POR_MI, :9 .“.ml'bm

)

S WO 7 7
7Y ;
M”M. E}g\ A \m
\

Universidad Nacional Auténoma de México

Facultad de Arte y Diseno

Guion y retorica
TESIS

Que para obtener el titulo de:
Licenciada en Disefio y Comunicacion Visual

Presenta: Paloma Olea Cohen

Director de Tesis:
Mtro. Manuel Lopez Monroy

México, D.F., 2015



e e

Universidad Nacional - J ~  Biblioteca Central
Auténoma de México -

Direccion General de Bibliotecas de la UNAM
Swmie 1 Bpg L IR

UNAM - Direccion General de Bibliotecas
Tesis Digitales
Restricciones de uso

DERECHOS RESERVADQOS ©
PROHIBIDA SU REPRODUCCION TOTAL O PARCIAL

Todo el material contenido en esta tesis esta protegido por la Ley Federal
del Derecho de Autor (LFDA) de los Estados Unidos Mexicanos (México).

El uso de imagenes, fragmentos de videos, y demas material que sea
objeto de proteccion de los derechos de autor, serd exclusivamente para
fines educativos e informativos y debera citar la fuente donde la obtuvo
mencionando el autor o autores. Cualquier uso distinto como el lucro,
reproduccion, edicion o modificacion, sera perseguido y sancionado por el
respectivo titular de los Derechos de Autor.






Agradecimientos

Tuve un afio para terminar esta tesis gracias a mi familia. Gracias a mi madre, por
ayudarme a escoger y delimitar bien mi tema; y a mi padre, por leerme
concienzudamente y realizar las primeras correcciones. Ventajas de tener una
familia de investigadores.

Gracias a mi hermana, que me prepardé en numerosas ocasiones el desayuno; y a
Vianey, que me consintié cuando estaba en crisis.

Agradezco a mi director de tesis, Manuel Elias Lopez Monroy, por permitirme
trabajar a mi ritmo y evitar que divagara. Y a mis sinodales: Jorge Alvarez
Hernandez, Jorge Javier Flores Roman, Adan Zamarripa Salas y Gerardo Garcia-Luna
Martinez, por considerar de interés la investigacion que a continuacion presento y
aceptar revisarla.



INDICE

Introduccion

Capitulo 1: Guidén audiovisual

¢ Funciones

¢ Estructura

Capitulo 2: Guidn, lenguaje visual y lenguaje cinematogrdfico
* Lenguaje visual

* Lenguaje cinematografico

* Relacion entre guion, lenguaje visual y lenguaje cinematografico

Capitulo 3: Guidn, retérica y figuras retdricas

e Retorica

* Relacion entre retorica y guion

* Figuras retoricas
* Relacion entre figuras retdricas y guion

Capitulo 4: Guidn, retérica visual y figuras retoricas visuales
» Retorica visual

* Figuras retoricas visuales

Conclusiones:

Bibliografia

13

22
23
28
37

45
45
49
51
56

67
68
71

87

89



Introduccion

La presente investigacion analiza las relaciones que existen entre retdrica y guion
audiovisual, con la intencion de evidenciar cdémo se entrelazan el lenguaje escrito y el
visual, dilucidando asi qué herramientas de cada uno pueden ser mas utiles en la

escritura de un guidn.

Al ser el guidn el primer esbozo de las imagenes que conformaran cualquier
produccion cinematografica o audiovisual, consideré que era posible analizarlo no
solo desde el punto de vista de su estructura dramatica, sino también desde el punto
de vista de la imagen que describe, pues el guion no solo indica el orden de las escenas
y el didlogo de los personajes; en ocasiones puede describir encuadres que transmiten
mucho mas de lo que muestran, es decir, describir figuras retdricas visuales. Con esta
idea en mente, me plantee como hipotesis la posibilidad de analizar un guion

cinematografico buscando figuras retdricas visuales descritas en el texto.

En cuanto comencé a consultar la bibliografia que habia ido compilando, me result6
evidente que en su mayoria los textos sobre guidn estaban dirigidos a escritores,
centrando sus andlisis y estudios en la narrativa y dramaturgia. Acaso algunos
trataban los requisitos demandados por la producciéon, mencionando de paso los
términos del lenguaje audiovisual que debian aparecer en los formatos finales de

entrega, pero que no constitufan parte relevante en el proceso creativo.

Me interes6 entonces abordar el tema desde la perspectiva del disefio y la
comunicacion visual, pensando en los elementos visuales que podrian contribuir a la

hora de escribir un guion audiovisual.

De manera automatica aparecié ante mi la ya aburrida controversia que acompafia
desde sus inicios hasta el dia de hoy a los guionistas: ;debe o no considerarse al guion

una obra literaria?



Esta interrogante me llevé a estudiar no solo la posibilidad de que el guidn esté
constituido a partes proporcionales de lenguaje escrito y visual, sino también la
posibilidad de que no sean Unicamente escritores, sino también los conocedores del

lenguaje audiovisual, quienes puedan escribir guiones.

El debate, sin embargo, me parece mal planteado, porque los argumentos que se usan
tanto en un lado como en otro, no toman en consideracion factores histéricos o
socioeconomicos que deben ser parte tanto de su planteamiento como de su posible

solucion.

Por ende, al parecerme mal planteado, y a pesar de no tratarse del objetivo central de
mi trabajo, le dediqué algunos parrafos en el primer capitulo, donde hablo sobre los
aspectos mas generales del guion audiovisual: su estructura interna y externa, el uso

del lenguaje escrito y su funcién dentro de la produccidn.

Al respecto solo es necesario agregar que consideré relevante retomar la discusion en
torno al guidén como literatura, porque algunos de los argumentos que se emplean

niegan la presencia de figuras retoéricas en el guién audiovisual.

El segundo capitulo pretende exponer la relacion entre lenguaje visual, lenguaje
cinematografico y guidn, queriendo evidenciar como gran parte del proceso de
escritura de un guiéon puede nutrirse de las herramientas que los lenguajes

compuestos por imagenes ofrecen.

En el tercer capitulo intenté analizar la relacidon entre retorica, figuras retoricas y
guion, estudiando los rasgos mas generales de la retérica, su historia, géneros y
posibles figuras literarias. Me parecié6 importante y pertinente explorar primero,
aunque fuera a grandes trazos, la retorica clasica, antes de ahondar en el estudio

particular de su vertiente visual.

Por ultimo, el cuarto capitulo intenta estudiar la relacion entre retorica visual, figuras



retoricas visuales y guion, definiendo qué son y como funcionan la retérica y las
figuras retdricas visuales, y buscando ejemplos de su presencia en el guion del
Laberinto del Fauno, escrito por Guillermo del Toro (2006) y editado por Ocho y

Medio, Coleccién Espiral.

La seleccion de este guidn responde a que en su lectura, pude detectar que contiene

figuras retoricas literarias y figuras retoricas visuales.

En cada capitulo quise ejemplificar ya fuera ilustrando yo misma los conceptos, o
citando extractos del guidn antes mencionado. La meta era mostrar si en efecto el
leguaje escrito echa mano del lenguaje visual para comunicar ideas y conceptos a

través de figuras retdricas literarias o visuales.



Capitulo 1: Guion audiovisual

En este capitulo revisaremos qué es el guidn, cual es su funcidn, su origen e historia, si

es 0 no un género literario, y cuales son sus estructuras interna y externa.

Primero es importante aclarar qué es lo que entenderemos por guién audiovisual,
pues con esa etiqueta abordaré el tema, aunque en muchas ocasiones el referente o
ejemplo utilizado sea un guidén cinematografico, ya que lo que se exponga aqui sera
aplicable a cualquier guion cuya intencion sea realizar una produccion audiovisual, sin
importar el caracter de la misma, siempre y cuando tengan en comun el empleo del

lenguaje audiovisual, sean producciones televisivas, filmicas, o para la red.

Seria interesante explicar por qué el guidén para una obra de teatro, mejor conocido
como libreto teatral, no es considerado un guioén audiovisual, siendo que en ambos
puede hablarse de acciones, personajes, locaciones, etc. Una de las diferencias mas
notorias es que el libreto teatral se desarrolla a partir de describir acciones y aclarar
el sentido de las mismas priorizando los dialogos; mientras que el guién audiovisual
describe imagenes, cdmo es que se ven las acciones que conforman la narracién. Otra
diferencia sustancial son las posibilidades que el manejo del espacio otorga al lenguaje
cinematografico por sobre las del teatro, en que los puntos de vista casi no existen,
por la imposibilidad de entender que lo que se esta viendo se “ve” a través de los ojos

de alguin personaje, sin necesitar la ayuda de dialogos.

El guidn es, o suele ser, el primer paso de cualquier produccién audiovisual. Es la guia,
“el instructivo” para llevar a cabo las tareas que deben realizarse, y por ende, contiene

la informacion necesaria para que pueda obtenerse el resultado audiovisual final.

Este instructivo, claro esta, debe ser interpretado, y esta interpretacion no depende

exclusivamente de una persona, sino de un gran equipo de produccion que incluye al



director, a los directores de arte y fotografia, a los actores, productores, etc. Por lo

tanto un mismo guion puede dar como resultado distintas y variadas producciones.

Es falsa, ademas, la idea de “El” guiébn como una herramienta tunica para dar
indicaciones a todos los elementos que trabajen en torno a la realizacién. Habra
distintos tipos de guiones para cada etapa de la produccién y para cada area de la
misma. Pero abordaremos los tipos de guion que existen mas adelante, en el inciso

sobre sus funciones.

En si el guidn es una serie de indicaciones escritas en tiempo presente “porque la
imagen en pantalla es siempre presente”, que describen una estructura dramatica e
imagenes para narrarla. Es decir personajes, locaciones y situaciones, y como éstas

aparecen en pantalla.

Es esta ultima la cualidad esencial del guién audiovisual: evocar imagenes, y para
facilitar la tarea es que fue necesario comenzar a nombrar de manera universal los

movimientos de cAmara, los encuadres, las indicaciones de locacidn, etc.

El guion audiovisual se desdobla en diferentes tipos: el literario, el técnico y el visual
(storyboard). Cada tipo de guidon tiene una funcidn especifica, pero sin el guién
literario y el dinero aprobado para comenzar la produccion, los otros tipos de guion

no tienen mucha posibilidad de existir.

Funciones

Generalmente, la realizacién de una produccién audiovisual implica invertir grandes

cantidades de dinero.

Actualmente, con los avances de la tecnologia en torno al video digital, podria

pensarse que los costos de produccion han disminuido, pues hasta cierto punto es



verdad que sectores con menos recursos, que antes no hubieran tenido acceso -por
ejemplo- a una camara, ahora pueden apropiarse de las herramientas técnicas
necesarias e incluso desecharlas con cierta periodicidad. Con todo, los gastos de las
superproducciones exceden hoy lo que pudiera haberse invertido en el pasado, y en
esa medida, cuando son exitosas, las ganancias son cuantiosas también, por no decir

multimillonarias.

El guidn juega un papel clave en las producciones debido en gran parte a las sumas de
dinero que involucran. Pues si bien los guiones no son cotizaciones de gastos, si son
capaces de arrojar luz (sobre todo a las casas productoras, que suelen ser las mas
interesadas) sobre los gastos que implicara la realizacion debido a la magnitud y
complejidad del proyecto; ademas del argumento y la estructura dramatica, siendo

estos ultimos los que deben convencer al capital de invertir en la produccidn.

Este es el primer guidn, que no contiene mas que el argumento, los dialogos, y las
indicaciones indispensables de locacidn, conocido como guiédn literario. Su funcién es
mostrar la estructura dramatica de la producciéon, y de él se desprenderan,

posteriormente, el guidn técnico y el storyboard.

Resulta extrafio que a pesar de llamarse guion literario se ponga en duda si puede o no

considerarse literatura. Si como expone Reyes Bercini, los géneros literarios:

.son los distintos grupos en que podemos clasificar las producciones
literarias, y estas deben ostentar caracteristicas comunes. Como vemos,
la acepcion es demasiado amplia y aqui se le puede hacer un campo a
este advenedizo llamado guion cinematografico.l

Existen varios argumentos sélidos a favor del guion como posible obra literaria, por

ejemplo, los del cineasta Pier Paolo Pasolini:

1 Bercini, R., 2004, p.94
2 Pasolini, P., 2006, p .31



El dato concreto de la relacion entre cine y literatura es el guidn. [...] En
esta nota lo que me interesa del guion es el momento en el que el guion
puede ser considerado una “técnica” auténoma, una obra integra y
acabada en si misma. Tomemos el caso de un guién de un escritor, no
tomado de una novela y -por una u otra razén- no traducido en una
pelicula.?

O algunas de las opiniones expresadas en el cuaderno de estudios cinematograficos

editado por el CUEC, sobre el guion:

Es una disciplina literaria enclavada en la literatura dramatica cuyas
reglas y normas, casi siempre inviolables, al no respetarse generan
historias mal contadas o peliculas desestructuradas. Es una disciplina
literaria ya que todo guion, inicio de todo film, debera estar
correctamente escrito para facilitar el trabajo de todos los técnicos
involucrados, quienes a partir de él desglosan sus tareas. Es necesario
que se le considere mas que una disciplina literaria, ya que en la
mayoria de los casos, las mas de las veces por ignorancia, negligencia o
pereza, se usan escritos llamados supuestamente guiones que no
cuentan con todos los elementos para poder filmar una pelicula a partir
de ellos.3

Ahora bien, existe igualmente un amplio sector de creadores audiovisuales, tedricos y
escritores que opina justamente lo contrario. Que el guién audiovisual o

cinematografico no puede ni debe ser considerado una obra literaria, pues:

Siempre es mejor un guion bien escrito que uno mal escrito porque sera
mas claro y comprensible, pero el del guién es un tipo de escritura
directa, sin ningun trabajo sobre el lenguaje, sin adornos, imagenes,
similes o figuras literarias.*

La segunda diferencia tiene que ver con el lenguaje y el uso que el
guionista hace de él. El caracter literario de los géneros clasicos lo
proporcionan los recursos y artilugios de estilo, las imagenes retdricas,

2 Pasolini, P., 2006, p .31
3 Linares, M., 2007, p.89
4 Pérez T, 2007, pp-100-101



lo que la perspectiva tradicional llama “figuras literarias”. El guidn, fiel a
su condicidn servicial, evade, reprime o soslaya las figuras del lenguaje
que otorgan a la narrativa y a la poesia su caracter especifico.>

Regresaremos al punto de utilizacion del lenguaje y el empelo de figuras retoricas
después, de momento nos interesa remarcar que en ninguna de las dos posiciones se

mencionan factores socio-econdmicos como posibles determinantes en el asunto.

Decir que el guidn audiovisual puede ser considerado una obra literaria, es igual a
decir que puede ser considerado una obra de arte. Pero ;qué determina que algo
pueda o no ser considerado una obra de arte? ;Qué de antemano el autor sea

considerado un artista? ;Qué asi lo considere la critica del arte en su momento?

Podriamos encontrar respuestas a porque no se habla del guién cinematografico como
una obra de arte, en la falta de un mercado con ganancias redituables para los mismos,
en el caracter de oficio de la labor, o en la figura prioritaria del director en las

producciones cinematograficas.

Por ejemplo, para autores como Tarkovski la concepcién de un guion solo puede
hacerse por el director, o en colaboraciéon con el mismo, y la idea de usar un
argumento literario solo le parecia apta para “... persuadir acerca de la viabilidad de
una pelicula a aquellos de quienes depende su produccion...”. Claro, hay que entender
que Tarkovski realizo tinicamente “cine de autor”, por lo que la idea de producir un
argumento ideado por alguien mas le parecia ajena, y al hacer sus propios guiones,

encontraba imprescindible que fueran lo mas exactos posible:

Se debe “refinar” el elemento literario para que deje de ser literatura
una vez hecha la pelicula, ya que una vez hecha, lo Unico que queda es la
transcripcion escrita, el guion de pantalla, al cual no se puede llamar

5 Ramos, L., 2007, p. 110
6 Tarkovski A., 2005, p.140

10



literatura, independientemente de la definicion que se tome. Seria, mas
bien, como el hecho de contar a un ciego algo que uno vio.”

Nos seria mas facil discernir entre qué guiones suelen ser mas o mejor producidos si
se tuviera acceso a un amplio catalogo de consulta, pero es curioso encontrar que
existen mas libros sobre cémo escribir un guiéon cinematografico, que guiones
cinematograficos publicados. Actualmente, la situacion esta siendo remediada en
distintos sitios web, sobre todo de lengua inglesa, en los que se puede encontrar una
gran variedad de guiones que incluyen, afortunadamente, tanto piezas del cine clasico
como del actual. Sin embargo, de momento es dificil encontrar en nuestro pais mas de

una veintena de guiones que hayan sido publicados y producidos.

Seria impensable que sucediera algo similar con las novelas, o incluso con las obras de
teatro, pero esto no necesariamente las eleva como obras literarias por encima del

guion audiovisual.

Suele suceder que en la impactante cantidad de manuales publicados sobre cémo
escribir un guion, muchos contengan indicaciones bien intencionadas pero no
necesariamente correctas. Algunos, por ejemplo, recomiendan que su escritura no sea
literaria, evite los efectos de estilo y todas las observaciones que no tengan que ver
con lo que se ve en la pantallad pero esto no responde mas que a un modelo de
produccion en el cual, hasta ahora, ésos parecen ser los principales aciertos de un
guion: que sea rapido y facil de leer para que los productores -quienes ponen el

dinero, pero no necesariamente saben de cine, literatura o arte- se animen a invertir.

Pero esta es solo una tendencia, una forma de escribir guiones audiovisuales,
heredada del sistema hollywoodense que ha imperado casi desde los inicios del cine,
en el que el guion no es mas que un documento con el cual convencer a los

inversionistas. Esta tendencia se ha radicalizado tanto, que ahora existen instancias

7 Ibid.
8 Anne Huet, 2006, p. 13
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previas a la presentacion del guidn, como el pitching®, para ahorrar tiempo de lectura

a los capitalistas.

Sin embargo, estas son controversias que no se pretende resolver aqui. La intencion
de plantear esta problematica es dar el contexto por el cual, en esta tesis, quiere
comprobarse la hipotesis de que puedan existir figuras retdricas en un guion

audiovisual a pesar de la prohibicion explicita de su presencia.

Para hablar en concreto sobre el lenguaje figurado existe otro apartado. Lo que falta
en este punto es mas informacidén concreta sobre el guion audiovisual. Asi que

regresemos al tema que nos corresponde en este inciso, la funcion del guidn.

Hemos descrito ya el guidn literario, nos falta hablar sobre el guién técnico y, aunque
sea de paso, el visual o storyboard. El guion técnico contiene la informacion del guion
literario dividida en secuencias, escenas y tomas. Contiene descrita la imagen exacta
de lo que se vera a cuadro, con tiempos, movimientos de caAmara, encuadres, sonido e
iluminacion determinados. Este guion contiene la interpretacion que hicieran el
director y los productores del guidn literario, y se presenta la mayoria de las veces en
formato de tabla, dividiendo por columnas la informacién que le concierne a cada
departamento o area de la produccion. Este es el guién que se utiliza durante el

rodaje.

Diferente al guidn técnico sera el documento al que se nombra breakdown, donde se
fijan, ademas de las tareas especificas por area de produccion, los tiempos en que
deben realizarse y los materiales necesarios. El breakdown es algo asi como una

agenda donde se lleva el control de toda la produccidn.

9 *Pitching: Es una descripcién breve del guidn, que a menudo se incluye al principio de un formato,
pero que se emplea sobre todo para referirse a una presentacién oral, que se utiliza con la intencién de
venderlo.
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El guién visual o storyboard suele acompafiar al guidn técnico, pues consiste en una
serie de dibujos creados siguiendo las indicaciones descritas en éste. Su utilidad
radica en pre-visualizar la produccion. Se dice que Hitchcock realizaba storyboards
para cada una de sus peliculas, pues opinaba que si la imagen no funcionaba bien alli

tampoco lo haria en la pantalla.

La elaboracion de storyboards suele ser el area donde se permite a artistas,
disefiadores e ilustradores involucrarse, por costumbre es el momento en que los
conocedores del lenguaje visual pueden participar en la creaciéon de un guion. Antes, la
tarea suele ser exclusiva de escritores y dramaturgos, o bien del mismo director o

realizador de la produccion.

Estructura

En este inciso analizaremos tanto la estructura interna como la estructura externa del
guion literario audiovisual. Siendo la primera la estructura dramatica o narrativa,
aquella que contiene el relato que pretende contarse; y la segunda aquella que
contempla las partes de las cuales esta compuesto el guion “fisico”, el argumento, la

descripcion de personajes, locaciones, etc.

Si bien la intencién de esta tesis no es precisamente ahondar en el campo narrativo o
de la dramaturgia, considero importante abordar, aunque sea de manera breve, la
estructura narrativa “clasica” del guion audiovisual, pues mas adelante podremos

comprobar su relacion con la retérica literaria y la retérica visual.

Para distintos autores la estructura del guidn es aquello que sostiene a la futura

produccion, dotandola de sentido e intensidad. Por ejemplo, para Mckee:

La ESTRUCTURA es una seleccion de acontecimientos extraidos de las
narraciones de las vidas de los personajes, que se componen para crear

13



una secuencia estratégica que produzca emociones especificas y
expresen una vision concreta del mundo. 19

Christopher Vogler, que compone una suerte de manual de estructuras para escritores

a partir de las ideas expuestas por Campbell en El héroe de las mil caras, nos dice:

Recuerde: la estructura de la historia viene dictada por sus necesidades.
La forma debe adaptarse al contenido. Las creencias y prioridades,
junto con el caracter de los personajes, los temas, el estilo, el tono y el
humor que se pretenden generar, determinan la forma y el disefio de la
linea argumental. La estructura también estara influida por el publico,
el lugar y el tiempo en los que se contara la historia. Asimismo, la forma
de wuna historia varia en funcion de las necesidades de los
espectadores.!!

Syd Field por su parte comenta en el mismo tenor:

“En eso consiste la estructura. Es una herramienta que le permite
moldear y dar forma al guiéon con un maximo de valor dramatico. La
estructura mantiene todo unido; toda la accidn, los personajes, la trama,
los incidentes, episodios y acontecimientos que constituyen el guion.
;Qué diria usted si le pidieran que definiera la estructura? ;Cémo la
describiria? ;Qué es lo que hace? ;Qué es la estructura? La raiz estruc
significa “combinar”. En términos simples, la estructura es la relacion
entre las partes y el todo.“12

La estructura consiste basicamente en ordenar de determinada manera una serie de
acontecimientos, escenas, secuencias, etc. El paradigma clasico de la estructura
narrativa consta de tres actos con dos puntos de giro o plot points que sirven de

puente entre cada acto.

10 Mckee, R., 2002, p. 55
11 Vogler, C., 2002, p. 272
12 Field, S., 1995, p. 21

14



Esta tradicion se remonta a la Poética de Aristoteles y ha sido interpretada por varios
autores. En el Cuadro 1 extraido del libro El guién del siglo XXI de Daniel Tubau, se
comparan las propuestas de estructura de cinco tedricos reconocidos, que retoman la

estructura en tres actos.

Cada acto se considera una unidad de accidon dramatica. Por lo general en el primer
acto se plantea la trama y surge el “conflicto”, que se desarrollara a lo largo del

segundo acto y encontrara su desenlace o conclusion en el tercero.

La idea detras del planteamiento en tres actos es que todo debe tener un principio, un
medio y un final. La teoria sobre el guion suele estar basada en el analisis de la
narracion y la dramaturgia, donde se habla sobre el desarrollo de los personajes, sus
motivaciones, sus transformaciones y su actuar. En la narrativa actual son los
personajes quienes dirigen la trama con sus decisiones, nociones como el destino o el

Deus ex machina son consideradas cosas del pasado que no habria por qué retomar.

Hay autores como Syd Field que se aventuran incluso a indicar la extensién en paginas
que debe conformar a cada acto en el resultado final del guién. El problema con este
tipo de estructuras pre-hechas es que dan como resultado producciones predecibles.
Ejemplo de ello son varias comedias romanticas o peliculas de accién con finales
reparadores, en las que el espectador conoce cual sera el desenlace desde el

planteamiento de la historia.
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pinza profunda protagonista
El escenario se llena de gente
=]
el
~ |8
o | = Punto medio La odisea (el calvario) Climax de la
5 £ parte central
< g La escena La recompensa (revelacion)
© central de la (apoderarse de la Se produce una explosién o arrebato,
parte media espada) un escandalo, una pelea, un desafio
Segunda
pinza
El héroe llega a su momento mas bajo
Segundo Segundo punto Persecucion y regreso Gran revelaciéon
punto de giro de giro
El climax se produce aqui
Tercer umk_)’ral Crisis Se solucionan todos los problemas y
Resurreccion mal entendidos
w | 8 Catarsis
o2
g 2 Climax Climax Climax Se refuerza la moral del momento
I~ (gran
revelacién)
Resolucidn Retorno con el elixir Resolucién Final tranquilizador

Cuadro 113

13 Tubau, D., 2011, p. 15 / Entre febrero y marzo de 2014 tomé el curso “El Guidn del Siglo 21”
impartido por Tubau en la Escuela Internacional de Cine y TV, en San Antonio de los Bafios, Cuba.
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La industria cinematografica se ha nutrido de este tipo de estructuras practicamente
desde su invencion, especialmente la estadounidense. Hollywood comprobd el éxito
que las historias narradas bajo este esquema podian alcanzar y no ha parado de

producir cientos de peliculas, series y sitcoms con estas caracteristicas al afio.

Supongo que Marx (Karl, no Groucho) estaria de acuerdo en que la
historia del cine en las ultimas décadas es una estupenda constataciéon
de como la estructura (el dominio de la produccién, distribucion y
exhibicion) influye en la superestructura (la ideologia y la cultura), en
este caso en la manera de escribir guiones y en el tipo de peliculas que
se estrenan.!*

Este tipo de estructuras son aplicables tanto a ficciones narrativas como a
producciones con otro tipo de intenciones, como noticieros televisivos o reality shows.
En todos ellos se priorizan los cambios o transformaciones en las situaciones y

personajes, los llamados pulsos, plot points o acontecimientos narrativos.

Audiovisualmente, estos plot points pueden ser cualquier cosa: escenas, didlogos,
planos, secuencias; son cambios cargados de significado que se alcanzan a través del
conflicto. Los guiones audiovisuales se conforman por escenas y secuencias
(conjuntos de escenas que culminan con mayor impacto que el de cualquier escena
previa)l®, que a su vez estdn compuestas por tomas con indicaciones de didlogos y

acciones particulares. Mackee define la escena como:

... una accion que se produce a través de un conflicto en un tiempo y
un espacio mas o menos continuos, que cambia por lo menos uno de
los valores de la vida del personaje de una forma perceptiblemente
importante. En una situacién ideal, cada escena se convierte en un
ACONTECIMIENTO NARRATIVO [sic]. 16

14 Ibid. p. 20
15 Mckee, R., 2002, p. 35
16 Tbid. p. 34
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El guidn literario suele estar constituido por un argumento que se desarrolla a lo largo
del mismo, narrando una historia o acontecimiento a partir de situaciones, acciones y

dialogos.

Los primeros guiones audiovisuales que se crearon para la incipiente industria
cinematografica de los afios 20 del siglo XX comenzaron a designar nombres a los
distintos elementos que caracterizaban la labor filmica de camarografos,

iluminadores, sonidistas, etc.

Para ello se han desarrollado una serie de indicaciones que permiten al futuro
director, productor o realizador, leer el guién y visualizar con mayor claridad la
imagen descrita por el guionista, como: abre de fundido, fundido encadenado, corta a,

en off, hacia atras para mostrar, etc.

Este tipo de indicaciones pueden darse tanto en el guion literario como en el técnico,
aunque en el ultimo incluirian mucho mas detalle (duracion, direccion, etc.). La
costumbre impone que el guidn literario contenga solo aquellas indicaciones de
producciéon o montaje que sean indispensables para el desarrollo de la trama, que

doten de sentido o congruencia a la narracion.

El guion surge con la necesidad de crear un medio de comunicaciéon
nuevo: el cine. Y como es natural, necesitaba tener sus propios
recursos, la mayoria de ellos tomados de los géneros existentes, pero
su necesaria evolucidn lo llevé a inventar neologismos y una sintaxis
que le fuera propia; asi, se comenz6 a hacer la comparaciéon entre
toma, plano, toma secuencia, disolvencia, voz fuera de cuadro o campo
y otros, con las comas, punto y coma, puntos y aparte que han sido
propios de la literatura. 17

17 Bercini, R., 2007, p. 95
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Mencionabamos anteriormente que, bajo la creencia de que el guién cinematografico
debe contener toda y unicamente la informacidon que aparecera a cuadro se priva al

mismo, en muchas ocasiones, de llegar a ser producido:

No hay nada mas peligroso que un guién impresionista que describa
una pelicula tal y como el guionista la ve ya en su imaginacion. Las mas
de las veces es una obra cerrada, ya lista. S6lo el guionista podria
filmarla, ya que esta tejida con los hilos tenues de su sensibilidad.
Como director, siento que el guionista me exige lo imposible. Esa
pelicula que yo nunca he visto atin, no puede ser un punto de partida
para mi. Por desgracia, es asi como se presentan la mayor parte de los
guiones hechos por principiantes.18

Para hablar sobre la estructura externa del guidn literario audiovisual, es necesario
deslindar que no nos referiremos al estilo en que esta escrito, sino a los elementos o

secciones que lo conforman.

Por estructura externa entenderemos aquellos apartados que se incluyen dentro del
guion literario, ademas del cuerpo principal que supone el guion dividido en escenas,

tomas y dialogos.

El guion literario puede contener, aparte, una pequeiia sintesis o resumen, que consta
de una sinopsis cuya extension puede variar entre un parrafo o varias hojas,
dependiendo de la complejidad de la trama o la intencién con la cual se incluya. Esta
sinopsis o argumento, como también se le conoce, sirve para generar interés en el
guion y atrapar la atencion del lector, sean directores o productores en busca de
material de trabajo. Para este propdsito también suele agregarse a que género

pertenece para su correcta clasificacion.

El proceso formal para hacer un guion se inicia con la sinopsis, punto
de partida tanto del documental como del cine ficcion. Esta sinopsis
contienen la idea generadora o el argumento en forma sintética y es de

18 Wajda, A.,, 2007, p. 23

19



gran utilidad en la presentacion de proyectos. A partir de la sinopsis se
realiza el primer tratamiento del guion, en donde el autor amplia y
complementa la idea. Algunos autores llaman a este primer
tratamiento guion literario, libreto o argumento. Un guion puede tener
tantos tratamientos como sea necesario hasta llegar al tratamiento
final que suele coincidir con el guidén técnico; en este momento es
recomendable el trabajo conjunto del escribir con el realizador para
optimizar los resultados. 1°

Los guiones literarios suelen incluir, sobre todo si se trata de guiones para series
televisivas o una saga de peliculas, lo que se conoce como la biblia de personajes,
documento donde se vierte toda la informacién posible y relevante en torno a los
personajes principales, sus gustos, fobias, experiencias de vida, ideologia, psicologia,
complexion fisica, estrato socioeconémico y todo aquello que los creadores
consideren definitorio del personaje. Esta biblia del personaje tiene dos utilidades
principales, la primera ayudar a los futuros guionistas y directores a cargo de la
produccion a mantener la congruencia de los personajes a lo largo de los episodios o

capitulos que conformen la narracion de la historia.

Muchas veces no existe un Unico guionista para cada realizacion, sino equipos de
guionistas que pueden repartirse las distintas tareas que conlleva la elaboracion de un
guion. Mientras algunos generan escaletas (listado de las situaciones que se
desarrollaran en el guién), otros se dedican a redactar en forma el guion, las acciones
que se encadenan para que avance la historia, por ultimo otro equipo de guionistas
puede encargarse de escribir los dialogos. Ante esta division del trabajo es
imprescindible que cada guionista conozca lo mejor posible a sus personajes, para
saber si serfa o no convincente que se expresara de cierta forma o tenga cierto acento,

o reaccione de una u otra forma.

19 Linares, M., 1994, p.84
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La biblia de personajes puede servirle también a los actores y actrices para
interpretar mejor su papel. Que tan util pueda serles esta informacién dependera de la

escuela de actuacion a la que pertenezcan.

Otro apartado del guién literario suele ser la descripcion de locaciones. Habra
producciones para las que las locaciones sean de suma importancia y tengan
caracteristicas indispensables a nombrar, ya sea porque sean muchas, como en las
narraciones de aventuras épicas y sea necesario distinguirlas, o porque no existan y
sea necesario describirlas con la suficiente exactitud como para que puedan ser
generadas artificialmente. Estas indicaciones sirven entonces tanto a los encargados
del scouting (buscar las locaciones reales donde se llevara a cabo la filmacién), como a
la direccion de arte, que puede intervenir sobre las locaciones seleccionadas o

elaborarlas desde cero con efectos especiales.

La inclusion de todos estos elementos en el guion dependera de las necesidades que la
produccion vaya arrojando. Los guiones escritos por encargo muchas veces ya tienen
claridad sobre los elementos con los cuales se cuenta para su realizaciéon y solo
incluyen el desglose de la historia en escenas y tomas. Otros pueden contener muchas
otras indicaciones y descripciones sobre la iluminacion general y la atmdsfera que

debe transmitir, o sobre la musica que acompafia a la imagen, etc.
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Capitulo 2: Guion, lenguaje visual y lenguaje
cinematogrdfico

En este capitulo se pretende establecer qué son el lenguaje visual y el lenguaje
cinematografico, ya que estas definiciones nos ayudaran a caracterizar mejor el
proceso de escritura del guion audiovisual y nos dotaran de elementos para analizar,

posteriormente, cdmo operan las figuras retoricas en la imagen.

Ernest Fischer en La necesidad del arte (2011), propuso la invencion del lenguaje por
el hombre como una relacién dialéctica con su capacidad de trabajo. Es decir, el ser
humano inventa el lenguaje como una herramienta que utiliza para imitar a la
naturaleza y para representar actividades y objetos con abstracciones. El trabajo, el
lenguaje y el ser humano se constituyen en un proceso de mutua integracion. El
hombre no es tal sin lenguaje ni trabajo, y éstos solo existen como herramientas o

capacidades del ser humano.

El lenguaje es, pues, un recurso comunicacional natural del ser humano. Chomsky
considera que su estructura profunda es biolégicamente innata, que sin embargo, ha
evolucionado a la alfabetidad, a la lectura y a la escritura. Estos procesos de
alfabetidad verbal, deben aprenderse de manera escalonada y forman parte de una

cultura o sociedad particular.

Primero aprendemos un sistema de simbolos, formas abstractas que
representan determinados sonidos. Esos simbolos son nuestro A B C, el
alfa y beta del lenguaje griego que ha dado nombre a todo el grupo de
sonidos-simbolos o letras, el alfabeto. Aprendemos nuestro alfabeto
letra a letra, y después aprendemos las combinaciones de letras y sus
sonidos, a lo cual llamamos palabras, que son los representantes o
sustitutos de las cosas, las ideas y las acciones. Conocer el significado de
las palabras es conocer las definiciones comunes que comparten. El
paso final para lograr la alfabetidad verbal implica el aprendizaje de
una sintaxis comun que establezca limites constructivos acordes con los
usos aceptados. Estos son los rudimentos, los elementos
irreductiblemente basicos del lenguaje. Cuando los dominamos, nos es
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posible leer y escribir, expresar y comprender la informacidn escrita.20

La diferencia entre lengua y habla, radica en el uso personal, en la seleccién y
adecuacion de los signos. La lengua, como diria Ferdinand de Saussure, es un
instrumento potencial, mientras que el habla es su traduccién en acto. El habla
responde a las exigencias expresivas del caso especifico y del sujeto, que reelabora la
“materia” que la tradicién ha hecho llegar hasta él, proveniente de actos creadores
precedentes. El lenguaje se constituye de significados consensados socialmente,
plurisituacionales y con significados interpersonales que deben ser comunes a los

intérpretes. Asi, cumple la funcidn de articular y conceptualizar la realidad.

Al ser una herramienta para la comunicacion, el lenguaje requiere de una articulacién
que estructure al mensaje, es decir, constituir un discurso. Esta estructura sera el

esquema ideoldgico en que se formule el mensaje, o como expresaria Bettetini:

La estructura es el modo con que el comunicante compone sus signos y
revela al receptor (a menudo inconscientemente, sobre todo cuando los
esquemas coinciden y la estructura esta en extremo socializada) los
modos con que quien le habla lee la realidad e interpreta las cosas. A fin
de cuentas, (...), la apercepcion de la estructura de un mensaje lleva al
conocimiento de la ideologia que antecedi6 su formacidn. 21

Lenguaje visual

El lenguaje visual es aquel que articula mensajes comunicativos a través de imagenes
y signos graficos. La intencién de estos mensajes puede ser objetiva, artistica o
retorica, dependiendo del nivel de interpretacion que requiera y el propoésito con el

cual sea elaborado.

Como cualquier lenguaje, el lenguaje visual se compone de signos. Un signo, ya sea por

su naturaleza o por convencion, es todo aquello que evoca en el entendimiento otra

20 Dondis, D., 2007, p. 12
21 Bettetini, G., 1975, p. 17
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cosa o idea, representandola o sustituyéndola para fines cognoscitivos. Son sefiales o
estimulos que contienen informacidon sobre algo distinto a si mismos, y son los
elementos que estructuran los mensajes del lenguaje, lo que implica que no todo

signo es necesariamente visual.

Los signos son biplanicos, ya que cada uno de sus componentes basicos pertenece a un
plano lingiiistico diferente: el plano del significado es el contenido ideoldgico del acto
comunicativo, forma parte del plano del contenido, de las ideas, de la informacion; el
plano significante es el aspecto formal de la funcién comunicativa, es el elemento o
conjunto de elementos que hacen posible la aparicion de significado al nivel de la

percepcion, de manera inmediata, como formas que generan sentido.

El significado del signo suele ser arbitrario, pues no es necesario que exista relacion
légica o motivada entre el significado y su significante. La relacion que hay entre ellos
es convencional, procede de un acuerdo social, lo que provoca que un mismo concepto

o significado tenga asignados distintos significantes en cada lengua.

Todo signo linglistico presenta dos valores semanticos: la denotacion y la
connotacion. La denotacion es la capacidad del signo de referirse a la realidad con
mayor o menor precisidn, consiguiendo que su significacion se limite a la relacion
entre el significante y el significado primero, inmediato y directo. La connotacion es la
capacidad del signo para evocar, con su significado especifico o propio, otros
significados adyacentes, ya que el plano de expresion del significante se compone por
su historia, por la postura interpretativa y capacidades intelectuales de los sujetos, del

contexto, y de la tradicion social que lo caracterice.

Existen distintos tipos de signos: el icono, el indice, el simbolo y el signo estético. El
icono esta fundado en la similitud entre lo representado y el representante, provoca
en el receptor una percepcion semejante a la que le habria suscitado directamente la
relacion con el referente real. Serian ejemplos de iconos las onomatopeyas en el

lenguaje verbal; en el lenguaje visual un ejemplo de icono podria ser un dibujo
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figurativo como el que se muestra en la Fig. 1, donde es evidente que se representa

una manzana por el parentesco con el fruto natural.

Los indices resultan de la contigiiidad fisica entre el representante y lo representado,
remite a hechos o cosas reales, singulares, de las que depende su existencia, mantiene
una relacion directa con su referente, o el suceso que produce el signo. Por ejemplo, en
la Fig. 2, deducimos la presencia de una persona, aunque no aparezca a cuadro

porque la manzana presenta una mordida “humana”.

El simbolo es aquel signo cuya existencia se basa en una convencion social, es fruto de
la invencion, no tiende solo a la representacion de la cosa, sino a su total sustitucion,
en el ambito de sus valores y de sus funciones. La relaciéon con el referente es
arbitraria. La imagen esta constituida por un entramado de signos codificados que
proponen una lectura plural y ésta no se agota en lo que muestra la imagen. Por
ejemplo, en la Fig. 3 aparece la misma manzana mordida, pero ahora rodeada por una
serpiente, los elementos significantes (manzana y serpiente) no tienen relacion
directa con el significado (pecado, maldad). Otros ejemplos pueden ser las sefiales de

transito, logotipos, palabras, etc.

Es interesante la distincion que Rafalos y Colomer hacen entre simbolo y signo
metafora, en el que también se asocian ideas en el momento de la lectura y dependen

de la interpretacion personal:

La diferencia fundamental entre un simbolo y una metafora es que
mientras el simbolo tiene asociado un significado convencional o
arbitrariamente aceptado, la metafora hace esta asociacién a partir de
la imaginacion o la sensibilidad, en un momento dado, en el instante
en que se produce, de tal modo que a pesar de no estar establecido el
significado, el receptor lo puede entender tal como el emisor quiere o
de otra manera. 22

22 Rafalos, R, & Colomer, A., 2003, p.14
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Fig. 1 Fig. 2 Fig. 3

Los signos estéticos son autdnomos y adquieren importancia en si mismos y no como
mediadores de significacion. Ejemplos de ellos seria practicamente cualquier tipo de

obra de arte.

Los tipos de signos y los niveles de iconicidad de la imagen no son lo mismo. Los
niveles de iconicidad de la imagen tienen que ver con el grado de similitud entre lo

representado y el significante. La relacion entre la imagen “original” y su referente.

Ahora bien, para decodificar correctamente el contenido de un mensaje se deben
tomar en cuenta las intenciones del emisor, el contexto de creacién y el codigo en que
se genera dicho mensaje. La decodificacion puede verse afectada ya sea por cualquier
tipo de distorsion fisica, semantica o psicoldgica, o por los efectos que el mensaje
provoque en el espectador, lo que dependera de su marco referencial y del contexto

social en el que éste reciba dicho mensaje.

Existen a su vez aspectos morfologicos en los elementos visuales del lenguaje
audiovisual que repercuten en la recepcion e interpretacién de los mismos. Estos
aspectos morfologicos pueden ser: figurativos/representativos, esquematicos/
simbdlicos, o abstractos. En las imagenes figurativas el referente visual se establece
desde un nivel de codificacion bajo, son imagenes muy similares a lo que representan.
En el ejemplo de la Fig. 4 podemos ver el retrato fotografico de un hombre,

representacion que se aproxima lo mas posible a los rasgos reales del representado.
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En el nivel de iconicidad esquematico o simbdlico, se establece una mayor simplicidad
en la representacion de la imagen, contienen referencias de lo representado pero
esquematizadas, simplificadas, por ende su codificacion implica una complejidad
mayor, como en el ejemplo de la Fig. 5 donde el retrato del mismo hombre contiene

menos semejanzas con un rostro real, pero aun es posible reconocerlo.

En el nivel abstracto, la imagen se reduce a sus componentes visuales mas basicos; el
nivel de codificacion es alto, y es dificil encontrar la relacion entre el representante y
lo representado. En la Fig. 6 se observa la representacion abstracta del rostro de un

hombre.

Fig. 4 Fig. 5 ' Fig. 6

Hay una sintaxis visual para la construccion de composiciones, es decir de mensajes
visuales . La composicion debe establecer el propdsito y el significado del mensaje
visual para que el espectador lo interprete a partir de disponer ordenadamente los
elementos. Mientras que en el lenguaje verbal se definen reglas y puede hablarse de
un orden y forma apropiada, en el lenguaje visual no existen reglas absolutas, solo
cierto grado de comprension de como afectaran las decisiones compositivas al

resultado final.

Los elementos visuales que constituyen la sustancia basica para la elaboraciéon de
cualquier imagen son el punto, la linea, el contorno, la direccién, la textura, la
dimension, el color y el movimiento. Los elementos sintacticos basicos del lenguaje

visual que resultan en mecanismos compositivos son la alineacién, el balance, el
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contraste, el énfasis, los espacios negativos y positivos, el movimiento, la proporcion,

la proximidad, la repeticion, el ritmo y la unidad.

No es menester en esta tesis ahondar en las particularidades de los elementos basicos
y compositivos del lenguaje visual. Sera, sin embargo, necesario profundizar en los
elementos basicos y compositivos del lenguaje audiovisual o cinematografico, en
cuanto que el conocimiento de estos ultimos es indispensable para la escritura del

guion.

Lenguaje cinematografico

Entenderemos por lenguaje cinematografico el mecanismo mediante el cual se
interpreta la imagen filmica y el proceso compositivo visual de la misma. No se
hablara aqui de la parte auditiva del lenguaje audiovisual, por eso emplearemos el
término lenguaje cinematografico, ya que esta expresion hace solo referencia a la

imagen en movimiento.

En si misma, ninguna imagen puede ser considerada un lenguaje, sin
embargo es posible que constituya parte de un lenguaje iconico. Al
estar integrado por imagenes, el lenguaje audiovisual utiliza la forma y
su capacidad expresiva como unidades de significaciéon y al
interrelacionar signos visuales, auditivos y verbales, se reafirma y
establece como un sistema de signos. 23

Es necesario entonces entender por lenguaje, un sistema estructurado de signos que
en su totalidad generen una unidad con sentido. Un conjunto organizado de elementos
relacionados entre si y con el todo conforme a la reglas o principios, de tal modo que
el estado de cada elemento depende del estado del conjunto de elementos, y la

modificacién introducida en un elemento afecta a todo el sistema.24

23 Rafalos, R, & Colomer, A., 2003, p.14
24 Beristain, H., 1985, p.480
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Mientras el lenguaje verbal tiene fonemas y morfemas como sus elementos
fundamentales, en el ambito cinematografico existen tan solo los elementos técnicos
que componen la imagen (encuadre, angulo de camara, iluminacidn, etc.) y éstos no
poseen significado propio independiente, a diferencia de las palabras que tienen cada

una su propio sentido.

Sin embargo, hay que considerar que la estructura del lenguaje es la:

Forma en que se organizan las partes en el interior de un todo,
conforme una disposicién que las interrelaciona y las hace mutuamente
solidarias. En otras palabras, la estructura es el armazon o esqueleto
constituido por la red de relaciones que establecen las partes entre siy
con el todo. Es decir, se trata de un sistema articulatorio o relacional de
hechos observados que lo constituyen como modelo que representa una
situacion (KATZ). También pertenecen a él las reglas que gobiernan el
orden de su construccion. Es decir: disposicion coordinada de un
conjunto de elementos - dos o mas- en la cual subyace su relacion tanto
con el sistema de reglas que hace posible su unidad y su orden, como
con sus modelos posibles.2>

Ahora bien, las imagenes que vemos en pantalla significan, ;pero como?, Yuri M.
Lotman nos dice en su libro Estética y semidtica del cine que el lenguaje
cinematografico es un sistema original de semejanzas y diferencias que debe ser

analizado como un fenémeno social:

El mecanismo de diferencias y combinaciones determina la estructura
interna del lenguaje cinematografico. Cada imagen en pantalla es un
signo, tiene significado, es portadora de informacién. Este significado
puede tener un caracter doble. Por una parte, las imagenes de la
pantalla reproducen los objetos del mundo real; entre estos objetos y
sus imagenes en la pantalla se establece una relacion semantica. Los
objetos se convierten en las significaciones de las imagenes que son
reproducidas en pantalla. Por otra parte las imagenes en la pantalla
pueden adquirir significaciones complementarias, muchas veces
totalmente inesperadas. La luz, el montaje, el juego de planos, el cambio

25 Beristain, H., 1985, p.200
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de velocidades, etc., pueden conferir a los objetos reproducidos en la
pantalla significaciones complementarias: simbdlicas, metaféricas,
metonimicas, etc. 26

Cabria entonces preguntarse si la luz, el color, los encuadres o los movimientos de
camara pueden ser considerados signos, si representan o sustituyen algo que no esta

presente, mas alla de los objetos que aparecen a cuadro.

Algunos autores comparan las frases del lenguaje verbal o escrito, con los cinemas o
iconemas del lenguaje cinematografico, viendo a éstas como las unidades de

significado y relacién minimas.

Passolini, sin embargo, interpreta de otra manera los elementos fundamentales del
lenguaje cinematografico, comparando los fonemas de lenguaje verbal con los
elementos que componen la imagen o toma, nombrandolos cinemas. Passolini ve en el
cine la herramienta que mas puede acercarnos a imitar la naturaleza, y apuesta por el

desarrollo de un estudio del cine que lleve hacia una semiologia de la realidad.

A pesar de esto y por mas real que la imagen filmica pueda llegar a parecer, hay que
advertir que existe una ambigiiedad en como percibe el espectador esta verosimilitud
de la imagen, pues intenta percibir mas alla de la imagen misma analizando de manera
intuitiva o intelectual los signos implicitos que en ella se ocultan. Lo que puede

ayudarnos a comprobar que el espectador asume que se encuentra ante un lenguaje

decodificable.

Al entender las producciones cinematograficas como mensajes a ser codificados, tanto
autores como espectadores pueden caer en la viciosa trampa que supone utilizar

férmulas preestablecidas sin importar el contexto concreto de la obra:

26 Lotman, Y., 1979, p. 45
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... podemos pensar en el lenguaje filmico ordinario, que se transforma en
medio que ya no lleva en si el fin porque se limita a ser un simple vehiculo
de sentimientos o ideas, constituye una especie de enfermedad infantil
del cine al limitarse a poner en practica un catadlogo de recetas,
procedimientos y mecanismos lingiiisticos presuntamente productores
de << significados estables y universales>>. 27

Es dificil imaginar que pueda existir un sistema de signos visuales cuya referencia sea
constante. Signos que puedan insertarse sin importar la intencion expresiva, el tono o

el fin del discurso, y que conserven un mismo significado.

...una imagen elemental esta abierta a asimilar varios significados, por lo
que las mas de las veces resulta confusamente significante. Esta labilidad
semantica no se puede atribuir solo al encuadre y, obviamente, al solo
fotograma, sino también a imagenes mas complejas, generadas por la
composicion de varios encuadres (y a pesar de ello asimilables al
concepto de unidad linglistica), porque solo se les puede atribuir
verdadera significacion tras haber considerado que relaciones de

combinacién lingliistica y de estructura mantienen con las demas partes
de la obra. 28

Aunque la relacion final entre la totalidad de imagenes que componen una pelicula se
obtenga en la etapa del montaje y no en la escritura del guion, es en éste ultimo donde
comienzan a constreifiirse las posibilidades de imagenes y orden secuencial que pueda

tener y a dotar de sentido y congruencia la narracion.

La significacion que pueda desprenderse de la lectura de un plano en relacién con otro
sera ideolodgica, y los signos que doten de contenido a la significacion del plano
representan mas que solo aquellos objetos que de por si la imagen evoca, pues el
receptor de la imagen la interpreta de manera afectiva, moral o humana. La

significacidon estara determinada por las relaciones exteriores al propio proceso de

27 Martin, M., 2008, p.28
28 Bettetini, G., 1975, p. 49
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organizacion dentro de la imagen, lo que hace de su lugar en el curso del film y del

papel que se le atribuya a su estructura general solo parte del proceso.

Pero ademas de los elementos propios del lenguaje cinematografico, mencionados
por Jean-Patrick Lebel en Cine e ideologia, aquel puede integrar en su discurso signos
de otros sistemas, que pertenezcan del todo o en parte a otros lenguajes, signos que
pertenezcan a cédigos culturales o a signos, ya sean objetos o situaciones, cuyo

sentido ya esté socializado.

Es importante mencionar también, que logramos interpretar los signos porque la
vista humana es capaz de confrontar la imagen visual con el fendmeno u objeto que le
corresponde en la realidad, confrontar las imagenes visuales entre si, y confrontar la
imagen visual con ella misma, en otra unidad de tiempo, para observar las

transformaciones de un mismo objeto.

El lenguaje cinematografico presenta dos tendencias. Una, basada en la
repeticidon de los elementos, en las experiencias vitales o artisticas de
los espectadores, crea un sistema de expectativas; otra, infringiendo
(jno destruyendo!) en determinados puntos este sistema de
expectativas, pone de relieve los nudos semanticos del texto. Por tanto,
las significaciones cinematograficas se basan en un desplazamiento, en
una deformacion de las sucesiones, de los hechos o de los aspectos
habituales de las sucesiones, de los hechos o de los aspectos habituales
de las cosas. #°

Ahora bien, existen cuatro factores principales que determinan al lenguaje

cinematografico: imagen, movimiento, tiempo y espacio.

Las imagenes cinematograficas se dividen y agrupan en tomas, escenas y secuencias.
Las tomas son todo lo captado por la camara desde que se pone en funcién de registro
de imagen hasta que deja de hacerlo. A su vez, las tomas pueden contener uno o varios

planos, dependiendo del movimiento de la cdmara y de la distancia del lente con el

29 Lotman, Y., 1979, p. 46
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objeto que se filma. Existe el plano panoramico, general, entero, americano, medio,
primer plano, gran primer plano, primerisimo primer plano, y plano detalle. Y hay
también variaciones del plano dependiendo del angulo de la camara o por la ubicacién
de la misma: normal, picado, contrapicado, nadir, cenital, plano sobre el hombro,

subjetivo, invertido o contrapuesto.

La composicion del encuadre comienza a definirse al determinar los planos.
Eisenstein, quien sobre todo ahond6 en la teoria cinematografica en torno al montaje,
escribio sobre los elementos que funcionan y juegan un papel importante a la hora de

encontrar significados en cada plano:

El conflicto dentro del plano es montaje potencial, que en el desarrollo
de su intensidad rompe la jaula cuadrilateral de aquél y hace estallar su
conflicto en los impulsos de montaje entre las piezas del mismo]...]

Los conflictos cinematograficos dentro del cuadro son los siguientes:
-Conflicto de direcciones grdficas (lineas estdticas o dindmicas)
-Conflicto de escalas

-Conflicto de volumenes

-Conflicto de masas. (volumenes llenos con varias intensidades de luz)
-Conflicto de profundidades.

Y los siguientes conflictos que solo requieren un mayor impulso de
intensificacidn para volar en antagdnicos pares de fragmentos:
-Primeros planos y planos generales.

-Fragmentos de variadas direcciones grdficas. Fragmentos resueltos en
volumen con fragmentos resueltos en drea.

-Fragmentos de oscuridad y fragmentos de claridad.

Y por fin conflictos tan inesperados como:
Conflictos entre el objeto y su dimensién- y conflictos entre un hecho y
su duracion. 30

30 Eisenstein S., 1989, pp. 58 -59
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Las escenas son parte del discurso visual que se desarrolla en un solo escenario y que
por si mismas no tiene sentido dramatico completo.

Por su parte, las secuencias son unidades de divisién del relato visual en el que se
plantea, desarrolla y concluye una situacion dramatica. No es preciso que esta
estructura sea explicita, pero debe existir de forma implicita para el espectador. La
secuencia puede desarrollarse en un Unico escenario e incluir una o mas escenas, o en
diversos escenarios. También puede desarrollarse de forma interrumpida de principio
a fin, o bien fragmentarse en partes mezclandose con otras escenas o secuencias

intercaladas.3!

Otro elemento caracteristico del lenguaje cinematografico es el movimiento, la propia
palabra cine proviene de la palabra griega para movimiento (kivr). Existe movimiento
en el cine no solo en la secuencia de imagenes que desfilan a 24 0 29.97 cuadros por
segundo ante nuestros ojos, hay movimiento también en la camara, los actores, y
demas elementos que conforman la composicion de un encuadre, que pueden

moverse durante la toma y muchas veces ser coreografiados.

Puede hablarse inclusive de movimientos realistas y expresionistas, pues el lenguaje
audiovisual es capaz de reproducir y representar movimiento. Diria Epstein en Le
cinéma du diable que la representacion del movimiento era la razén de ser del cine, su

facultad magistral y la expresion fundamental de su género.

Para algunos autores, el movimiento de la camara marca la madurez del cine,
dotandolo de una de sus caracteristicas principales. El movimiento de la camara
puede cumplir funciones descriptivas o dramaticas.

Descriptivas ya sea porque el desplazamiento de la cAmara acompafia a un personaje
u objeto en movimiento, porque genera un movimiento ilusorio en un objeto estatico,

o porque describe un espacio o una accién con sentido dramatico univoco.

31 Fernandez, F., 1999, p.29
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La funciéon dramatica puede darse cuando el movimiento de la cdmara define las
relaciones espaciales entre dos elementos de la accién, cuando da un relieve
dramatico a algin personaje u objeto importante, cuando genera una expresion
subjetiva del punto de vista de un personaje, o cuando genera una expresion que
revela la tension mental de un personaje. Todo lo anterior mediante paneos y

barridos, travellings y zooms.

En el lenguaje cinematografico hablar del movimiento de la camara supone hablar del
espacio a la vez. Asi, en el cine existe un espacio a cuadro y un espacio fuera de éste. El
espacio a cuadro sera todo aquello que quede dentro del campo de vision de la
camara, mientras que aquel que quede fuera sera denominado fuera de campo o

espacio en off.

El espacio cinematografico suele ser ficticio, ya que se genera a partir de una sucesion
de imagenes que representan lugares cuya distancia real no necesariamente coincide
con la que se representa en la ficcion narrativa. Lo mismo sucede con Ila
representacion del tiempo, cuya extension puede variar para representar distintos
periodos de tiempo, segun las necesidades narrativas de la historia que se desarrolla

en pantalla.

Las relaciones espaciales de las formas se realizan en el tiempo y no
tienen un caracter estatico sino que por definicion son, en mayor o
menor medida, variables. Cada una de las formas tiene un tiempo
determinado de presencia en pantalla, de tiempo de actuacion. Este
acotamiento temporal obliga a que para todas ellas haya un principio y
un final, dentro del flujo determinado por el ritmo de los
acontecimientos, que debe tener un caracter global y coherente. En este
flujo temporal debe haber momentos de excelencia, de culminacion de
procesos parciales internos de construccion, aquéllos en los que la
imagen y la musica tienen los instantes de mayor encuentro. Estos
instantes son los que pautaran el ritmo general de todo el flujo de
imagenes. 32

3z Rafalos R., & Colomer A., 2003, p.33
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Son elementos esenciales del lenguaje cinematografico el tiempo y la sensacion de

ritmo que éste puede imprimir en la produccion audiovisual:

El factor dominante y todo poderoso en la imagen cinematografica es el
ritmo, expresando con esto el flujo del tiempo dentro del plano. El paso
real del tiempo se expresa también por medio de la conducta de los
personajes, el tratamiento visual y el sonido, pero éstas son
caracteristicas concomitantes cuya ausencia, te6ricamente hablando, de
ningun modo afectaria la existencia de la pelicula. Es inconcebible una
obra cinematografica sin ninguna sensacidon del paso del tiempo en la
toma, pero se puede imaginar una pelicula sin actores, sin musica, sin
escenografia; hasta sin edicidn. 33

Sin embargo, aquello que sea imprescindible para cada pelicula muchas veces sera

determinado por el género al que pretenda pertenecer.

Los géneros cinematograficos son esquemas basicos que configuran las producciones
de la industria, son esquemas sobre los que se construyen las peliculas, son categorias

de clasificacion, son contratos de expectativas con el espectador.

Naturalmente, esta capacidad de ejercer multiples funciones otorga al
género el poder de asegurar unas relaciones privilegiadas entre los
distintos componentes del cine. Ese potencial exclusivo del género
cinematografico se expresa casi siempre en formas de figuras estilisticas
o metaforas explicativas de esa singular capacidad de establecer
conexiones. 34

Los géneros implican entender la creacién como un acto que se basa en un conjunto
de normas con las cuales, sin embargo, puede jugarse. Estas normas suelen residir en
un tema y una estructura determinados , si comparten solo el tema pero no reciben

sistematicamente un tratamiento similar no son del mismo “género”.

33 Tarkovski, A., 2005, p.127
34 Altman, R., 2000, p.35

36



Las peliculas de género estan estrechamente ligadas a la cultura que las produjo y su
interpretacidn y las expectativas que generen estaran por ende estrechamente ligadas

a esa cultura.

Otros filmes dependen en gran medida de sus cualidades referenciales
para establecer vinculos con el mundo real; las peliculas de género, en
cambio, suelen partir de un uso simbodlico de imagenes, sonidos y
situaciones clave. 3>

Asi, podemos suponer que las producciones cinematograficas construidas teniendo en
cuenta desde un inicio su pertenencia a un género, entran en la categoria de
“enfermedad infantil” de la que hablaba Martin Marcel, limitdndose a poner en

practica “recetas lingiiisticas” que intenta producir significados estables y universales.

Aunque trazada a grandes rasgos, puede bastarnos esta caracterizacidon del lenguaje
cinematografico para efectos de la investigacion, ya que contempla aquella
informacion que posteriormente sera vinculada con el guidn cinematografico y la

retdrica visual.

Relacion del guion audiovisual con el lenguaje visual y el lenguaje
cinematografico

Existen diversas relaciones entre el guidn, el lenguaje visual y el lenguaje
cinematografico, pero en este apartado se pretende prestar particular atencion a las
relaciones que se establecen entre palabras e imagenes al emplear las primeras para

describir las segundas.

Anteriormente caracterizamos los posibles paralelismos entre el lenguaje escrito y el

lenguaje audiovisual. Mencionando que los elementos minimos significantes

35 Ibid. p.49
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comparables del lenguaje verbal y el lenguaje cinematografico son los monemas y la

imagen encuadrada.

La materia prima del guionista son las imagenes que describe con palabras. Estas
imagenes descritas constituiran la historia, daran forma a la estructura narrativa. Y el
guionista debera describir, dependiendo de la funciéon que la imagen tenga en cada

toma y en cada escena, un tipo de imagen distinto.

Asi, el guionista describira escenas iconicas, escenas indiciales o escenas simbdlicas,
sea porque la imagen descrita pretende Unicamente representar aquello que muestra,
sea porque la imagen descrita es tan solo el indicador de algo que no fue
representado, sea porque la imagen se presta a una lectura que requiera el

conocimiento de las convenciones sociales de las que el guionista ech6 mano.

Verosimilmente, la imagen representa una cosa, pero significa mas alla
de la cosa representada; mas aun, valdria decir que la consideracién de
su significado podria prescindir de la relacion con la cosa y limitarse al
analisis de la imagen como entidad en si (en este caso ya no
representativa sino significante), capaz de entrar en dialogo con el
fruidor.3¢

A continuacion se intenta clarificar el punto exponiendo una serie de ejemplos con
distintos tipos de imagenes descritas textualmente, extraidos todos del guiéon de EI

laberinto del fauno de Guillermo del Toro.

36 Bettetini, G., 1975, p. 64
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27. EXT. MOLI NO- NOCHE

El mlino estd a oscuras. Algunos guardias recorren el perinetro
pausadanent e.

Los arbol es se mecen con el viento.
La torre del vigia cruje suavenente cuando |a rmueve el viento...

Vidal cruza el canpanento y se dirige a una tienda nilitar enorne,
i | um nada por dentro.

A lo |lejos, alrededor de una fogata, un grupo de sol dados canta una copl a
aconpafados por una ar moni ca. *’

Descripcién de una imagen icénica

En el ejemplo anterior, observamos la descripciéon de una escena cuyo objetivo es
presentar al lector imagenes que no requieren de una interpretacion reflexiva, mas
alla de aquella que le permite identificar los elementos de la imagen descrita, es decir,
imagenes a las que no se desea que el espectador dote necesariamente de un
significado mas alla del aparente, de la accidon y locacién que describen, pues su
funciéon dentro de la narrativa es Unicamente exponer exactamente aquello que

muestran.

Por eso, aquellas descripciones que pudieran parecer detalladas (como el efecto del
viento en los arboles y en la torre del vigia, o los soldados cantando alrededor de una
fogata) no deben considerarse imagenes simbdlicas, pues seria caer en la trampa de
querer encontrar significados ocultos entre lineas en cada parrafo; sino como
descripciones que pretenden dotar a la historia de un aire creible, de verosimilitud.
Son descripciones de imagenes icOnicas, por que éstas solo pretenden ser

representadas con el mayor parentesco posible a su simil en el mundo real.

Observemos con atencidn el siguiente ejemplo, donde se describe textualmente una

imagen indice:

37del Toro, G., 2006, p. 27
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130. | NT. HABI TACI ON NORTE — ATARDECER
Vi dal sostiene a su hijo en brazos. Esté feliz.

Oelia entra. Su sonrisa se desvanece: su nadre yace inmdvil, de cara a
| a pared. La parte baja de su cuerpo bafada en sangre oscura.

O elia pierde el control y Ilora sin consuel o.
( ) 38

Descripcién de una imagen indice

En esta escena podemos comprender, a partir de la descripcidon de imagenes, que la
madre de Ofelia da a luz y posteriormente fallece, sin necesidad de que se nos den
mayores detalles o explicaciones en voz de los personajes que aparecen a cuadro. A
pesar de que no contiene la descripcion de la madre dando a luz, a pesar de que no
describe como y cuando muere, tenemos indicios que nos permiten interpretar lo que

ha sucedido.

El siguiente es un ejemplo de imagen simbolica descrita textualmente:

165. EXT. ARBOL VI EJO — AMANECER

La luz del sol energe gradual mente de la oscuridad e ilumna la silueta
del &rbol <caido en e que brotan, ante nuestros ojos, flores
bl anqui si mas.

VOZ NARRADOR
Y que dej 6 detras de si, pequeias
huel | as de su paso por el nundo.
(pausa)
Vi si bl es sol o para aquel que sepa
donde mirar ...

El arbol nuerto ha vuelto a fl orecer
FUNDE A NEGRO®

Descripcién de una imagen simbdlica

38 Ibid. p. 100
39 Ibid. p. 120
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En esta descripcidon lo que sucede es que nos hablan de un arbol viejo que vuelve
florecer, pero el significado que podemos extraer de esta imagen (esperanza) esta
fundado exclusivamente en una convencién social. La descripcion primera, la luz del
sol emergiendo de la oscuridad, puede ser interpretada como el comienzo de algo
nuevo o como el triunfo del bien contra el mal, pero esta interpretacion esta viciada
por los significados que socialmente se le atribuyen constantemente a ciertas
imagenes. El texto no contiene ninguna indicacion que nos pueda confirmar si en
efecto que el sol salga e ilumine un arbol viejo que repentinamente empieza a florecer
es sefial de algo bueno, pero nosotros interpretamos que asi debe ser, por eso es que

ésta es una imagen simbolica y no icdnica.

Ahora bien, las imagenes descritas pueden tener, ademas, distintos niveles de
iconicidad, sin importar que todas sean o no imagenes fotograficas, ya que pueden
sufrir distorsiones que dificulten su lectura gracias a diversos filtros, lentes,
movimientos de camara, contrastes en la iluminacion, sobreposicionamientos, etc. Los
guionistas pueden incluir la descripcion de este tipo de imagenes en su guién para
cumplir distintas funciones narrativas y provocar sensaciones en el espectador.

Algunos ejemplos de imagenes con distintos niveles de iconicidad descritas en el

guion El laberinto del fauno, podrian ser:
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16. EXT. MOLINO - Di A

CAVMARA describe con mayor detalle el nolino: lo conforman un par de
edificios de piedra oscura y corroida conectados por un pequefio puente
Una enorne rueda de maderas pende sobre el |echo seco de un rio.

Las vigas y columas de madera (inclusive las de los techos interiores)
han sido escul pi das con notivos CELTI COS.

Todas |as paredes han sido reforzadas con cientos de sacos de arena y
nont ones de madera, conp a |a espera de un ataque.

Frente al edificio principal se ha |levantado un grupo de tres grandes
ti endas de canpafa. Unos cuarenta soldados y oficiales circulan entre

ellas. Hay caball os, carros cocina y, aparcados muy cerca, hay 3 CAM ONES
M LI TARES para transportar personal

( ) 40

Descripcién de una imagen con nivel icdnico figurativo

En este caso la descripcion detallada de las imagenes tiene la intencion de hacerle ver
al lector, con la mayor claridad posible y dejando poco espacio para la interpretacion,
como imagina el lugar en que se llevaran a cabo las acciones. Es la descripcion de una
imagen figurativa en el sentido de que posee la claridad suficiente para imaginar como
seria la imagen del referente “real”, pero esto, claro esta, con las limitantes que el
lenguaje verbal tiene para evocar el concepto de viga o columna de manera abstracta,
a diferencia de la imagen que forzosamente nos hablara de una viga y una columna en

especifico.

Por eso, para el ejemplo de la descripcidon de una imagen de nivel iconico simbolico, se
tomoO un pasaje en donde se compararan dos tipos de imagenes con niveles de
iconicidad diferenciados, en el cual pudiera hacerse obvio qué imagen era figurativa y

qué imagen simbdlica:

40 Ibid. p. 14
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13A. EXT. CAM NO EN MEDI O DEL BOSQUE - Di A

(.)

De dentro surge un enorne |NSECTO PALO que trepa la roca y vuela hasta
un arbol cercano desde donde observa con curiosidad a |a nifa-

Oelia consulta una ilustraciéon en su |libro de cuentos: un hada al ada.
Luego sobserva al insecto y sonrie.

( ) 41

Descripcién de una imagen con nivel icénico simbdlico

En el fragmento anterior, se contrastan imagenes con distintos niveles de iconicidad, y
es posible suponer que el autor contemplara que la ilustraciéon del libro de cuentos

seria menos “realista” o figurativa que el resto de las imagenes descritas en su guion.

Por ultimo, se presenta el siguiente ejemplo de imagen con nivel iconico abstracto

descrito de manera textual:

3. LA OSCURI DAD DE NUEVO

La i magen de un espejo negro, flotando en |a nada absol uta.
En su superficie se reflejan texturas y formas indefinidas.

Su superficie explota, conp un estanque de negro |iquido.

Se traga |la camara, que vaga por |a penunmbra durante unos instantes. A lo
| ejos: el sonido de un viento |ejano y subterraneo.

( ) 42

Descripcién de una imagen con nivel icénico abstracto

Esta imagen es abstracta por que al lector le es dificil imaginar a que se refiere el

autor, pues lo que se desea son imagenes difusas dificiles de describir con precision.

41 1bid. p. 13
42 Ibid. p. 9
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Sobre la significacion y la interpretacion de la imagen cinematografica Gianfranco

Bettetini aclara en Cine: lengua y escritura:

Es verdad que tras cincuenta afios de produccion cinematografica,
existen ejemplos de imagenes univocamente significantes para diversos
fruidores, imagenes que se emplean sobre todo para la solucién de
pasajes narrativos bastante comunes incluso entre filmes de géneros
diversos: la rotacion de las manecillas del reloj para significar el paso del
tiempo, el aumento gradual de colillas en un cenicero para indicar la
misma variacién temporal (con una tension mas viva y con una
atmdsfera expresivamente mas rica, en este caso), la disolvencia
encadenada cruzada para denotar un paso del tiempo y un cambio de
lugar (o una u otra o las dos variaciones mas dificilmente la sola
variacion en el espacio), etc. En estos casos, incluso los signos no son
iguales a si mismos en las diversas y repetidas realizaciones filmicas de
que forman parte, sino que se reinventan cada vez, de acuerdo con el
estilo de la obra; solo permanece constante la traducciéon verbal de su
significacidn, que casi siempre puede considerarse incompleta o de plano
inadecuada. 43

43 Bettetini, G., 1975, p. 41
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Capitulo 3: Guion, retorica y figuras retoricas

Dedicar un apartado de la investigacidon a revisar, aunque sea de manera breve, el
origen y las definiciones del término retdrica, tiene la intencidon de orientar por buen

camino las conclusiones que puedan resultar del analisis posterior.

Fueron dos las lecturas principales de donde obtuve la mayor parte de la informacion
que compilo en esta sintesis sobre retorica clasica: Los géneros retoricos desde sus
origenes hasta la actualidad de Maria del Carmen Ruiz de la Cierva y La dimensidon

retdrica como forma de pensar el texto de Anna Axer.

Retorica

Considerada como arte o técnica de la persuasion, la retdrica encuentra base cientifica
en la busqueda metodoldgica de lo verosimil y lo probable. El concepto nace en la
antigua Grecia, alrededor del afio 485 a.C,, en la ciudad siciliana de Siracusa, pero hoy
podemos entenderla como un conjunto de reglas y conocimientos para adquirir una
expresion convincente, al establecer la finalidad del discurso o expresion, y adecuar

correctamente su elaboracion.

Las definiciones mas recurrentes sobre retdrica la presentan como el arte del bien
decir, de embellecer la expresion de los conceptos, de dar al lenguaje escrito o hablado
eficacia bastante para deleitar, persuadir o conmover*. Sin embargo, poco o nada
tiene que ver la literatura o las expresiones con pretensiones artisticas, con el origen
primigenio de la retdrica, que encuentra, antes, sus cimientos en lo judicial y lo

politico.

Debido al contexto en que surge la retorica: el sistema de ciudades-estado griegas que

44 La enciclopedia, 2004, 17, pp. 13321-13322
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requeria para el ejercicio de su democracia de debates politicos y litigios judiciales,
comienzan a aparecer oradores especializados, que de manera natural, van teniendo
la necesidad de crear reglas de construccién para sus discursos*>. Por ende, al ser la
oratoria la madre de la retorica, se establece desde sus comienzos una relacion
estrecha entre la teoria y la practica. Una relacion dialéctica y de praxis. Asi, entendian
la retorica “como un arte de pensar, un arte de vivir y un arte de hablar que pueda
partir de una base cientifica y combinar, sin violencia alguna, verdad, belleza,

persuasidn, técnica y seduccion.” 46

Ahora bien, la retérica no trataba problemas de la expresion individualizada, no tenia
el estatus de arte segin lo entendemos en la actualidad, sino que estaba mas vinculada
con la ciencia, con la busqueda de un método, con la creacidn de reglas generales que

permitieran la construccién de un texto concreto.

La construccion retorica del discurso, concebido para la oratoria, constaba de cinco

etapas: inventio, dispositio, elocutio, memoria y actio o pronuntiatio.

En la inventio se seleccionaban los argumentos, los ejes e ideas segln el tema a tratar.
En esta etapa se establecia y clasificaba el problema, y comenzaba el proceso de
adecuacidon segun el sujeto al que estaria dirigido el discurso. A su vez, estos
argumentos e ideas se dividian en cuatro partes: exordio, narracién, argumentacion y
peroracion. Siendo el exordio el principio, introduccion o preambulo de un
argumento; la narracion la presentacion de los hechos, esclarecimiento del asunto a
tratar; la argumentacion un razonamiento empleado para probar o demostrar una
posicion, convencer a otro de aquello que se afirma o se niega; y por ultimo la
peroracion, en que se enumeran todas las pruebas y se procura mover el animo del

auditorio.

45 Axer, A, 2005, p. 14
46 Ruiz, M., 2008, pp. 3-4
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La dispositio comprende la planeacion, la disposicion de los elementos seleccionados
en la inventio. Es en esta etapa en la que se decide el orden de aparicion de los
razonamientos clasificables en exordio, narracion, etc. Si bien la tradicién impone un
orden “natural”: introduccién, presentacion de los hechos, presentacion de las
pruebas, refutacion de los argumentos del contrario y conclusiéon (en un principio
vinculado a los enunciados judiciales), es posible modificar esta secuencia segin la

composicion del texto y su contenido, objetivo y contexto situacional.

Para la presente investigacion sera la elocutio, etapa de tratamiento lingiiistico y
estilistico del texto, la que nos merezca mayor atencién. De momento basta con
delimitarla exponiendo las cuatro directrices generales referentes a la lengua y al
estilo: la correccion, la claridad, la ornamentacion y la adecuacidn. Es aqui donde debe
cuidarse el equilibrio entre los objetivos primordiales del enunciado: aleccionar,
proporcionar placer estético y emocionar. Esta es la etapa en que se resuelve y crea el
discurso, y cuando entra a colacion el uso de las figuras retdricas, en cuanto al cémo

expresar las ideas.

En cuanto a memoria y pronuntiatio, al ser especificos de la oratoria, solo interesa
mencionar que la primera consiste en recordar, en memorizar el discurso, y la

segunda en su correcta declamacion.

En general, el objetivo de la retdrica era investigar la forma del enunciado, y
entendian que ésta estaba condicionada por el contexto social. Asi, clasificaron en
distintos géneros los discursos retdricos dependiendo de la situaciéon comunicacional
y del papel del receptor en: judicial, deliberativo, y epidictico o demostrativo.

Consideraban ademas, la temporalidad del tema a tratar en el discurso y la capacidad

de incidir en el o los receptores.

Por ejemplo, en el género judicial los discursos abordaban asuntos pasados,
intentando acusar o defender alguna causa o persona delante de un juez, que tenia la

capacidad de tomar decisiones y actuar sobre la situacion para determinarla justa o
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injusta. Por eso el objetivo principal del enunciado retdrico judicial era lograr incidir

en el actuar inmediato del receptor.

En el género deliberativo el orador intentaba aconsejar o disuadir sobre Ila
conveniencia de un hecho futuro. Entraban en este género los discursos que se
proclamaban en asambleas publicas. También en este tipo de oratoria el objetivo era

intervenir en el actuar de los receptor.

En el género epidictico o demostrativo el objetivo era elogiar o denigrar, alabar o
vituperar a alguien o a algo. Aqui, el oyente solo goza, o en su caso desaprueba,
pasivamente con el discurso que el orador pronuncia, discurso que no suele estar

dirigido a un publico con capacidad para influir en los acontecimientos de que trata.

Cualquiera de los géneros mencionados podia ser tratado con alguno de los estilos que
Ciceron distinguié atendiendo al asunto y al receptor al que iban dirigidos. El estilo
humilde o modesto, utilizaba un lenguaje sencillo que imitaba la lengua ordinaria. El
estilo sublime recurria ornamentos de la elocuencia, era elegante y cargado de figuras
retoricas. El estilo intermedio, o mediocre, solo buscaba agradar al auditorio de

manera fluida, equilibrada y sin sobresaltos.

La retorica tuvo sus mejores dias antes del romanticismo, cuando el término adquirio
un caracter peyorativo, y comenzé a utilizarse para denominar una manera de
expresarse con palabras forzadas y sin contenido, exponiendo razones que no vienen

al caso.

En realidad, su deterioro comienza con la perdida de la democracia,
pues su naturaleza estd mas poderosamente vinculada al manejo del
poder y a la libertad de expresion - como afirma Antonio Lopez Eire -
que a otros asuntos. 47

47 Beristdin, H., 1985, p. 428
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Los tres géneros de la oratoria entran en decadencia junto con la retérica y su
planteamiento dialéctico originario, pues la militarizaciéon del imperio en los siglos

anteriores, vuelve inttiles estas ramas del conocimiento.

Anna Axer menciona que, actualmente, las investigaciones sobre retérica han
modificado su enfoque en sustitucion de los modelos tradicionales (que ponian
atencion en las figuras, en la estructura o en algin elemento interno de la obra),
utilizando nuevos criterios y ampliando su campo de accion a practicamente todo tipo

de comunicacion e incluso a los textos no verbales, se habla ahora de una panretorica.

La retdrica pone en juego dos niveles de lenguaje, el propio y el figurado, la
denotacion y la connotacion. Esto implica tomar en cuenta, para su analisis, dos
momentos: el de creacion y el de recepcion.*® En la actualidad el estudio de la retdrica
se ocupa en gran medida del manejo de las figuras establecidas por convencion

historica y cultural.

Relacion entre retdrica y guion

De entrada podemos detectar cinco similitudes entre la creacién de discursos
retoricos y la elaboracion de guiones audiovisuales:

Adecuacion considerando al receptor y al contexto comunicacional

* Importancia de la verosimilitud para conmover y proporcionar
placer estético

» Etapas creativas

* Semejanzas entre la estructura interna y la dispositio.

* Division en géneros del discurso

48 Cao, Marian L.F.,, 1998, p. 45
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Tanto en el guion audiovisual como en el discurso retorico el lugar del espectador o
publico receptor es de suma importancia. En el primero se hace esta consideracion al
pensar en como sorprender, como superar las expectativas, como engafiar al publico
para que no pueda prever el desenlace de la historia. Existe incluso un método de
escritura al que se denomina “empatico” que consiste en ponerse en los zapatos del
espectador e ir imaginando que es lo que éste deducira de cada toma o escena, con el
objetivo de jugar con sus expectativas y generar, en la medida de lo posible, una

experiencia audiovisual mas placentera, convincente o conmovedora.

Lo mismo pasa, como hemos visto, con la creacidon de discursos retéricos, donde se
tiene que considerar quiénes son los que escucharan el discurso, su estatus
econdmico, su nivel cultural y todos aquellos elementos que determinen las
capacidades con las que cuenta el destinatario final para interpretar el mensaje que se
pretende comunicar. Esta informacion es importante también para las producciones
audiovisuales, pues con ella se determinan posibles mercados, y puede ayudar a

orientar de manera negativa o positiva la decision de alguna casa productora.

La importancia de lo verosimil por sobre lo verdadero, real o posible, es evidente
tanto en el discurso retdrico de un politico o de un abogado, como en la elaboracién de
un guidn audiovisual para una pelicula de ficciéon o para un anuncio de television. En
cualquiera de los casos el resultado debe ser creible, atender a ciertos limites de
proporcidn, que generen en el espectador la nocion de que aquello que escucha o ve

tiene coherencia.

En el guidn la verosimilitud se procura a través del disefio meticuloso de personajes
que se comporten, luzcan y hablen de manera congruente con aquello que la historia
dice que son. Incluso cuando el personaje se miente a si mismo y se presenta durante
toda la funcidon como alguien que no es para presentarse al final de la narracién como
otra cosa, debe procurarse que el espectador acepte las respuestas que el guionista

ofrezca a sus interrogantes como congruentes, légicas o con sentido.
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En cuanto a las etapas creativas: inventio, dispositio, elocutio y actio, podemos decir
que existen tanto en la elaboracion de un guién audiovisual como en casi cualquier
otra empresa artistica o de creaciéon que uno pueda proponerse. Para escribir un
guion audiovisual sera tan necesario como para escribir un discurso retorico,
seleccionar argumentos o ideas, ordenarlos de forma comprensible, crear algo nuevo
con lo seleccionado y ordenado, y obtener un resultado final actuando, escribiendo,
pintando, bailando, o llevando a cabo cualquier otro verbo que produzca el resultado

final del proceso creativo que se tuviera en mente.

En particular, el orden “natural” en la dispositio, y la estructura clasica en tres actos
que suele utilizarse en la escritura del guidn, tienen en comun la distribucién en
principio o introduccion, punto de giro o presentaciéon de los hechos, desarrollo o
presentacion de las pruebas, punto de giro o refutaciéon de los argumentos del

contrario, y conclusion.

Al igual que los discursos retoricos estan divididos por géneros en judicial,
deliberativo y epidictico, los guiones audiovisuales pueden también dividirse en
géneros como: terror, fantasia, comedia, romance, suspenso, accion, etc. La divisiéon en
géneros responde a una diversidad de estructuras basada en los temas y las

intenciones de cada produccion.

Por ultimo, el guion audiovisual ha rescatado también la tradicion del discurso
retorico, concediéndole grandes discursos a sus personajes, que deben conmover o

convencer tanto al publico ficticio de la narraciéon como al espectador en las butacas.

Figuras retoricas

A menos de que indique lo contrario, las definiciones que exponga a continuacién
provienen del Diccionario de retdrica y poética de Helena Beristain. El propoésito de

este apartado sera mostrar los rasgos mas generales del lenguaje figurado y sus
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operaciones, pues mas adelante, cuando haya abordado los conceptos de retdrica
visual y de figuras retdricas visuales, nos seran utiles las definiciones aqui expuestas

para analizar la presencia de ambas en el guion.

Las figuras retoricas, también conocidas como figuras literarias, son palabras o
conjuntos de palabras que dan énfasis a una idea o sentimiento, a través de
mecanismos que alteran el uso normal del lenguaje, con el fin de obtener un efecto
estilistico, desviando conscientemente el sentido literal de los elementos del discurso,

y generando asi el sentido figurado.

El sentido figurado es, en sintesis, ese lenguaje que se mantiene mas
sobre lo latente que sobre lo existente, transfigurando el sentido directo
para producir nuevas significaciones y para conducir nuestra
imaginacion hacia lo no dicho pero que también forma parte del
sentido. Es sustento de un mensaje connotador que hace del discurso
un objeto que da a entender muchas mas cosas de las que contiene
explicitamente. 4

Las figuras retdricas suelen pertenecer a la etapa de la elocucion (elocutio), pero
también se considera que algunas se originan en la etapa de la invencién (inventio),
porque afectan los pensamientos generados por el autor para construir su discurso.
En todo caso, pertenecen a las dos etapas a la vez, pues se entiende como inseparable

la elaboracién conceptual, de su formulacion lingiiistica.

En el libro Andlisis estructural del relato literario, Helena Beristdin (1982) expone
como el grupo Mu dividio6 en cuatro familias las figuras retdricas, relacionadas con una
doble dicotomia: significante/ significado; palabra/ frase. Qué modifican el discurso,
actuando segun su nivel de articulacidn, sobre alguno de sus elementos:

1.- Las figuras que se dan en las palabras y que pertenecen al dominio plastico, al de la

forma que no es significante pero si distintiva.

49 Tapia, A., 1990, p.40
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2.- Las figuras que se dan en las frases y que son de dominio sémico, de la forma que
es significante.

3.- Las figuras que se dan en las palabras y que pertenecen al dominio sémico, de las
porciones de significado cortadas arbitrariamente y limitadas por una forma.

4.- Las figuras de frases que pertenecen al dominio légico, de contenido o significado

puro, sin estar sometido a ninguna presion o limitacién de orden lingtistico.

Aparte, pues, de las figuras de una o varias palabras, que afectan la
pureza o correccion de la lengua, los antiguos advirtieron una
peculiaridad caracteristica que pone en peligro la claridad (cuya meta
es la comprensibilidad intelectual). Esta caracteristica se funda en una
relacion “no univoca” entre significante y significado y se realiza: a)
como relacién equivoca, en la homonimia, cuando a un significante
corresponden dos significados; la relacion equivoca produce como
efecto de sentido la ambigiiedad, lo mismo si se funda en la homonimia
que si lo hace en la igualdad fonética relajada de los elementos, o en la
equivoca disposicion sintactica de las partes de la oracion; b) como
relacion multivoca, en la sinonimia, cuando dos significantes distintos
coinciden en el mismo significado; c) como relacion diversivoca cuando
no hay coincidencia ni entre los significantes ni entre los significados. 50

Existen figuras de significacién o tropos, figuras de diccion que afectan la composicion
de la palabra, figuras de repeticidn, y figuras de construccion que afectan a la
estructura estilistica. Pero podemos hablar de dos operaciones fundamentales: la

adjuncion y la supresion.

Las figuras de adjuncién afiaden uno o varios elementos a la proposicidn, agregan
elementos ajenos que proceden del exterior a la palabra, al sintagma, a la oracién o a
la linea tematica que ofrece unidad y coherencia significativas. Las principales figuras
de adjuncidn son: la repeticion, la similitud, la acumulacion, la antitesis, y la paradoja.
La repeticidn es un procedimiento retorico general que abarca una serie de figuras de

construccion del discurso y consiste en la reiteracion de palabras idénticas o de

50 Beristdin, H., 1985, p. 212
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igualdad relajada, o bien en la igualdad de significacion de las palabras. La similitud o
comparacion, consiste en realzar un objeto o fendmeno manifestando, mediante un
término comparativo, la relacién de homologia, que entrafa respecto a las de otro
objeto o fendmeno; puede darse sobre una similitud de forma o de contenido
(paranomasia y sinonimia). La acumulacidn aglomera elementos que son correlativos
por su significado, por su forma, o por su funcién, y habra acumulacién en todas las
formas de repeticidon. La antitesis o contraste consiste en contraponer unas ideas a
otras, cualidades, objetos, afectos o situaciones y puede darse al nivel de la forma o al
del contenido. La paradoja altera la logica de la expresidn, aproximando dos ideas
opuestas y en apariencia irreconciliables, que manifestarian un absurdo si se tomaran
al pie de la letra, pero que contienen una profunda y sorprendente congruencia en su

sentido figurado.

Las figuras de supresion quitan uno o varios elementos a la operacidn, eliminan de
manera parcial o completa, algiin elemento formal y semantico que pertenece a la
expresion y queda asi fuera de ella. El espectador no solo debe percibir la ausencia del
elemento suprimido, también debe reconstruirlo. La elipsis y el zeugma son figuras
retoricas de supresion. En la primera, se omiten expresiones que la gramatica y la
logica exigen, pero que son prescindibles para captar el sentido, pues se sobrentiende
gracias al contexto. El zeugma consiste en manifestar una sola vez y dejar sobre

entendidas las demas veces, una expresion.

De la adjunciéon y la supresion se derivan dos operaciones: la sustitucion y el
intercambio. La sustituciéon es un mecanismo doble que consiste en suprimir un
elemento y después anadir otro en su lugar. Son mecanismos de la sustitucion: la
sinécdoque, la hipérbole, la metonimia, la metafora y la alegoria.

La sinécdoque es la sustitucion de un elemento mas amplio por otro mas restringido,
es la sustitucion de una parte por el todo o viceversa. La hipérbole es la exageracion
de los términos, consiste en subrayar lo que se dice al ponderarlo con la clara
intencion de trascender lo verosimil. La metonimia consiste en la sustitucion de un

término propio por otro que se encuentra con él en una relaciéon fisica (temporal,
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espacial, funcional). La metafora es el mecanismo mediante el cual se sustituye un
término propio por otro cuya significacion esté en relacién de analogia y no de
proximidad real como la metonimia. La alegoria es una metafora continuada, que
expresa poéticamente un pensamiento a partir de comparaciones o metaforas que

establecen una correspondencia entre elementos imaginarios.

En el intercambio se efectiian dos sustituciones reciprocas, en las que se permutan
dos elementos de la proposicion. Son mecanismos de intercambio la inversidn, el
anacoluto, el préstamo, la hipérbaton, y la ironia.

La inversidn consiste en cambiar el orden de los elementos de la proposicidn.

El anacoluto es una ruptura en el discurso, produce la impresion de que se abandona
inconclusa una construccion gramatical o se sustituye por otra. El préstamo consiste
en utilizar elementos de otro cddigo ya conocido. El hipérbaton es una figura que
altera el orden gramatical de los elementos del discurso al intercambiar las posiciones
sintacticas de los elementos en los sintagmas, o de estos en la oracion.

La ironia afecta la légica ordinaria de la expresion al oponer, para burlarse, el
significado a la forma, declarando una idea de tal modo que, por el tono, se pueda

comprender otra contraria.

Como éstas, existen muchas otras figuras retdricas, mecanismos que si bien, como
anteriormente indica la definicién, son desviaciones a las normas del lenguaje, podria
decirse que forman parte ya de las normas y posibilidades del mismo. El lenguaje se
enriquece con el empleo de las figuras retoricas, incluso alcanza el estatus de arte en

la literatura y la poesia en parte gracias a ellas.

Para concluir este segmento solo hay que afiadir que hay una serie de figuras retdricas
que forman parte del grupo de las figuras de acumulacion, que nos interesa analizar a
fondo porque su relacién con el guion audiovisual es estrecha. Este grupo es el que
conforman las figuras de descripcion, conformado por la prosopografia o eficcion, la

etopeya, la pragmatografia, la topografia, la cronografia, el retrato.
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La prosopografia consiste en la descripcidon de los rasgos fisicos o externos de las
personas. La etopeya, en la descripcidon de los rasgos internos, psicoldgicos, morales,
espirituales, forma de ser y pensar, etc. de una persona. La pragmatografia consiste en
la descripcion de objetos y de acciones. En la topografia se describen detalladamente
sitios o lugares. La cronografia consiste en una descripcion de tiempos, entendidos
estos por momentos temporales determinados. Y el retrato, consiste en la

combinacién de la descripcion de los rasgos externos e internos de una persona.

Relacion entre las figuras retodricas literarias y el guion audiovisual

En este apartado nos referiremos a dos relaciones existentes entre el guién y las

figuras retoricas literarias:

* La descripcion como figura retorica literaria, y estilo principal de escritura en el
guion audiovisual
* La presencia de la funcion, no solo de la expresion al nivel del lenguaje, de figuras

retdricas en la estructura narrativa

para ello se citaran algunos fragmentos del guion El laberinto del fauno de Guillermo

del Toro.

Como vimos en el apartado anterior, la descripcion puede dividirse en un conjunto de
figuras retoricas. Ya que la caracteristica principal de un guion audiovisual es
describir imagenes, podemos suponer el empleo y la presencia sistematica de este
tipo de figuras del lenguaje en el guion audiovisual. La intencion de presentar los

ejemplos que se incluyen a continuacién es demostrar, y no suponer, esa presencia.

La prosopografia, la etopeya, la pragmatografia, la topografia, la cronografia y el
retrato, son figuras que entran dentro del grupo de las figuras de adjuncién, sin
embargo también habra oportunidad de colar algin ejemplo que incluya otro tipo de

figuras retoricas utilizadas en el guidn analizado.
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90. INT. SALON DE BANQUETES DEL HOVBRE PALI DO

Ofelia entra a un sal 6n de conpl ej as arquerias y techos nuy baj os.
Cada columa de la arqueria representa a un arbol con | as ramas

ext endi das. En el piso hay un el aborado patrén de nosaico y el techo
exhi be un fresco con |las fases de |a |una.

En el centro de |la habitaci 6n hay una enornme nesa de nmdera tall ada
sobre | a que hay exhi bidas infinidad de viandas: pastel es, carnes,
pescados, |icores, frutas exéticas, etc.

La luz proviene del fuego en una enorne chi menea.

A los lados de las miltiples col umas hay igual es nonticul os de
zapatitos infantiles raidos.

A final de la nesa esta sentado un HOVBRE PALI DO y extrafio, con
facci ones anbi guas y borrosas. Esta rigido conb una estatua y tiene
| a cabeza y brazos torcidos, conb una nomia. No tiene ojos.

Del ante de él hay un plato dorado, exquisito, en el que hay dos ojos
de vidrio.

A Oelia |le gruiie el estémago de hanbre.

Encuentra | os tres nichos indi cados. Cada uno tiene una superficie
dorada, pulida y perfecta en la que es visible una cerradura.

O elia saca la Ilave dorada. Trata de decidir cual de |as puertas
abrir. El calor que |a enorme chi nenea produce |a hace sudar

copi osanent e.

El macuto enpieza a vibrar furiosanmente.

DENTRCO: Las hadas | uchan por salir.

Oelia |lo abre. Las hadas sal en vol ando.

Se pasean por encima de |las tres puertas, conpb noscas sobre tarros de

mel. Abren y cierran sus al as repetidas veces, vibrando,
comuni candose, olisqueando |a superficie de netal.>

En el fragmento anterior podemos observar ejemplos de topografia (en la descripcion
detallada de la locacion), de prosopografia (en la descripcidn de los rasgos fisicos del
Hombre Palido) y de pragmatografia (en la descripcion de los objetos y las acciones
que aparecen en la escena). Es evidente entonces que en la escritura de guiones

audiovisuales se utilizan figuras retdricas literarias de manera constante.

51 del Toro, G., 2006, p. 70-71
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Un ejemplo de cronografia podria ser el que mostramos a continuacion, en el que se
expone el tiempo en que se esta llevando a cabo la historia a partir de describir

elementos claves que permiten al espectador deducir de que época se esta hablando.

4. EXT. Cl UDAD BOVBARDEADA — AMANECE

(-)

Cartel es fal angi stas, pegados en paredes derruidas, declaran el triunfo
de Franco. Entre las ruinas hay trazos borrosos de una guerra |ejana:
zapat os, gafas rotas...

Miuy pronto adivinanmps entre |as nusgosas texturas una tapiceria de ropas
hinmedas y huesos anmarill entos; huesos y ropas, ropas y huesos...

( ) 52

Ademas, en el fragmento anterior, aparece la figura retorica literaria del retruécano
donde se lee: huesos y ropas, ropas y huesos..., que consiste en repetir una frase en

sentido inverso.

Podriamos encontrar ejemplos de retrato en la descripcion que se hace en la biblia de
personajes que mencionabamos en el primer capitulo. O, incluso, en algunas escenas
del guion que describan tanto la apariencia fisica como la emocion del personaje en

determinado momento:

162. EXT. LABERI NTO - NOCHE

(.)

La cara de Vidal refleja el mhs absoluto desanparo. Las pal abras de
Mer cedes no podrian hundirle mas.

( ) 53

Otros ejemplos de figuras retoricas literarias en un guién audiovisual pueden ser:

52 Ibid., p. 11
53 Ibid., p. 118
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2. EXT. LABERI NTO - NOCHE

En PRIMER PLANO, el rostro de OFELIA: 10 afos, o0jos enormes y hunedos,
pel o negro conp el ala de un cuervo.

( ) 54

En que encontramos la figura retérica de la comparacion o el simil, pues en vez de
limitarse a decir que el pelo de la nifia es negro, lo compara con el color del ala de un

cuervo.

3. LA OSCURI DAD DE NUEVO

Se adivina apenas |la silueta de un castillo. Aqui, ¢un torredn? Alli ¢una

estatua?, ¢una al nena?, ¢ventanas ilum nadas? Al gunas hojas secas cruzan
el cuadro.

( ) 65

Aqui, hayamos la figura de la interrogacién retdrica, también conocida como erotema,
que consiste en realizar preguntas sin esperar respuestas, en este caso con la

intencidon de generar mayor énfasis en la apariencia difusa de la imagen.

A partir de que, con los ejemplos anteriores, se ha demostrado que el guién
audiovisual si utiliza figuras retoricas literarias, es posible desmentir ahora aquellas
afirmaciones que declaran que en el guién audiovisual no se utilizan figuras del

lenguaje y que por ende no pueden ser considerado una obra literaria.

En ultima instancia, el guion cinematografico (y televisivo para obviar),
es un problema de imaginacion. ;Por qué?... pues porque primero hay
que imaginar una historia (no obstante que haya sido robada a la nota
roja, la tradicion popular o la libreta del psicoanalista): hay que
imaginar la historia, y después, también, hay que proponerla en

54 Ibid., p. 9
55 Ibid., p. 10
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imagenes retoricas, esto es, hay que describirlas literariamente a fin de
que el realizador conciba una aproximacién a las imagenes iniciales. De
ahi eso de la imaginacion.(...) Un guion, de cualquier modo, al igual que
la literatura (la buena) debe sugerir atmésferas, evocar ambientes; ser
suficientemente sugestivo como para poder ser traducido en imagenes
posibles. Ahora bien, ;de qué modo se logra esto? Yo responderia que,
fundamentalmente, haciendo uso del estilo narrativo-descriptivo...y
olvidandonos por un momento de las abstracciones y obstrucciones
filosoficas. (...) En literatura existen metaforas, figuras sublimes,
espacio de poesia que no son facilmente traducibles al medio filmico. En
todo caso hay que evitar los lugares comunes, los atardeceres melifluos
de parejas apasionadas... y trabajar con imaginacién esos espacios
narrativos (el amor, la muerte, la nostalgia) con verdadero trabajo
creativo.>6

Podemos pasar entonces a llenar de contenido la segunda relacion mencionada entre
guion audiovisual y figuras retéricas literarias: la presencia de las mismas al nivel de

las funciones, no solo del lenguaje, en la estructura narrativa.

Helena Beristain dedica un segmento importante en su libro Andlisis estructural del
relato literario a desmenuzar la presencia de figuras retdricas en la estructura del
relato. Estructura que puede coincidir con la nocion en tres actos que revisaramos en

el capitulo primero de la presente investigacion.

Para Beristain, hay una serie de figuras retoricas literarias que se producen ya no
exclusivamente al nivel del lenguaje sino también en el nivel de las funciones. Estas,
nos dice, se expresan en los nudos y catalisis, en los personajes e indicios, y en el nivel
de las acciones tanto en la relacion entre actantes como en la relaciéon entre

personajes y actantes.

Por ejemplo, los nudos y catalisis de la narracion son los puntos de giro (plot points) y

desarrollo de la narrativa. En la catdlisis de la historia que se narra, pueden

56 Martin, D., 2007, p. 103
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encontrarse las funciones de figuras retoricas de supresion, de adjuncion, o de
supresion-adjuncion. En el primer caso, suprimir la catalisis da como resultado el
encadenamiento rapido de los nudos, generando un efecto de dinamismo que
aumenta la velocidad de la sucesion de las acciones. En el caso de la adicién de
catalisis, el encadenamiento pausado de los nudos genera una narrativa mas lenta y

descriptiva.

Sin embargo, del estudio de las funciones retoéricas en la estructura del relato, nos
interesa, en esta ocasion, retomar aquellas que podamos vincular después con las
figuras retoricas visuales que se presentan en un guidn audiovisual. Siendo estas las
figuras de los informantes (lugares, objetos y gestos), las figuras de la representacion

del espacio en el discurso y las figuras del punto de vista.

Las figuras de los informantes estan estrechamente relacionadas con la informacion
que contiene el guidon audiovisual, pues éste cuenta una historia, o contiene una
estructura narrativa, que se expresa a través de la descripcion de imagenes, por lo
tanto, el guion no dira que un personaje se siente triste, sino que su rostro refleja
tristeza, que sus ojos se ven humedos, que su postura es languida... esta serie de
indicaciones contienen la estructura de la historia y dan elementos para analizar las

imagenes descritas y comprobar si son o no retoricas.

Por ejemplo, veamos las figuras de los informantes para los lugares que Helena

Beristain describe:

1.- Lugares: Hay figuras cuando la significacién de los lugares no es
indiferente o neutra. En tales casos, la significacion del lugar suele
influir en la significacion de los sucesos que en el se desarrollaron. La
figura se produce por:

a) Supresion: Cuando la significacion del lugar es independiente de la de
la accion y no influye en ella...

b) Adicion: Cuando la significacion de lugar suma a la de la accién y
ambas mutuamente se refuerzan...
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c) Supresion - adicion: Se da en el relato cuando ocurre la sustitucion
de la funcién que natural y previamente desempefia un lugar, por otra
que se le opone: templo que se convierte en hospital; campo de
labranza que pasa a ser cementerio, etc. 57

Un ejemplo de supresion en la figura informativa de lugar pudiera ser cualquier
escena cuya accion sea facilmente intercambiable por otra, pues la importancia de la
misma no radica en lo que los personajes estén haciendo sino en donde estan. En
estos casos, la descripcidn de la locacion, ademas de ser una figura retorica literaria
(topografia) cumple una funcion retorica dentro de la estructura del relato. También
es asi cuando la descripcion de la imagen que la accion y la locacién componen se
complementan para dotar de un significado no enunciado a la escena, pasando lo
mismo en los casos de adicion-supresion. El guionista debe entonces comprender que
mediante el uso de figuras retdricas de descripcidn opera simultaneamente en la
estructura narrativa de la historia dotandola de figuras retoricas al nivel de la

funcién.

Para las figuras de los informantes en torno a los objetos que aparecen en la trama y

forman parte de la estructura narrativa, Beristain indica:

2.- Objetos: Se producen figuras relacionadas con los objetos cuando
estos no se limitan a cumplir la funcion para la que fueron creados, sino
que cumplen otra funciéon dentro del espacio de la diégesis; inclusive
una funciéon dramatica, cuando se comportan como agentes. Estas
figuras se dan por:

a)Supresidn: Si los objetos se omiten, si se reducen exageradamente su
numero o sustituyen simbolicamente algin elemento ausente del
escenario.

b)Adicién: Si su nimero es excesivo por lo que el escenario ofrece un
aspecto sobrecargado, o cuando simbolizan algo que esta presente por
lo que ambas significaciones se suman.

57 Beristdin, H., 1985, p.173
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c)Supresion- adicion: Cuando se da la sustitucion de la funcién primaria
del objeto por alguna otra. Una puerta que se cierra con violencia, dice
la Rhétorique Génerale (p.195), manifiesta un estado de animo, una
situacion de los personajes, y es el simbolo de la expulsién de uno de
ellos de la vida de los demas. 58

Como en el caso de las figuras informativas de lugar, las figuras informativas de
objeto se encuentran en el guidn cuando los objetos que describe no solo aparecen de
manera accesoria, sino que juegan un papel importante en la estructura dramatica. Lo

mismo ocurrira con las figuras informantes de gestos:

3.- Gestos: “El estatuto de los gestos es ambiguo” dicen los miembros de
Grupo “M”, porque definen a los personajes pero se realizan dentro de
un espacio donde se ligan, ademas, a los objetos. Las figuras que con
ellos se relacionan se producen por:

a) Supresion: Cuando su numero se reduce porque se suprimen las
manifestaciones emotivas de los personajes, lo que puede servir para
caracterizar un ambiente (la sobriedad de ademanes de los ingleses), un
estado de animo momentaneo (pasmo, indecisidon), o a un personaje
(depresion, locura, por ejemplo).

b)Adicion: La multiplicacion y enfatizacion de los gestos y las actitudes
que revelan un modo de ser, un estado de animo, una modificacion del
caracter.

c) Supresidn-adicion: la sustitucion constante de unos gestos por
otros.>?

Otra serie de figuras retdricas que Beristain percibe en la estructura del relato
operando al nivel de las funciones son las figuras de la representacion del espacio en

el discurso:

56 Ibid., p.174
59 Ibid., p.175
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El espacio de la historia no es en el discurso un dato inmediato (como en otras
artes), pues es captado por el lector solo de manera inmediata a través del
discurso. En este campo se producen figuras retdricas por:

a) Supresion: mediante un procedimiento de reduccién en el que la parte
implica al todo. Se da cuando la descripcién pormenorizada de un detalle
ocupa todo el lugar dejando fuera otros rasgos o todo el conjunto.

b) Adicion: Operacién opuesta a la anterior. En ella el todo incluye la
parte: se trata de la descripcidn de vistas panoramicas que permiten
apreciar la organizacion de los detalles en el conjunto.

c) Supresion-adicion: Se trata de la elipsis espacial, como las ya sefialadas
de las escenas intimas, crueles, crudas, de cuya indudable realizacién el
lector tiene, sin embargo, noticias a través de indicios, informaciones y
nudos (gestos que se producen en un espacio).

En cuanto a la representacion del espacio en el discurso debemos agregar
que es posible hallar un juego espacio temporal que produce otra
operacion sustancia, también de supresién-adicion, en la que el espacio
sefiala el tiempo (del que se ha eliminado otro tipo de explicacién) o bien
el tiempo sefala el espacio (respecto al cual el lector carece de otra clase
de datos). 60

Si bien podriamos considerar que en las producciones audiovisuales el “dato” del
espacio se da de manera inmediata, pues se muestrna en imagenes los lugares
especificos donde se lleva a cabo la trama del argumento, también es posible observar

como se dan las figuras que Beristain menciona.

Supresion, en aquellas escenas en que los planos son cerrados, priorizando las
acciones y los gestos, provocando que apenas sea posible distinguir del fondo una
parte del espacio en donde se esta llevando a cabo la accion. Adicion, en aquellas
tomas panoramicas que nos sitian en un espacio y en un tiempo, o en aquellas
secuencias que permiten al espectador entender las acciones que se dan de manera
simultanea en lugares diferentes unificaindolos como un mismo espacio dramatico.
Supresidn-adicion, que suele ser muy comun en el lenguaje audiovisual, pues sus

producciones estan constrefiidas a un cierto tiempo de reproduccidn, por lo que es

60 Ibid., pp. 183-184
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necesario no mostrar toda la accion ni dénde se lleva a cabo, sino que incluso en

aquellas series de television con mas de nueve temporadas en donde uno cree haber

visto toda la vida de los personajes, la mayor parte de las acciones y por ende los

espacios son tan solo insinuados.

Ahora, las figuras del punto de vista que se mencionan en Andlisis estructural del

relato literario se refieren sobre todo a la figura del narrador que se dan cuando:

La perspectiva o punto de vista depende del angulo de vision del

narrador y también se presta a juegos que producen figuras retoricas que
pueden darse por:

a)

Supresion: La posicion objetiva del narrador que no explicita su
presencia por lo que omite sus propias opiniones, reflexiones,
comentarios. Su papel es el de intermediario entre los personajes y el
lector. Informa a este exclusivamente de las manifestaciones
provenientes de los personajes. (...)

b) Adicion: Es, por el contrario, una exagerada intervencion del narrador

d)

que, sin llegar a ser un verdadero personaje, se inmiscuye en la
historia alternando con los personajes precisamente en su papel de
narrador.

Supresién- adicion: La narracion en primera persona es el mejor
ejemplo de sustitucion de este tipo, pues el narrador cede su lugar al
personaje (que tiene su propia indole, su caracter, su ldgica, su
lenguaje). En el narrador en primera persona se superponen el sujeto
de la enunciacién y el sujeto de lo enunciado, y éste tiene
preeminencia sobre aquél pues para el lector es mas importante su
papel dentro de la historia que su papel durante el proceso de la
escritura, por lo que el personaje opaca al narrador y las aventuras de
la diégesis opacan la aventura de escribir.

Permutacién: “La sustitucion puede suscitar la aparicion de puntos de
vista opuestos”, ya sea que se oponga el de la primera al de la tercera
persona, ya que se opongan los de varias terceras personas entre si,
como ocurre en muchas novelas policiales en que se narran las
diferentes versiones de los mismos hechos. En estos casos suele
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ocurrir que cada versién cree un supuesto en torno a un sospechoso
que luego resulta inocente, o bien que el lector posea una idea mas
completa de los sucesos, o una idea ambigua debida a opiniones
contradictorias. 61

Podemos encontrar el simil de las figuras retéricas del punto de vista al nivel de la
funcion, en el point of view o camara subjetiva que llega a usarse en las producciones
audiovisuales. El primer caso, supresion del narrador, suele ser la norma del empleo
de camara, lo que uno ve pareciera ser imparcial, colocado en el centro de la escena
donde el espectador todo lo observa. Ejemplos de adicién, con una presencia
exagerada del narrador, pueden ser aquellas producciones en cuyo guion se utiliza a
menudo la voz en off para explicar elementos fundamentales de la historia, o que
recurren a interrumpir la secuencia narrativa con escenas que revelan que esta siendo
relatada por algun personaje. La supresidon-adicion puede verse en peliculas como La
Dama del Lago de Robert Montgomery, filmada usando exclusivamente la camara
subjetiva , convirtiendo a un personaje en narrador. La permutacion en el lenguaje
audiovisual puede darse también en producciones con tematica policiaca, pero en
general se da en cualquier produccidon en que el montaje permita apreciar lo que
ocurre en dos espacios distintos de manera simultanea, o la version de cada personaje

sobre un mismo suceso.

Aunque los ejemplos mencionados son pocos, sirven para demostrar la relacién
existente entre figuras retoricas literarias y guion audiovisual. Analisar esta relacion
es importante porque pone en entredicho los argumentos que niegan la posibilidad de
que el guién audiovisual pueda ser considerado una obra literaria por el estilo en que
esta escrito. Pero sobre todo, es importante porque arroja luz sobre el proceso
creativo del escritor audiovisual, que sin necesidad de comprender todas las
implicaciones de describir la imagen que utiliza para narrar una historia, es capaz de
construir un sistema complejo de significados a traveés de figuras retéricas que operan

tanto al nivel del lenguaje como al de las funciones.

611bid., pp.184-185
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Capitulo 4: Guion, retorica visual y figuras retoricas

visuales

Hasta aqui, hemos revisado tanto las funciones como la estructura del guion, qué son
la retérica y las figuras retdricas, y como se relacionan con el guién. También hemos
establecido que la imagen forma parte del lenguaje visual y del lenguaje
cinematografico. Toca ahora analizar si como parte de estos lenguajes es posible

estudiar sus mecanismos retoricos y como estos se hacen presentes en el guion.

Para esto habra que tomar en cuenta que en nuestra cultura la imagen goza de un gran
poder de convencimiento, se le considera altamente verosimil y por ende en su lectura
se suele suponer que los hechos presentados han o podrian realmente haber
acontecido. A diferencia de cuando se lee un texto, ya que se sobreentiende que lo

escrito debe ser interpretado antes de poder juzgar si es o0 no verosimil.

Asi, tenemos que en el guion lo que se pretende conseguir es la lectura textual de
imagenes. Lo que implica que el poder de persuasion de estas imagenes descritas se

ve limitado al soporte escrito de las palabras.

El principal interés de este segmento de la investigacidn sigue siendo el guién y no el
resultado final de la imagen en pantalla. De tal forma, aunque mas adelante se
presenten algunas imagenes de la pelicula El laberinto del fauno, guién que ha servido
para exponer ejemplos en capitulos anteriores, éstas solo se utilizaran en funcion de

demostrar la presencia de figuras retoricas visuales descritas en el guion.

Resulta interesante estudiar la retdrica visual y la posible presencia de figuras retorica
visuales en el guidn, porque amplia el campo de conocimiento y aplicaciéon de la
retorica en la imagen, y porque concede a la creacion y al analisis de guiones una

mayor complejidad.
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Retorica visual

La retorica visual es el arte de persuadir o conmover mediante el uso de imagenes, y
sus alcances en este terreno son ampliamente reconocidos en el mundo de la imagen
publicitaria, donde resulta mas evidente la intencién de comunicar publicamente un

mensaje persuasor.

Debido a esto, los estudios sobre retdrica visual suelen centrarse en el analisis del
discurso en las imagenes publicitarias, como el ensayo original de Roland Barthes,

Retorica de la imagen (1968), que dio inicio a esta tradicidn de investigaciones.®?

Sin embargo, para hablar de retoérica visual es necesario establecer cuales son las
normas de la imagen que pueden ser desviadas en la construccién de un discurso

retérico.

En la imagen, la retdrica puede entenderse como la transgresion fingida a
una norma. Segun los casos se tratara de las normas de la percepcion, de
la gravedad, de la sociedad, de la légica, del mundo fisico, de la realidad,
etc. Siempre que nos dispongamos a realizar un analisis retorico
habremos de tener en cuenta: el soporte (papel, lienzo, pelicula, etc.); el
género (visual, verbal, literario, escultdrico,...); el discurso (informativo,
poético, etc.); el tdpico o tema. 63

En este sentido, hay dos particularidades a considerar para el analisis retorico de esta
investigacion, que radican en distinguir como soporte intermedio y temporal el papel
o formato digital sobre el que esté escrito el guidn, y tener presente la hibridacion del
género literario con el visual, que presupone plantearse la busqueda de figuras

retdricas visuales descritas textualmente.

Tener en cuenta estas particularidades, sin embargo, no aumenta necesariamente la

complejidad de la tarea, pues para analizar el desvio retérico del discurso visual

62 Carrere, A., & Saborit, J., 2000, p. 176
63 Marian L.F. Cao, 1998, p. 45
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descrito en un guidn, es necesario tener un parametro de las normas de uso del
lenguaje existentes en la disciplina. Parametro que hemos abordado en el primer

capitulo de esta tesis.

Ahora bien, Alejandro Carrere y José Saborit en Retdrica de la pintura (2000), nos
dicen que la ruptura de reglas tiende a reajustar la norma, que las incorreciones de

poetas y pintores estan destinadas a definir lo “correcto”:

La norma constituye un modelo de prescripciones y prohibiciones
constituido desde la observancia de los usos sociales o individuales;
alude al modo en que se debe hacer o esta establecido que se haga cierta
cosa y requiere su valoracion positiva por parte de un grupo humano, asi
como su posterior y continua repeticion. (...) Una primera aproximaciéon
a la actividad artistica puede hacernos suponer que ésta se encuentra
sujeta a las prescripciones establecidas por normas -mas o menos
implicitas o explicitas, segin los casos-, respetando un principio de
inercia similar al del resto de las actividades humanas, tendente a
conservarlas en cuanto no surja alguna fuerza capaz de cambiarlas. Las
distintas actividades implicadas en el ambito de lo artistico se hacen de
algunas maneras que son consideradas buenas, hasta que otras,
consideradas mejores o mas acordes con los tiempos, vienen a
sustituirlas. Asi, la evolucion o progresion del arte se originaria
precisamente en el conflicto entre tensiones de naturaleza opuesta: por
una parte, el principio de inercia, el respeto y la obediencia a unas
normas que determinan los modos en que tales practicas deben llevarse
a cabo, y por otra, la fuerza destinada a cambiar dichos modos, la
desobediencia a las normas. ¢4

Vemos entonces que el problema de encontrar el grado cero® de la imagen adquiere
complejidad ya que los desvios de la norma pueden constituirse en norma, sea porque
el desvio estd mas o menos contemplado por el cddigo (como seria el caso de los
estilos o géneros), sea porque la nueva invencidén entra a formar con el paso del

tiempo parte de la convencidn.

64 Carrere, A., & Saborit, J., 2000, p. 197

65 Grado cero: En cada cultura existen conjuntos de imagenes que la sociedad correspondiente
considera como mas préximas a sus modos de percibir (con mayor potencia para activar determinado
atractor). Esto constituiria un grado cero de la imagen.
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Por otra parte, en la imagen las figuras retodricas establecen una cierta organizacion

de sus elementos y un cierto efecto segtin la aplicacidon que postulan sus formas.

La figura propone ademas, por lo regular, un trabajo con cantidades
cuyos referentes produzcan nitidamente el sub-sentido, y su aplicacion
visual lleva casi siempre a formular las proposiciones haciendo las
permutaciones correspondientes con signos visuales casi siempre
referenciales (es decir, con imagenes figurativas, que designan
entidades reconocibles miméticamente, de modo que el juego se
establece entre las relaciones de los sentidos designados y no
necesariamente entre las formas).®

Asi pues, no es indispensable tener delante la forma o imagen que la figura retoérica
visual esté convocando al ser descrita con palabras en un guion, puesto que es posible
y probable que el desvio del sentido se dé entre los significados que tengan
designadas las imagenes. Ya que éstas suelen ser de un nivel icénico figurativo, y
aunque este no fuera el caso, la descripcion pormenorizada de su apariencia tiene el
objetivo de conseguir que la imagen insinuada logre transmitir con claridad el

significado retérico.

Por ende, es posible hablar de retdrica visual en el guion, diferencidandola de la
retorica discursiva que puede implicar la estructura narrativa, o la retorica literaria,
que atafie a la forma en que se articulan las expresiones escritas para generar
significados retéricos. Pues en este caso, nos referimos a la estrategia comunicativa
que implica disponer la organizacion de los elementos que conforman la imagen
descrita, y aunque el mecanismo es el mismo (infringir una serie de normas de uso del
lenguaje), en el primer caso se infringen reglas del lenguaje escrito y en el segundo se
infringen normas del lenguaje visual, cuya intencidn es intervenir en la apariencia de

la imagen que se pretende crear.

Asi pues, para encontrar desviaciones del lenguaje visual en la descripciéon de un

guion sera necesario considerar esta descripcion una imagen.

66 Alejandro Tapia, 1991, p. 44
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Figuras retoéricas visuales

Las figuras retoricas visuales son el mecanismo de desviacion del lenguaje audiovisual
mas facilmente reconocible, ya que operan sobre la apariencia de la imagen siguiendo
una serie de formulas y mecanismos regulares, que sin embargo son capaces de

generar una amplia diversidad de resultado.

Para comprender y reconocer el funcionamiento de las figuras retdricas en la imagen,
sera requisito mantener la féormula de las mismas en su dimensiéon abstracta,
reconocibles tanto en su formulacion lingiiistica como visual. No obstante, teniendo la

misma féormula:

... el efecto que producen las figuras en la imagen cobra a pesar de esa
estructura comun otras dimensiones dentro de lo visual, pues implican
otro sistema perceptivo, otros recursos ficcionales y otra sustancia
expresiva. Jacques Durand comenta al respecto que “en la imagen, las
normas en cuestion se refieren sobre todo a la realidad fisica (...); la
imagen retorizada, en su lectura inmediata, se emparenta con lo
fantastico, el sueilo, las alucinaciones: la metafora se convierte en
metamorfosis, la repeticion en desdoblamiento, la hipérbole en
gigantismo, la elipsis en levitacion, etc. ¢7

Con la intencion de evidenciar esta formulacién en comun, se presentan a
continuacion algunas definiciones de figuras retoricas extraidas en su mayoria del
libro De la retérica a la imagen de Alejandro Tapia (1991), complementadas con
definiciones del Diccionario de retdrica y poética de Helena Beristain (1985), y
acompafadas de breves ejemplos que ilustran su mutua presencia en el guion

cinematografico.

Para esto se mostraran extractos del guidon antes mencionado de Guillermo del Toro, a
los que acompafiara, en algunos casos, fragmentos de entrevistas realizadas por el

mismo guionista, con la intencidn de corroborar la interpretacion.

67 Ibid., p. 43
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1) ALUSION

Figura retorica de pensamiento que consiste en expresar una idea con
la finalidad de que el receptor entienda otra, es decir, sugiriendo la
relacidn existente entre algo que se dice y algo que no se dice pero que
es evocado.®8

Implica la pronunciaciéon de un enunciado que en realidad refiere algo
no explicito pero que se entiende de todas maneras porque la figura asi
lo propicia a partir de un contexto que hace inferir objetos o ideas que
estan latentes en el entorno cultural. Su efecto tiene lugar porque
confia en que lo dicho sugiere sin lugar a dudas otra cosa, y se utiliza
generalmente cuando es inconveniente enunciar algo y es mejor darlo a
entender, dando oportunidad de completar esa sugerencia. ¢°

Por ejemplo, en la pelicula El laberinto del fauno podemos encontrar un caso bastante

evidente de alusion visual, como lo explica Guillermo del Toro en una entrevista:

Una de las ideas primarias era que EI laberinto tenia que estar lleno de
imagineria del tipo de obstetricia. Para mi, simbdlicamente, todo el rollo
de la mandragora como bebé; del embarazo, de nacer, el que vuelva a
entrar en ti todo ese rollo, o sea, volver adentro de forma instintiva,
eran cosas que tenian que manejarse simbolicamente. (...) Las trompas
de Falopio en los cuernos del fauno, el eco cuando la nifia abre el libro y
se mancha de sangre, puede ser unos cuernos o un aparato reproductor
y, al final, el patrén en el piso cuando llega al trono. Tampoco es muy
sutil. Pero son cosas que hacen del cine algo similar a la pintura y esto
fue un manchon, por cierto. 70

En la Fig. 7 podemos observar dos de los elementos mencionados por Del Toro, mas
una tercera imagen en que aparece un viejo arbol que se bifurca por el medio y cuyas

extremidades parecen enroscarse de manera similar a los otros dos casos.

68 Beristain, H., 1985, p.28
69 Tapia A., 1991, p. 51
70 del Toro, G., & Garcia, L., 2010, pp. 8-12
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Fig. 7

En este ejemplo de alusidn visual podemos encontrar también la figura retorica de la
repeticidn, ya que la reiteracion de la figura pretende dejar un eco en la memoria que

asegure la transmision de la idea.

2) REPETICION/RESONANCIA

Helena Beristain nos dice que la repeticion puede presentarse al reiterar elementos

idénticos, de igualdad relajada (similares), o bien solo de significacion.”!

Dentro de la psicologia, resonancia se refiere a la capacidad de la mente
para retener ciertos estimulos de la percepcion, no inicamente sonoros
sino también visuales e incluso de orden logico. Para que este fendémeno
se presente es necesario que la memoria encuentre suficientes
relaciones de semejanza entre dos estimulos distanciados en el tiempo
o el espacio. Podemos encontrar manifestaciones de esto en algunos
ejemplos cinematograficos recientes de los que derivan interesantes
implicaciones en el ambito del lenguaje y de la escritura narrativa.”?

En el ejemplo que nos concierne, la repeticion consta de imagenes similares que

pretenden tener, ademas, una misma significacion.

71 Beristain, H., 1985, p. 425
72 Lopez, M., 2007, p. 65
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Como comenta el autor, la forma reiterativa de estas imagenes pretende aludir a la
apariencia de trompas de Falopio, pero a la vez esta forma pretende hacer alusién a un

concepto mas amplio que abarca la maternidad, la infancia, las raices, el origen.

Sin embargo, si revisamos las descripciones contenidas en el guion cinematografico,
podremos observar que las indicaciones no precisan con la necesaria particularidad la

forma de estos elementos y por ende tampoco su repeticidn o resonancia:

31A. I NT. POZO - NOCHE

(.)

Su cabeza permanece en |a oscuridad, pero son visibles cuatro enornes
cuernos...

( ) 73

70. I NT. BANO — HABI TACI ON NORTE — AMANECER

(.)

Mra de nuevo |a pagina del libro. En ella enpieza a aparecer una pequefia
mancha escarl ata. Sangre.

Se expande ré&pi danente. Hasta cubrir toda |a pégi na.

Ofelia, asustada, suelta el libro. La sangre se extiende a |a pagina
vecina y |la devora total nente.
( )74

46. EXT. ARBOL VI EJO — Di A

Oelia se encuentra frente a un enorne &rbol que se ha torcido hasta
r onper se.

( ) 75

73 del Toro, G., 2006, p. 33
74 Ibid., pp. 59-60
75 Ibid., p. 45
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Ya que Guillermo del Toro fue el guionista, director y productor de esta pelicula,
ademas de participar ampliamente en el disefio, direccion y produccion de arte de la
misma, la omision de estas indicaciones de caracter esencial para la significacion de la

obra y que no aparecen en el guion, no perjudicé el resultado final de la obra.

Sin embargo, este tipo de producciones u obras de autor no suelen ser la norma, y el
ejemplo podria servirnos para demostrar la importancia del empleo de figuras
retoricas visuales en el guion. No son muchos los guionistas que podrian permitirse
omitir informacion de este caracter, que no solo incide sobre la produccién de la
imagen sino que forma parte del significado del mensaje que se pretende comunicar, y

garantizar su presencia en el resultado final.

3) ELIPSIS

Figura de construccion donde se suprimen algunos elementos del
enunciado mediante un salto, sin que ello afecte al sentido pues lo que
esta ausente se da por entendido. Esta figura permite asi un “ahorro” de
signos y cuenta con la participacidn del espectador, quien se encarga de
entender la expresion sin necesidad de que ésta haga explicito todo. Por
ello la Elipsis casi siempre presenta los elementos contiguos al espacio
suprimido, o el principio y el final, de forma que lo que esta en medio
puede ser inferido. 76

Esta figura retdérica aparece en casi la totalidad de producciones filmicas o
audiovisuales, exceptuando aquellas que carecen de montaje o cuya edicion no afecta

el tiempo real en que se desarrollan ciertas tomas o incluso escenas y secuencias.

Podemos encontrar un ejemplo de elipsis en la siguiente escena:

76 Tapia A., 1991, p. 57
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163. I NT. ROTONDA EN EL CENTRO DEL LABERI NTO

Mercedes y Pedro Ilegan a |la Rotonda. Mercedes se arrodilla junto a la
ni Aa nori bunda. Llora, |le tararea una dul ce canci 6n de cuna.

Las pupilas de Ofelia se contraen. La sangre que mana de su cuerpo entra
al pozo y desciende hasta el charco del fondo en el que se refleja la
| una.

Una imagen se enpieza a formar en la péagina del libro: Es la de Ofelia,
frente a un trono fastuoso en una corte real.

VOZ PADRE /| REY
Poneos de pie, hija m a.

Oelia se |levanta. ””

Asi, sin que se nos presente el momento exacto de la muerte de Ofelia, entendemos
que ha muerto a pesar de no haber visto su cadaver ni qué hicieron después con el

cuerpo.

4) METAFORA

Sustitucion de un término u objeto por otro que tiene semas comunes y
donde una cosa se entiende por medio de otra. De este modo, la
metafora implica hacer una asociacidn con la que se connota a una idea
agregandole sentidos que de suyo no tiene pero que el enunciado hace
incorporar mediante la metamorfosis. Produce ademas el efecto de
individualizacién del estilo sobre el texto (significando algo a través de
un signo inhabitual). En la imagen la metafora se relaciona hasta cierto
punto con lo fantastico, pues implica la sustitucion de uno o mas objetos
referenciales por otro que les resulta ajeno pero revelador, originando
un sentido imposible en la realidad aunque no en el sentido, que se
entiende de forma figurada. Su comprension exige pues un juego de
asociaciones semanticas en el receptor.”8

77 del Toro, G., 2006, pp. 118-119
78 Tapia A., 1991, p.62
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Un ejemplo de metafora se encuentra en la escena del Hombre Palido en EI laberinto

del fauno:

90. I NT. SALON DE BANQUETES DEL HOVBRE PALI DO
Oelia entre a un sal 6n de conplejas arquerias y techos muy bajos. Cada
columa de la arqueria representa a un arbol con | as ramas extendi das. En

el piso hay un el aborado patrén de nosaico y el techo exhibe frescos con
| as fases de |la |una.

En el centro de |l a habitaci 6n hay una enornme nesa de nmadera tallada sobre
| a que hay exhibidas infinidad de viandas: pasteles, carnes, pescados,
l'icores, frutas exoticas, etc.

La luz proviene del fuego en una enorne chi menea.

A los lados de las miltiples columas hay iguales nonticul os de zapatitos
infantiles raidos.”

La metafora puede encontrarse en distintas interpretaciones, pero en alguna

declaracion, del Toro asoci6 al monstruo con la iglesia catdlica:

Aunque muchos se preguntan por qué Guillermo del Toro no incluye
referencias a la iglesia catdlica en su filme, el tapatio revelé en una
entrevista que "el Hombre Palido representa la iglesia para mi.
Representa el fascismo y la iglesia devorando nifios ain con un
abundante banquete frente a ellos. Casi es un hambre por devorar la
inocencia, por comerse la pureza.” 80

Se entiende que Guillermo del Toro hace referencia a elementos que aparecen en la
escena de la pelicula (el banquete sobre la mesa y un montén de zapatos infantiles
apilados en el saléon). En esta ocasion, las descripciones del guion si bastan para
esbozar las ideas del autor, y sirven de motor para generar otros elementos que

completen el concepto, como el caso de los retablos pintados con escenas del Hombre

79 del Toro, G., 2006, p.70

80 www.cinepremiere.com.mx/32389-el-hombre-palido-el-laberinto-del-fauno-2006.html (13 dic.
2014)
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Palido devorando nifios, que aparecen en la pelicula pero no fueron descritos en el

guion (Ver Fig. 8).

Fig. 8

Aunque en este apartado se citan algunas declaraciones de Guillermo del Toro en las
que aclara su intencion al incluir ciertas imagenes, lo cierto es que tanto las imagenes
descritas en el guion como las imagenes que finalmente se produjeron para la pelicula
pueden ser interpretadas de distintas maneras por lectores y espectadores. Esto se
debe a la riqueza del lenguaje retodrico, ya sea literario o visual, que dota al interprete
de la libertad de significar lo que ve y le permite asi apropiarse de una version

personal de la obra.

5) HIPERBOLE

Exageracion o audacia retdrica que consiste en subrayar lo que se dice
al ponderarlo con la clara intencién de trascender lo verosimil (...)81

81 Beristdin, H., 1985, p. 257
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Expresion que exagera una idea o un objeto semanticamente con el fin
de subrayarlo. El resultado es siempre desproporcionado en relacién al
contexto, y generalmente implica un aumento o disminucién desmedida
del sentido con que se connota una cosa. En la imagen casi siempre
implica un agrandamiento exagerado del tamafio de las figuras, como si
su mayor tamafio representara también un incremento de su cualidad,
aunque la exageracion puede ser también del color, del gesto, de la
forma, etc. Pues el receptor asume la exageracion de la forma como si lo
fuera del contenido. 82

Un claro ejemplo de hipérbole es el que se presenta a continuacién, donde la
exageracion del tamafio de un personaje tiene la intenciéon de incrementar la

dificultad de la prueba a la que se enfrenta Ofelia:

50. | NT. CAVERNA BAJO EL ARBOL — Di A

(-)

Oelia cae un par de nmetros y aterriza en un charco con un repulsivo y
enornme SAPO al bino. Es del tanmmfio de un cerdo grande, sus ojos dorados

par padean nientras el buche se infla y desinfla ritm canente. Los bichos
le corren |ibrenente por el cuerpo.

( ) 83

Para que la hipérbole visual funcione, es necesaria la comparacién entre el tamafio de

Ofelia y el del Sapo albino, como podemos ver en las fig. 9y 10.

Fig. 9 " Fig.10

82 Tapia A., 1991, p.59
83 del Toro, G., 2006, p.46
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6) ANAGNORISIS

Proceso retdrico- considerado de gran importancia- que conduce a un
momento en que la repentina recepcion de informacion origina el
subito reconocimiento de un personaje, de un objeto o de un hecho, por
parte de otro personaje, o por parte del publico (ya que éste puede
recibir mayor informacion que algunos protagonistas que no
participen en ciertas escenas), (..) Se considera mas eficaz la
anagnorisis combinada con una peripecia: un accidente, un hallazgo,
un hecho casual, una revelacién, puesto que el reconocimiento
presupone la existencia de un secreto, una ignorancia, un error,
creadores de tension y de suspenso. 84

En este caso, la anagnorisis visual que se usara como ejemplo se desarrolla a lo largo
de la pelicula. Se trata de una trama secundaria dentro de la historia de EI Laberinto
del fauno: cuando el General Vidal descubre que el Doctor le traiciona ayudando a sus
espaldas a los guerrilleros. El descubrimiento se va construyendo a partir de un
objeto, una ampolla de medicamento, que se presenta en distintas escenas, bajo
distintas apariencias, primero como un paquete envuelto, posteriormente como la
ampolla. La anagndrisis es visual porque depende exclusivamente de la imagen

descrita en el guion y posteriormente de la imagen que se presenta en pantalla.

21. INT. VESTIiBULO / ESCALERAS MOLI NO - NOCHE

(.)

El doctor le entrega a Mercedes un pequefio PAQUETE envuelto en papel
oscuro y con un lazo atado al rededor

DOCTOR
No he podi do conseguir mas

Mer cedes asi ente, dolida
MERCEDES

La herida no nejora. La pierna se le ha puesto
mal . Tiene usted que subir a verlo.

( ) 85

84 Beristdin, H., 1985, p. 41
85 del Toro, G., 2006, p.51
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51. EXT. CLARO EN MEDI O DEL BOSQUE - Di A

(.)

Escondi dos en un nontén de tierra, Vidal encuentra |os restos

del pequefio paquete que el doctor |le entregara a Mercedes.

Lo abre: contiene anpollas de medici na vacias. Sonrie.

( ) 86

57. I NT. COVEDOR - NOCHE

(-)
VI DAL
Est anbs ganando terreno.
(pausa)
Uno de ellos esta herido. Quizéas de gravedad...

DOCTOR
Con perddn, Capitén, pero, ¢cOnp esta tan seguro?

Vi dal pone sobre la nesa el paquete de medicinas y jeringas.

mra a Mercedes, que esta |ivida.

(.)

El Doctor exam na una de las anpollas. En ella hay un nuamero
de serie grabado. Lo reconoce. Mercedes y él se niran
brevenent e.

( ) 88

120. INT. PALOVAR — MOLINO - Di A

(.)

Sin que el doctor se dé cuenta, Vidal echa un vistazo en su
mal etin. Extrae una anpolla con nedicina. La guarda en un
pafiuel o de |i no.

( ) 89

86 Op. cit,, p.91
87 Ibid., p.48
88 [bid., p.51
89 Ibid., p.91

E

doct or
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121. | NT. DESPACHO VI DAL - AMANECER

Vi dal extrae el paquete con medicina que encontrara antes.

abre y saca una anpol | as.
Las conpara con |la que sustrajo del naletin de doctor:
Son i dénti ca.

VI DAL
Hijo de Puta. *°

Escena 21

Escena 51

Escena 57

90 Op. cit,, p.93

Lo
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Escena 120

Escena 121

7) PROSOPOPEYA / PERSONIFICACION

Figura que consiste en atribuir a las cosas inanimadas, incorporeas o
abstractas acciones y cualidades propias del ser animado y corporeo

(..)o

Consiste en dar vida humana a objetos no humanos (...)%?

En el guién de EI laberinto del fauno podemos encontrar dos ejemplos de
prosopopeya. El primero, en la transformacién de un insecto palo que puede
comunicarse con Ofelia y entender lo que la nifia le pide, adquiriendo la forma de un

hada, la forma de una mujer con alas de insecto.

El segundo, una raiz de mandragora que se comporta como un bebe humano.

91 Salvat, Vol. 16, 12737
92 Marian L.F. Cao, 1998, p.57
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28A. | NT. HABI TACI ON NORTE - NOCHE

(.)

Fi nal mente, el insecto trepa a la cana. Ofelia estd asonbrada. El insecto
pal o de col or verde se acerca a ella.

OFELI A
Hol a, ¢Me has segui do hasta aqui? ¢Eres un hada?

Toma uno de sus libros de cuentos y |o abre en una ilustraci én: Es |la de
una hernosa hada

El insecto estudia la ilustracién y se yergue, endeble sobre sus patas
traseras. Abre y cierra sus alas y gira entonces sobre si nisnp
transf ormindose en un HADA VERDE con forma humanoide y raidas alas
menbr anosas.

A sefias | e indica que |la siga.

( ) 93

Escena 284

103A. INT. HAB. NORTE/ BAJO LA CAMA — Di A
..debajo de la cama. Ahi |la coloca en |a | eche.
Se nmuerde un dedo. En |la punta se forma una gotita de sangre.

La mandragora extiende sus raices hacia ella. Abre una pequefia boca y
extiende una palida | englecilla:

Bebe &vida el liquido escarlata.

La raiz innediatanmente com enza a afianzarse al piso y a crecer alrededor
de las patas de la camn, a través de |la madera en el piso.

( ) 94

93 (del Toro, G., 2006, p.31)
94 (del Toro, G., 2006, p.65)
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Escena 1034

8) EPANADIPLOSIS

Figura de construccion, llamada elegancia por algunos tratadistas, que
se produce cuando una frase comienza y acaba con la misma
expresion, o bien cuando, de dos proposiciones correlativas (...) la
segunda termina con la misma palabra o frase con que la primera
comienza (X.../...x)%

En el guion de El laberinto del fauno podemos encontrar un ejemplo de anadiplosis
quidstica, que es un tipo de epanadiplosis que se da cuando se acompafa una

disposicion sintactica cruzada de varios elementos de un sentido antitético.%®

El ejemplo se trata de una escena que se repite tanto al principio de la pelicula como

cerca del final.

2. EXT. LABERI NTO - NOCHE

En PRIMER PLANO, el rostro de OFELIA: 10 afos, o0jos enormes y hunedos,
pel o negro conp el ala de un cuervo.

Yace en el suel o nusgoso. De su nariz mana un grueso hilo de sangre.
Pero | a sangre fluye hacia atras, hacia |la nariz.

Gota a gota, |la sangre desaparece y su piel absorbe |a mancha, quedando
i mpol ut a.

( ) 97

95 (Beristain, H., 1985, p. 187)
9 (Op. Cit.)
97 (del Toro, G., 2006, p.9)
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163. I NT. ROTONDA EN EL CENTRO DEL LABERI NTO

Mercedes y Pedro Ilegan a |a Rotonda. Mercedes se arrodilla junto a la
ni Aa nori bunda. Llora, |le tararea una dul ce canci 6n de cuna.

Las pupilas de Ofelia se contraen. La sangre que mana de su cuerpo entra
al pozo y desciende hasta el charco del fondo en el que se refleja la
| una.

Una inmagen se enpieza a formar en la pagina del libro: Es la de Oelia
frente a un trono fastuoso en una corte real.

() 98

Escena 2 Escena 163

9 (del Toro, G., 2006, p.118-119)
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Conclusiones

Como hemos visto, la labor del guionista es describir posibles imagenes que en su
conjunto estructuren una unidad de sentido, con la intencién de que las visiones que
sugiere sirvan de base para la creacién de imagenes reales. Para describir estas
imagenes, el guidon echa mano del lenguaje cinematografico, lo que le permite acceder

a los recursos figurativos de la retorica visual.

Asi, el guion establece una relacion no univoca entre aquello que describe (el
significante, la forma) y los significados que estas posibles imagenes puedan tener. Es
decir, lo no dicho forma parte también del significado, no es necesario que el guionista
explique los significados de la imagen que describe para que estos puedan ser
comprendidos, y las imagenes descritas no poseen, necesariamente, un unico

significado.

Por esto, una primera conclusiéon que resulta evidente, pero no por ello menos
relevante, es que el guionista se beneficia del estudio formal sobre el lenguaje visual y
el lenguaje cinematografico, pues el conocimiento de los elementos que componen la
imagen que pretende describir pueden otorgarle recursos que le permitan

experimentar y generar nuevas formas de expresion.

Lo mismo ocurre con los conocimientos generales sobre retdrica, y particularmente
sobre retorica visual, lo que nos lleva a una segunda conclusiéon que se demuestra en
los ejemplos ilustrados en el cuarto capitulo de la presente investigacion: es posible
analizar un guion cinematografico en busca de figuras retoricas visuales descritas en

el texto utilizando los criterios con que se analizaria una imagen ya existente.
Puede concluirse también, que el empleo de figuras retdricas visuales es una practica

recurrente en la escritura de un guidn, y que sus alcances podrian trascender si se

utilizaran de manera mas concienzuda, pues dan pie a una experimentacion mas
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metddica y razonada del empleo del lenguaje cinematografico.

El conocimiento de la retorica visual y las posibilidades expresivas que encierran sus
figuras retoricas puede, ademas, ayudar al guionista a comunicar con mayor claridad

las ideas que desea transmitir.

A su vez, la presencia de figuras retdricas visuales en el guidn, otorga elementos que
incitan la imaginacién y fomentan en el resto de la produccién encargada de generar

las imagenes finales, un trabajo mas creativo.

La descripcion de futuras imagenes retéricas explota el potencial del guién como obra
artistica, como una disciplina literaria que implica el dominio del lenguaje escrito y del
visual. Que se nutre de manera singular tanto de las figuras retdricas literarias como

de las figuras retoricas visuales.

Incluso, pudiera argumentarse que la esencia etérea, intermedia y funcionalista del
guion es en si misma artistica, y si a ésta se le suma el empleo de adornos del lenguaje,
no solo literario sino visual también, cuya funcion ademas de persuadir es conmover,
se debilitan los argumentos que se citaban en el primer capitulo en contra del guién

como obra artistica.
Por ultimo, considero que el estudio que se realiz6 en esta tesis permite aseverar que

existe campo para continuar con una investigacion orientada a explorar los alcances

de la retdrica en la imagen, y de la imagen retorica en el guién cinematografico.
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