza su trabajo, alegando que expone sus defectos. De vuelta en casa, intenta escribir su
propia autobiografia, pero no puede evitar distraerse. Para estimular su proceso creativo, toma drogas,
pero le llevan a experimentar una serie de alucinaciones. La secuencia parece una pesadilla y contiene
diferentes metaforas visuales relacionadas con su estado depresivo. Al principio, se induce al publico a
pensar que los efectos de las drogas han desaparecido y que Diane acepta modificar las memorias para
hacerlo feliz. Sin embargo, de repente se transforma en un monstruo que tiene multiples ojos y que cada
vez es mas grande. Cuando BoJack pregunta «;Qué estad pasando?», ella responde «jHe comido
demasiadas tortitas!», y entonces él se da cuenta de que esta bajo los efectos de las drogas. El monstruo
se acerca cada vez mas y lo acorrala (figura 1).

Diane se convierte en un monstruo porque hace que se sienta deprimido. El monstruo esta formado
por visceras y muchos ojos. Como afirma Koévecses (2000), en muchas culturas, las emociones se
consideran fenémenos que tienen lugar dentro del cuerpo, y solemos referirnos a los sentimientos como
viscerales (Pefia Cervel, 2001). Por lo tanto, podriamos considerar que aqui tenemos la metafora de
Diane como una persona que muestra sus emociones y conoce los sentimientos de BoJack. Como la teme
porque no puede evitar los sentimientos que ha despertado, ella se hace cada vez mas grande y lo
acorrala. Asi, Diane adquiere la apariencia de un gran monstruo hecho de érganos y muchos ojos porque
le deprime que muestre sus emociones: ella es un gran monstruo visceral que lo ve y lo acorrala. Es decir,

3 Por ejemplo: https://bojackhorseman.fandom.com/ y https://www.reddit.com/r/BoJackHorseman/
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ella es una persona emocional que conoce sus defectos y él no puede hacer nada para evitarlo. Las
siguientes metaforas estin presentes: LA DEPRESION ES UN MONSTRUO ENORME, LA DEPRESION ES
APRISIONAMIENTO y CONOCER ES VER.

Sin embargo, hay algo que no encaja. Al principio de la escena, mientras ella se hace mas y mas
grande y se deforma, dice que es porque ha comido demasiadas tortitas. Debido a esta broma, el
monstruo lleva una sartén y una botella de sirope. Si bien las caracteristicas del monstruo pueden
interpretarse metaféricamente, la sartén y el sirope no pueden hacerlo, por lo que se mantiene el chiste.
Por lo tanto, la correspondencia no estad completamente resuelta, y la incongruencia permite que el
monstruo metaférico resulte divertido. Por lo tanto, podria tratarse de una metafora exagerada, ya que
contraviene las relaciones conceptuales y proporciona un detalle incongruente.

Figura 1. Diane es un gran monstruo visceral que acorrala a BoJack.

4.2. Huir de los recuerdos, rodeado de oscuridad, cayendo, desapareciendo

Mas adelante en el mismo episodio, el publico se adentra en la mente de BoJack. Se suceden diferentes
imagenes que representan recuerdos dolorosos. La animacién adquiere entonces una cualidad
diferente, que metaforiza sus pensamientos (figura 2, fila superior). El sentido figurado se sugiere a
través de la cualidad del dibujo, concretamente, el uso del color es distinto. Por lo tanto, puede
interpretarse como una metafora estilistica isomorfica, ya que los atributos visuales remiten a un
recuerdo en el que no todos los detalles estan completos. Aunque imprecisos y carentes de detalles, sus
memorias no constituyen escenas olvidadas de su pasado, sino evocaciones vividas de haber sido
ridiculizado en el instituto, de sentirse abandonado en el patio o de estar borracho en una fiesta. El color
brillante y saturado destaca por encima de todo. Debido a la metafora conceptual EMOCION ES CALOR, el
color rojo puede metaforizar por extension la intensidad emocional, en particular de la ira y el amor. Del
mismo modo, el azul, el gris, y el negro se asocian con la tristeza, probablemente porque se relacionan
con el frio. Las pruebas empiricas indican la correspondencia entre el color y la temperatura (Ho et al.
2014), asi como una base bioldgica de la asociacion entre la temperatura y las emociones (Wilkowski et
al. 2009). Los recuerdos de BoJack tienen una mezcla de colores saturados que metaforizan emociones
intensas y variadas: ira, verglienza, infelicidad, soledad y repugnancia. Ademas, huye de un lugar a otro.
Aqui estd presente la metafora primaria LOS ESTADOS MENTALES SON LUGARES («El estd en su propio
mundo»): BoJack busca escapar de los lugares calientes del pasado, es decir, desea evitar los recuerdos
intensos. La escena es divertida, ya que se encuentra repetidamente con recuerdos embarazosos, a pesar
de sus esfuerzos por evadirlos.

Sigue corriendo y entra en un restaurante lleno de Mr. Peanutbutter, su antagonista, quien es mas
joven y feliz. A continuacion, el color del fondo cambia a gris y BoJack cae (figura 2, fila central). Intenta
aguantar, pero es diminuto en comparacion con su rival y finalmente se hunde. Aqui estan presentes las
metaforas LA DEPRESION ES OSCURIDAD y LA DEPRESION ES CAER, asi como IMPORTANCIA ES TAMANO. Por lo tanto,
pertenecen a la categoria de metaforas espaciales porque aprovechan las correlaciones entre nuestra
experiencia corporal y los conceptos abstractos o las emociones. Se encuentra en un espacio oscuro,
cayendo. Intenta mantenerse en pie, aferrdndose a su gran némesis, pero la alegria constante de su colega
acaba hundiéndolo, haciéndolo sentir pequerio. Sin embargo, hay un detalle que los espectadores pueden
percibir como sarcastico: BoJack se da cuenta de que intenta evitar la caida agarrandose precisamente
a la caracteristica camiseta con cuello en V que siempre lleva su odiado Sr. Peanutbutter. Es decir, la
forma en V metaforiza al mismo tiempo un rasgo que detesta y el resultado de aferrarse
metaféricamente. Por lo tanto, la situacién es en cierto modo hilarante a pesar de los sentimientos de
fracaso de BoJack, porque conserva ambas referencias: aferrarse literal y metaféricamente. En otras
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palabras, BoJack evita caer en la tristeza gracias a la camiseta de Peanutbutter. Se podria considerar el
tipo de metafora humoristica que se denomina exagerada puesto que proporciona un detalle excesivo
de LA DEPRESION ES CAER.

Después de caer, se da cuenta de que no tiene contornos. Aunque sigue corriendo para evitar los
cambios, se convierte en un simple boceto, hasta que finalmente una goma de lapiz lo borra (figura 3,
fila inferior). Por mucho que huya, desaparecerd. Aqui podriamos tener una variaciéon DEL YO DEPRIMIDO
COMO FRACTURADO/DIVIDIDO identificado en narrativas graficas sobre enfermedades por El Refaie (2019).
Ademas, puede estar relacionado con las metdforas primarias CONDICION ES FORMA y EXISTENCIA ES
VISIBILIDAD. A pesar del nihilismo, la escena es comica porque es exagerada y porque BoJack es
plenamente consciente de ser un dibujo animado que alguien estd borrando. En otras palabras, la
sensacion de desaparecer se refleja a través de una metafora visual exagerada, en la que se recuerda al
publico que estd viendo una ficcién animada, lo que elimina la gravedad de la situacion.

Figura 2. BoJack huye de sus recuerdos (fila superior). Estd rodeado de oscuridad, intenta aferrarse a su gran
amigo, pero se hunde (fila central). Corre para evitar desaparecer (fila inferior).

|

Fuente: Capturas de pantalla de Final infeliz (temporada 1, episodio 11).

4.3. Lleno de emociones y rodeado de oscuridad

El episodio Estiipido desgraciado empieza con los pensamientos autocriticos de BoJack. Su monoélogo
interior comienza como una voz en off que le llama a si mismo «estipido pedazo de mierda» y luego
deriva en una espiral de autodesprecio. A medida que sus pensamientos se vuelven mas sombrios y
agresivos contra si mismo, el estilo del dibujo cambia a una especie de figura recortable, versiones
caricaturizadas de los personajes y fondos de papel con distintos colores (figura 3). Conforme los
pensamientos de BoJack se aceleran, las imagenes también comienzan a ser mas satiricas y a moverse
mas rapido. Las escenas con los dos estilos de dibujo se intercalan a lo largo del episodio. Por un lado,
los cambios en las caracteristicas del dibujo pueden entenderse como una metafora estilistica indexical.
Es decir, la ruptura repentina del estilo visual de estas escenas en comparacion con las otras fomenta
una interpretacion metaférica que se puede interpretar como la imagen distorsionada que tiene de si
mismo y la falta de matices de su rumiacién. El didlogo interior de BoJack consiste en incesantes
argumentos opuestos. Por ejemplo: «—No quiero que conduzca mi coche, que lo ensucie todo con sus
manos sucias. —No es sucia, es tu hija, pedazo de basura (...) —;Por qué no le haces un favor al mundo
y te desvias hacia el trafico que viene en sentido contrario? —No, no te mereces morir joven, solo los
grandes mueren jovenes. —jOh, ahora de repente te crees joven!».

Durante el monoélogo continuo, las imagenes sufren constantes alteraciones de color y tamafio segin
las emociones de BoJack. Por ejemplo, su madre Beatrice es morada y su hija Hollyhock es de color
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verde* (figura 3, fila superior, izquierda), pero adquieren un color rojizo y rasgos diabélicos cuando
imagina que estan en su contra (figura 3, fila superior, centro). Como se ha dicho anteriormente, el color
rojo puede metaforizar emociones intensas, especialmente el amor y la ira. Asimismo, se convierten en
monstruos porque le hacen sentir deprimido. Cabe destacar que también tienen detrds formas
circulares garabateadas, una manifestacion visual de que LAS RELACIONES SON RECINTOS, estan en el mismo
circulo. Dado que sugieren significados abstractos utilizando atributos visuales de los colores, pueden
considerarse metaforas estilisticas isomorficas.

Cuando BoJack siente que estd siendo constantemente escrutado por su mal comportamiento, la
figura recortable se hace mds pequeria y se coloca en la parte inferior del encuadre (figura 3, fila superior,
derecha). Ademas, ojos de diferentes tamafios y colores lo rodean. Las metaforas primarias presentes
aqui son: IMPORTANCIA ES TAMANO, CONOCER ES VER, INFELICIDAD ES ABAJO, EMOCION ES CALORY LA DEPRESION ES
APRISIONAMIENTO. Beatrice (ojos morados), Hollyhock (ojos verdes) y otras personas enfadadas con él
(ojos naranjas) conocen su verdadero yo, por lo que se siente poco importante, infeliz y deprimido.
Podrian considerarse metaforas espaciales.

Otra metafora visual que podemos encontrar en esta escena es LA EMOCION ES UN FLUIDO EN UN
RECIPIENTE. Para expresar una emocidn intensa, varia tanto el volumen del cuerpo como de la cabeza,
especialmente de los ojos (figura 3, fila central). Por ejemplo, el tamafio y la forma de los ojos de BoJack
cambian cuando de repente se da cuenta de que un dia eres una estrella famosa de television y al dia
siguiente ya te han olvidado, que el éxito es efimero. Esta metafora visual podria pertenecer a la
categoria isomorfica, ya que la forma sugiere el significado abstracto de la intensidad emocional. Estos
ojos saltones se asemejan a los identificados por Forceville (2005) en los comics como un signo
humoristico de la presion interior del cuerpo.

La secuencia de imagenes también incluye manifestaciones visuales de LA DEPRESION ES UN ESPACIO
OSCURO CONFINANTE/APRISIONAMIENTO, con los trazos bruscos y las lineas agresivas (figura 3, fila inferior).
Le rodean, pero se hacen tan grandes que finalmente todo se oscurece, expresando lo enfadado que esta
consigo mismo y lo rapido que crece la espiral de pensamientos negativos. Los trazos bruscos y las lineas
agresivas podrian considerarse metaforas estilisticas isomérficas, ya que el significado surge de la
cualidad de las lineas. Las espirales en forma de sacacorchos emanando de la cabeza de una persona
enfadada se han descrito como metaforas pictdricas de la ira en los comics (Forceville, 2005). Parecen
transmitir el efecto del aumento de la temperatura o el esfuerzo que supone intentar reprimir las
emociones, por lo que pueden relacionarse con la metafora LA IRA ES UN FLUIDO CALIENTE EN UN RECIPIENTE
PRESURIZADO. Aquli, sin embargo, los movimientos de las lineas parecen transmitir pensamientos que dan
vueltas sin cesar, relacionandose asi con CAMBIO ES MOVIMIENTO. En otras palabras, esta rodeado por una
oscuridad incesante en aumento.

A pesar de la lucha interna de BoJack, las escenas son muy divertidas. Podrian considerarse un
ejemplo de humor incdmodo, en el que el piblico empatiza con la angustia del personaje, pero encuentra
gracioso lo incongruente de su sufrimiento. La representacion visual de las emociones se entiende
facilmente porque se basa en las metaforas primarias que utilizamos a diario para expresar nuestras
emociones. Sin embargo, las imagenes son desproporcionadas y excesivas, lo que las convierte en
irracionales y comicas. Por esta razoén, podrian considerarse metaforas exageradas.

4 Mas tarde se descubre que ella es la media hermana de BoJack.
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Figura 3. Beatrice y Hollyhock se acaloran (fila superior, izquierda y centro). BoJack se siente pequerio porque lo
ven (fila superior, derecha). Ejemplos de ojos saltones (fila central) como manifestaciones visuales de LA EMOCION
ES UN FLUIDO EN UN RECIPIENTE. BoJack esta rodeado de una incesante oscuridad (fila inferior).

Fuente: Capturas de pantalla de Estiipido desgraciado (Temporada 4, episodio 6).

4.4. Diane se siente pequeria, se cae, estd rodeada de oscuridad, desaparece

En Darfios positivos, Diane intenta escribir sus memorias mientras lucha contra la depresion. Al igual que
en el episodio Estiipido desgraciado, los personajes se representan mediante caricaturas en forma de
figuras recortables, pero aqui algunas de las frases del monélogo se incluyen en cuadros de texto (figura
4). Una vez mas, la ruptura repentina del estilo visual de estas escenas en comparaciéon con otras
fomenta una interpretacién figurada. Pueden entenderse como una metafora estilistica indexical que
transmite que sus pensamientos son mas simples que la realidad. La metafora primaria IMPORTANCIA ES
TAMANO aparece con frecuencia en estas escenas. Diane imagina a su padre como un gran monstruo que
le dice que no la apoya, recuerda su época en el instituto donde una chica gigante la acosaba, o un BoJack
de gran envergadura le dice que no es digna de amor (figura 4, fila superior, izquierda), y todos sus
enormes amigos la miran desde arriba (figura 4, fila superior, centro). Las manifestaciones visuales de
MALO ES ABAJO y MALO ES OSCURO también son frecuentes, por ejemplo, cuando el Sr. Peanutbutter la
desprecia (figura 4, fila superior, derecha). La espiral de pensamientos autocriticos se metaforiza con
ella dando volteretas en el espacio mientras unas lineas negras garabateadas la rodean y generan un
espacio oscuro que la va encerrando hasta dejarla atrapada (figura 5, fila central), como manifestacién
visual de LA DEPRESION ES UN APRISIONAMIENTO OSCURO. Aunque se asemejan a los garabatos negros de los
pensamientos de BoJack, estos son mas finos y lentos, no tan agresivos. Aun asi, metaforizan los
constantes pensamientos negativos que lo invaden todo.

De esos sentimientos negativos surge un personaje ficticio llamado Ivy. A diferencia del dibujo en
blanco y negro de Diane, ella tiene colores vivos (figura 4, fila inferior). Una vez mas, puede considerarse
una metafora estilistica isomorfica, ya que la cualidad del dibujo sugiere el significado figurado. Las
emociones de Diane son sombrias, mientras que las de Ivy tienen mds matices. Cuando le pregunta a
Diane por qué esta tan triste, se vuelve muy pequeria (figura 4, fila inferior, izquierda) y pierde su forma
(figura 4, fila inferior, centro). Aqui, podriamos tener una variaciéon del YO DEPRIMIDO COMO FRACTURADO y
LA DEPRESION ES ESTAR ABAJO, asi como una manifestacion visual de las metaforas primarias: CONDICION ES
FORMA y EXISTENCIA ES VISIBILIDAD. Finalmente, recupera su tamafio y forma cuando Ivy la convence de
que sea mas feliz (figura 4, fila inferior, derecha). Una vez mas, podrian considerarse metaforas
exageradas. Si bien los espectadores pueden comprender mejor lo que siente el personaje gracias a las
metaforas conceptuales, también se distancian del sufrimiento a través de la perspectiva hiperbdlica.
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Figura 4. Diane se siente pequeiia, rodeada de oscuridad y se cae (fila superior). Esta rodeada de una oscuridad
incesante (fila central). Diane se siente pequeria y pierde su forma delante de Ivy, pero se recupera (fila inferior).
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Fuente: Capturas de pantalla de Dafios positivos (temporada 6, episodio 10).
5. Discusion y conclusion

BoJack Horseman aborda temas profundos y sombrios bajo la patina del humor. La serie recurre con
frecuencia a distintos estilos de animaciéon y se caracteriza por la abundancia de ironia y de
intertextualidad. Ademas, destaca frente a otras representaciones de la salud mental en los medios de
comunicacion. El objetivo del presente estudio era esclarecer si algunas metaforas conceptuales
identificadas en peliculas de animacion sobre la depresion también se utilizaban en esta «sadcom» y si
algunas de ellas podian considerarse humoristicas.

El andlisis indica que algunas metaforas identificadas en peliculas de animacién sobre la depresién
por Fahlenbrach (2017), Fahlenbrach y Reinerth (2018), Forceville y Paling, y en narrativas graficas por
El Refaie (2019) también estan presentes en BoJack Horseman. Concretamente: LA DEPRESION ES ESTAR
ABAJO, LA DEPRESION ES OSCURIDAD y LA DEPRESION ES APRISIONAMIENTO. BoJack se hunde ante Mr.
Peanutbutter, y tanto BoJack como Diane estan rodeados de oscuridad. Ademas, una posible variacién
del YO DEPRIMIDO COMO FRACTURADO/DIVIDIDO podria encontrarse cuando BoJack y Diane pierden su
forma, convirtiéndose en simples bocetos. Del mismo modo, algunos personajes son monstruos porque
provocan emociones tristes, una posible variacién de LA DEPRESION ES UN MONSTRUO. La presencia de estas
metaforas conceptuales puede haber contribuido a que la representacion de la depresién en esta serie
haya sido tan elogiada.

Otras metaforas conceptuales relacionadas con las emociones que también se han identificado son,
por ejemplo, el uso de colores rojizos para expresar LA INTENSIDAD DE UNA EMOCION ES CALOR, o los ojos
saltones debido a LA EMOCION ES UN FLUIDO EN UN RECIPIENTE. Ademads, se han encontrado numerosas
manifestaciones visuales de metaforas primarias, tales como: IMPORTANCIA ES TAMANO, LOS ESTADOS
MENTALES SON LUGARES, CONOCER ES VER, LO MALO ES OSCURO, CONDICION ES FORMA, EXISTENCIA ES VISIBILIDAD,
INFELICIDAD ES ABAJO. En otras palabras, los personajes se sienten diminutos, BoJack quiere escapar de sus
recuerdos, se ve al verdadero BoJack, BoJack y Diane estdn rodeados de sombras, ambos consideran que
no encajan, que estan punto de desaparecer. Estas manifestaciones visuales corroboran que las
metaforas conceptuales determinan diferentes aspectos creativos. La mayoria explotan las
correlaciones entre nuestra experiencia corporal y los conceptos abstractos o las emociones, por lo que
pueden considerarse metaforas visuales espaciales. Ademas, se han hallado varias metaforas estilisticas,
tanto isomorficas como indexicales. Ejemplos de metaforas estilisticas isomorficas son los dibujos con
trazos mas simples para transmitir los pensamientos de los personajes, o los trazos negros que
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representan la depresidn, mientras que las escenas con el estilo de figura recortable en los didlogos
internos podrian pertenecer a las metaforas estilisticas indexicales. Sin embargo, aunque es Ttil
establecer distinciones entre las categorias de metaforas visuales, estos limites pueden difuminarse en
ocasiones, especialmente en narrativas complejas con diferentes capas de significado.

Ademads, propongo que algunas manifestaciones visuales de metaforas primarias pueden
considerarse humoristicas debido a errores categoricos deliberados que impiden que la
correspondencia entre diferentes dominios se resuelva completamente a través de la interpretacion
metaférica. En otras palabras, podrian considerarse metaforas exageradas. Por ejemplo, el monstruo
visceral con la sartén y la botella de sirope, la forma de la camiseta con cuello en V debido a que BoJack
se aferra a su amigo para no hundirse, la desaparicion por una goma de borrar, o los ojos saltones. Sin
embargo, la falta de ejemplos visuales de las categorias de Attardo limita este resultado por lo que es
necesario llevar a cabo un trabajo considerablemente mayor para determinar si la clasificaciéon puede
aplicarse a un corpus visual. Del mismo modo, otra limitaciéon de este estudio es que se centra
unicamente en las manifestaciones visuales de metaforas conceptuales, pero hay varios factores, como
los didlogos ingeniosos o el impresionante talento del reparto de voces, que sin duda desempefian un
papel importante en el significado.

En resumen, el presente analisis sugiere que las metaforas conceptuales pueden facilitar una
representacion eficaz de la depresion. Mediante el uso metaférico de sensaciones corporales, los
creadores logran conectar las mentes de los personajes ficticios con la de los espectadores, quienes
puede atribuirles estados mentales debido a la clara correspondencia que se establece entre su propia
experiencia y la forma en que se plasman las emociones mediante representaciones visuales de
metéaforas conceptuales. Pero si bien las metéaforas visuales enfatizan las emociones y establecen una
conexidn entre los personajes y los espectadores, el humor los distancia del sufrimiento, ejerciendo la
funcién de anestesia emocional temporal. En general, los resultados respaldan la afirmacién de la TMC
de que las metaforas son omnipresentes en nuestro pensamiento. Asimismo, este estudio puede servir
como punto de referencia para futuras investigaciones sobre la interseccién entre la metafora y el
humor en la animacion.
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Apéndice

Manifestaciones visuales de metaforas conceptuales basadas en Coégnarts y Kravanja (2012), Forceville y Renkens (2013),

Winter (2014), Fahlenbrach (2016) y Ortiz (2011, 2014, 2023).
CONOCER/COMPRENDER ES VER: imagen desenfocada para expresar que un personaje esta confundido, desconcertado o
desorientado.

—  FELICIDAD/CONTROL ES ARRIBA: personajes situados cerca de la parte superior del encuadre para sugerir poder, autoridad y
aspiracién, o cerca de la parte inferior para evocar sumision, vulnerabilidad e impotencia.

—  IMPORTANCIA ES TAMANO/VOLUMEN: el tamafio aparente de los personajes para transmitir su poder o relevancia

—  IMPORTANTE ES CENTRAL: el personaje se coloca en el centro para reflejar su importancia.

—  LOSESTADOS MENTALES SON LUGARES: un personaje contra un determinado fondo para expresar la situacidn, el estado mental
o las circunstancias del personaje.

—  ACUERDO ES ESTAR EN EL MISMO LADO: los personajes se muestran en diferentes lados del encuadre para transmitir el
conflicto.

—  LOMALO ES 0SCURO: sombras para expresar una presencia siniestra o transmitir sentimientos negativos.

—  CONDICION ES FORMA: imagenes distorsionadas para expresar una conciencia anémala o una percepcion alterada de la
realidad.

—  CIERTO ES FIRME: imagenes curvadas para expresar incertidumbre.

—  LASRELACIONES SON RECINTOS: personajes aislados dentro de su propio encuadre para transmitir una relacién deteriorada.

—  EXISTENCIA ES VISIBILIDAD: enmarcar a alguien de forma que casi no se vea para transmitir su desaparicion.

Las metaforas conceptuales de las emociones derivadas de LAS EMOCIONES SON FUERZAS y ejemplos. (K6évecses, 2008, 2014).
—  LAEMOCION ES UN FLUIDO EN UN RECIPIENTE («La tristeza llena mi corazdn»).

—  LAEMOCION ES CALOR («Me hierve la sangre»).

—  LAEMOCION ES UNA FUERZA FiSICA («Fue un golpe cuando lo supe»).

—  LAEMOCION ES UN SUPERIOR SOCIAL («Estaba dominado por la ira»).

—  LAEMOCION ES UN OPONENTE («Me invadic la nostalgia»).

—  LAEMOCION ES UN ANIMAL CAUTIVO («Deja salir tu ira»).

—  LAEMOCION ES UNA FUERZA QUE DESUBICA AL YO («Estaba fuera de mi»).

—  LAEMOCION ES UNA CARGA («Me he quitado un peso al decir la verdad»).
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Metéforas visuales de la depresidn en libros gréficos y peliculas de animacién segin Fahlenbrach (2017), Fahlenbrach y
Reinerth (2018), Forceville y Paling (2018) y El Refaie (2019).
— LA DEPRESION ES CAER/ESTAR ABAJO.

— LA DEPRESION ES OSCURIDAD.

— LA DEPRESION ES FALTA DE CONTROL/MOVIMIENTO.

— LA DEPRESION ES ESTAR ATRAPADO.

— LA DEPRESION ES UN ESPACIO CONFINANTE/APRISIONAMIENTO.

— LA DEPRESION ES UNA CARGA.

— LA DEPRESION ES UN ENORME ANIMAL SALVAJE/MONSTRUO.

— LA DEPRESION ES UNA TORMENTA.

—  ELYO DEPRIMIDO COMO FRACTURADO/DIVIDIDO.

—  HACER FRENTE A LA DEPRESION ES ASCENDER.

—  AFRONTAR LA DEPRESION ES DOMESTICAR A UN MONSTRUO.

—  HACER FRENTE A LA DEPRESION ES ESCAPAR DEL CONFINAMIENTO.

Tipos de metaforas visuales segin El Refaie (2019).
—  Metafora estilistica.
o Isomoérfica. Atributos visuales de formas, colores, texturas, etc.
o Indexical. Rotura repentina del estilo visual de un fragmento en comparacién con otras partes.
—  Metaforas espaciales. Vinculadas a metaforas primarias. Aprovechan las correlaciones entre nuestra experiencia
corporal y conceptos abstractos o emociones.

Tipos de metaforas humoristicas (Attardo, 2015).

—  Metaforas divertidas. Conexiones inapropiadas entre dominios.

—  Metaforas con referentes divertidos. El dominio origen es hilarante.

—  No metéforas. Los dominios se superponen entre si, conservando la construccién que sefiala la metafora, pero fallando
en el significado. La incongruencia entre la metafora esperada y el fallo provoca el humor.

—  Metaforas mixtas. Metaforas no relacionadas unidas.

—  Metafora exagerada. Metaforas que violan las relaciones de las metaféras primarias al proporcionar detalles excesivos o
por ser exageradas.
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