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y si quitare algo,

Dios le quitara su parte del
arbol de la vida..”

Apocalipis 22:18-189.
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PRESEN
JACION

] 2 animacién audiovisual es la artesania del cine; los
realizadores concentran todo su esfuerzo y talento
en la creacién de cada fotograma, con el objetivo de
dar vida a un encuadre vacio a partir de su capaci-
dad expresiva sumando elementos y lenguajes tanto
del cine como de las artes visuales, la masica y la
narrativa.

Por tal razén resulta muy grato para mi como asesor,
presentar el resultado final del proyecto Cisma, una
pieza innovadora que se atreve a re-interpretar uno
de los textos mas conocidos en la cultura cristiana
occidental: el apocalipsis. Para lograr una pieza nove-
dosa sobre un tema tan conocido, los estudiantes se
dedicaron en primer lugar a diseccionar el engranaje
simbélico de este libro biblico, para recrear nuevas
conexiones de significados que permitieran descubrir
la forma visual de cada personaje, metodologia que
les permitié definir un guion interesante que ahora
se presenta terminado en una pieza audiovisual que
esperamos tenga una amplia difusién y logre impac-
tar de manera positiva en el pablico.

Gracias a un proceso tan exigente como el de Cisma,
los estudiantes obtendran ademas del titulo que los
acredita como disefiadores graficos, una pieza com-
pleta que los presenta como realizadores audiovisuales
con amplios conocimientos en el ambito de la anima-
cion. sumandose de esta manera al conjunto de jove-
nes realizadores narifienses.

Por ahora me alegra invitar a los lectores a darle una
nueva mirada al mundo del libro de las revelaciones.

Asesor: ALBERTO VEGA
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Gracias a Dios,

a nuestros familiares, amigos y a todos aquellos que durante
este largo proceso estuvieron con nosotros apoyédndonos y
que de alguna u otra forma aportaron para que el dfa de hoy
tengamos el gusto de compartir con Ustedes el lanzamiento
de nuestra obra Cisma.
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" RESUMEN

Cisma, es un proyecto audiovisual que toma la ani-
macion como una de las aplicaciones que el disefio
grafico ofrece dentro de sus diferentes campos de
accion, su propdsito es atravesar un proceso grafi-
co de ardua investigacion para concluir en un cor-
tometraje animado que aplique integralmente las
técnicas y conceptos de disefio en la interpretacion
del texto del Apocalipsis de San Juan usando sus
simbolos como transmisores de sensaciones.

En el proceso se muestran las diferentes fases de
construccion de dicha pieza, que comienza en la
investigacion del texto, sus simbolos y formas en
que anteriormente ha sido representado, sigue con
la conceptualizacidn a partir de unos referentes que
brinden al proyecto una base tanto tedrica como
estética y por ultimo la etapa de elaboracion que
consta de pre-produccion, produccién y post-pro-
duccién de un cortometraje animado que a partir
de la experimentacion con herramientas y técnicas
graficas como la ilustracién, pintura digital, anima-
cién 2d, 3d, sonido y edicién, logra un resultado fi-
nal que pretende mostrar los alcances y potenciales
del disefiador frente a las diferentes posibilidades
de lectura e interpretacién de un elemento.

Finalmente se concluye en un trabajo completo que
por medio de la experimentacion aporta al desarro-
llo del disefio grafico como tal, experiencias, esté-
ticas y metodologias de trabajo que permiten una
evolucién constante de esta disciplina.

ABSTRA(T

Cisma, is an audiovisual project that takes the anima-
tion as an application that offers graphic design in
their different fields of action, its purpose is through
a graphical process of intensive research to conclude
in a fully animated cartoon to apply the techniques
and design concepts in the interpretation of the Apo-
calypse of Saint John using their symbols as carriers
of sensations.

In the process, show the various stages of construc-
tion of this piece, which begins in the investigation
of the text, symbols and forms in which it has pre-
viously been represented, continues to conceptuali-
zation from some references that give the project a
theoretical basis aesthetics and finally the stage of
development which consists of pre-production, pro-
duction and post-production on an animated short
film based on experimentation with tools and gra-
phical techniques such as illustration, digital pain-
ting, animation, two dimension, third dimension ,
sound and edition, achieves a final result that pur-
ports to show the scope and potential of the desig-
ner versus the different possibilities of reading and
interpretation of an element.

Finally we conclude in a complete work through
experimentation contributes to the development of
graphic design as such, experiences, aesthetic and
working methods that allow continuous develop-
ment of this discipline.
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Un lenguaje que todo el mundo comprende es el au-

diovisual, pues es complejo pero facil de reconocer, |
de aprender, de leer, de interpretar y ademas genera
expectativas e interrogantes; es susceptible de transfor-
mar, de enriquecer, de explorar, de recrear...

Ahora bien, otro campo que nos permite adentrarnos
en é| y explorarlo, es el mundo del simbolo, encontra-
mos en él posibilidades de expresidn tan grandes, que
nos seria dificil como disefiadores gréficos no interve-
nirlo.

Ambos, son campos muy amplios, y a la vez muy atra-
yentes; encontrar un punto en el cual nos encontremos
con los dos y que nos permita entrar en sus mundos
como en uno solo, es algo dificil de imaginar, tan dificil
como imaginar el Apocalipsis en todo su contenido des-
de nuestro punto de vista, el grafico, pues nos brinda
tantas posibilidades de expresion en este campo, como
elementos de recreacién para desarrollarlo; es por esto
gue Cisma es un proyecto que no pretende internarse
en el mundo del Apocalipsis como el tema de moda,
de fatalidad, de alerta o elemento de recapacitacion y
reflexion, sino como un mundo rico en simbolos, en
texturas, en personajes, en sonidos, en sensaciones, en
submundos, en posibilidades graficas que nos llenan
como disefladores y nos atraen como curiosos expec-
tantes experimentar en distintos campos de accién, 1
p,;Ues como disefiadores gréficos, no pensamos el dise- :
fio con limitantes, mas aun cuando sus capacidades in-
terdisciplinarias le han fortalecido tanto, y lo han hecho
ao’leucionar hasta su estado actual '
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E! tema del Ap!ocallpys se encuentra-en la psiquis de nuestra ¥ -
sociedad, este es.untexto cargado de_simboloé’n’aswdguﬁ?sbﬁ_ 2
cismo,~e~incluso tan intrfgante para la mayoria de per?dﬂar \ '

gue logra transmitir-diversas sensaciones en cada una de-ellas;

igualmente son muchas las formas como_ ha'sido mostrado, &

varios de nosotros conocemes e lipsis.en su formato li-+

teral, es decir como'las prof timo libro de la Biblia,

y desde ahi surgenlas.di ' 1

de aqui en adeelrnte se conoce

arias interpretaciones, como
por ejemplo los controversiales grabados de Durero y Gustave 1
Dore, quienes en el tocaron esteema en el pasado cuando
aun era tabu, }E\vista la-modernidad en donde el tema se h
difundido aun mas gracias a su representacio ace
cada vez mas qonceptual) en i asivos, como el cine,
en peliculas g ven atractivas para el publico como
Apocali € Mel Gibson, una historia basada en el Apocalip-
sis con puntos de vista diferentes sobre la historia. Es de esta
forma, debido a las continuas referencias al tema apocalipsis
que la sociedad en general ha llegado a tener un conocimiento
de esta historia \i a reconocer los mas notables signos que esta
denota. Estas profecias, crean constantes expectiﬁ% en la so-

ciedad que siempre busca conocer algo nuevo el tema,
pues al ser tratado siempre con respeto y misterig, se vuelve
atractivo e interesante.

Estos mensajes cifrados que
muchas interpretaciones a

van las formas de lectura que ekltexto dispone.
{

‘\\qevé forma,/de W‘
texto Apocalipsis, a través del disefio'y.el lenguaje‘audiovisua

como potencializador de imagenes, si
sensaciones.

~ ;Cémo lograr una representacion novedosa

y experimental mediante el lenguaje audiovisual

del texto del Apocalipsis partiendo de su
sentido simbdlico?

JUSTL
FICACION

Partimos del Disefio Grafico como una herra-
mienta potencializadora de las cualidades de
cualquier elemento, en este caso, el elemento
simbdlico de un texto, de tal manera que su inter-
vencion (desde cualquier campo de accion) logre
mejorar, explorar e innovar todo aspecto que sea
susceptible de recibirla.

Cisma busca aprovechar todo el potencial del
disefio a través de unas herramientas técnicas
que este nos brinda: la ilustracién y la animacién
digital, dirigidas a un texto complejo en cuanto
a su tematica y simbologia como lo es El Apoca-
lipsis de San Juan, texto biblico cuya transforma-
cién a partir de la intervencion grafica permitira
reconocer en é| diversas propuestas de lectura,

~de forma tal que se cambie su manera de verlo,

experimentando en su nivel simbdlico y expre-
sivo, convirtiéndose en un reto que enfrenta la
adaptacién de un texto tan conocido.

Esta busqueda grafica le permite al disefio crecer
y evolucionar, y pone en la sociedad el interés
por conocer las nuevas propuestas que este les
brinda, muestra el disefio como un factor crea-
dor de nuevas y mejores formas de ver nuestro
entorno, de ver cosas conocidas de maneras to-
talmente distintas a las usuales, y eleva el poder
de la lectura en el publico, pues genera nuevos
elementos de lectura y comprensién de textos a
través delaimagen.

s




OBJE
TIVO

S

OBJETIVOS

(FRAFICOS

OB]ETIVO Crear una historia, y elaborar su guion, de acuerdo con

GENERAL . la literatura apocaliptica.

s Desarrollar una estética a partir de los conceptos de la

- . imagen criptica y el surrealismo.
Realizar un cortometraje versién libre del Apocalipsi
partir de su simbologia, con el objetivo de transmitir las sen=
saciones que el texto produce; aplicando técnicas de reprs
sentacién y manipulacién digital, en fo%a_;_o de animaci

o -

:ﬂdqﬁ%:: . Manejar el sonido como una herramienta de apoyo en
Fod i
DT i

la expresion y recreacion de cada escena.

Recrear a través de la ilustracion y manipulacion digital
personajes y escenarios que transmitan las sensaciones
(caos, desorden, felicidad, desesperacién, temor) que
el texto produce.
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“APOCALIPSIS Y SUS SIMBOLOS

ua’ndo hablamos de Apocalipsis, pensamos en muchas cosas: tragedia,
strucuon muerte, salvacion, luz, esperanza, final y hasta en una nueva
da, y todo esto es cierto, jpero qué hace del tema algo tan Illamativo,
ontroversial y mistico?

icialmente, el “Apocalipsis”, también conocido como "Revelaciones” es un
bro considerado profético en su totalidad, su nombre viene del griego
Apokalupsus, de las palabras griegas Apo: quitar y Kalytein: estorbar o
“esconder; y significa quitar el velo, develar, revelar.

o Este, es un libro antiguo que data aproximadamente del S. | o inicios del

S, Il d.C. que se escribié en medio de la persecucion que se hacia a los
b cristianos durante aquella época, sin embargo, a pesar del contexto, del
tiempo y el espacio, sus mensajes no han perdido el sentido inicial con el
8al fueron escritos.

apostol Juan, fue el encargado de transcribir dichos mensajes; mientras
se encontraba en la isla de Patmos, llegaron a él una serie de visiones o
suefios, como una especie de revelacion para el mundo que debian ser
escritos y transmitidos.

N A través de la historia y hasta el dia de hoy sus veintiddés capitulos han

sido representados de muchas formas (poesia, musica, pintura, escultura y

" video), y son muchos quienes han tratado de interpretarla, complementarla

& e incluso negarla. Tradicionalmente ha sido representada de forma literal

y figurativa, por ejemplo en grabados medievales (Fig.1), y hoy en dfa ha

pasado a ser un concepto puesto en escena; de esta forma el Apocalipsis

N - siempre ha generado diversas posiciones, que han alimentado la curiosidad

% : 1 del publico y han dejado en él varias incidencias, preguntas, respuestas
CAP ITULO I y inconclusas y sobretodo grandes expectativas.

Fn ' +  Es agqui donde empieza toda la atraccion que el mundo siente por dichos
EL s} ERBO e . mensajes, pues la forma en que se encuentran escritos es misteriosa y llena
\ de secretos, codigos, signos y simbolos encripatados; caracteristicas propias
del género literario apocaliptico, género que vimos necesario profundizar
HEC HO IM AGEN - . " para desarrollar la base tedrica de nuestro proyecto.

THE VISION OF DEQTH 3

(GENERO
APOCALIPTICO

Hablar de este género, no es solo remitirnos al Apo-
calipsis de San Juan sino a una gran cantidad de escri-
tos, que en un comienzo fueron proféticos, literales y
rigurosos, con un mensaje directo y concreto de parte
de Dios, en los cuales el profeta era solo un transmisor,
pero que con el tiempo se fueron separando y evolu-
cionando de tal forma que se desligaron completamen-
te de la moralidad del mensaje, para convertirse en
mensajes cifrados cuyo propdsito es mostrar la verdad
de Dios no conocida por los hombres (que casi siempre
se refieren a cosas ocultas del futuro) de una forma
alegorica, universal y metafdrica.

El profeta en este punto no recibe el mensaje como tal, sino como
suefios que son el contacto con Dios en un primer nivel, pero que
necesariamente deben ser luego interpretados, en un nivel mas
alto pueden ser visiones: cuadros sobrecargados de imagenes
misteriosas, oscuras y esotéricas: imagenes plasticamente irrea-
lizables, y en un lenguaje criptogréfico y cifrado que solo podia
comprender un cierto nimero de personas'.

El contenido de estas visiones se expresa a través de
cifras simbdlicas que tienen una tendencia a repetirse
constantemente dentro del mismo texto:

. después vino uno de los siete dngeles que tenian
las siete copas llenas con las Ultimas plagas terribles..."”
Ap 21:9

“...en la mano derecha del que estaba sentado en el trono
vi un libro enrollado. Las hojas del libro estaban escritas por
ambos lados, y el libro estaba cerrado con siete sellos...”
Ap 5:1.

L.
1/ Tomado de; http://www.rsanzcarrera.com /genero-literario-del-apocalipsis/



2 Teriomorfos: seres fuera de lo normal, o monstruosos.

En estos dos apartados del texto vemos que tanto las
siete copas como los siete sellos desenlazan cada uno
siete acontecimientos cadticos y que si se estudian de-
talladamente las plagas que traen los sellos son las mis-
mas que descienden de las siete copas, de esta manera
vemos un ejemplo de la repeticién que en un primer
plano se refiere a dos acontecimientos diferentes pero
gue en el plano de los simbolos se refiere a uno solo.

L]
Esta narracion apocaliptica (repeticion) serd tomada
como aporte al proyecto para presentar las imagenes
y hechos del Apocalipsis, pues no tiene una linealidad
en la forma de relatar el texto y nos sirve para apoyar
la decision de experimentar con el guién de la anima-
cion.

La caracteristica méas sobresaliente en este género lite-

rario es el simbolismo, pues cada imagen, color, cifra,

acontecimiento o personaje contiene un SIgnlflcadG‘

a manera de cddigo, que por lo general parece sin
una coherencia légica dentro del espacio v el t1empo
Como los seres hibridos y teriomorfos?

misterioso: aparecié un gran dragdn rojo, que tenia siete
cabezas, diez cuernos y una corona en cada cabezq

Ap 12:13.

P gy

Por lo general los simbolos del Apocahpms son asn ini-
maginables e incoherentes.

Otro simbolo constante dentro de los escritos apocalip- -

ticos es el numero, cuyas cantidades son también im-
pensables y se deben tomar desde sus cualidades, por
ejemplo el siete y sus multiplos indican la totalidad; la
mitad de siete y las fracciones indican la parcialidad;
1000 es el nimero del reinado de Dios.

gy
’ ) 1) Y -
"...De pronto se vio en el cielo algo también grande 'y

T

"...Este dngel capturd al dragdn, aquella serpiente an-
tigua que es el diablo, llamado Satands, y lo encadend
durante mil afios.”

Ap 9:16.

Ademas es particular en estos textos encontrar ma-
nifestaciones o desastres césmicos, como fendme-
nos naturales:

“...Cuando el Cordero rompid el sexto sello, miré, y
hubo un gran terremoto. El sol se oscurecid y la luna
se puso roja como la sangre.”

Ap 6:12.

Basdndonos en las caracteristicas de este género,
y entendiendo al simbolo como elemento princi-
pal y que prescindir de él serfa dejar de hablar
de Apocalipsis, lo hemos planteado como el eje
de nuestro proyecto y elemento primordial para su
desarrollo grafico.

Ya se cuenta con los simbolos a trabajar, y con la
decision de tomar el simbolo como una forma de
expresion, pero jde qué forma?

Nosotros tomamos el simbolo como una forma de
expresion, con todas las posibilidades graficas que
este nos genera, desde la cualidad de transmitir
sensaciones, emociones y reacciones, y que mues-
tre la esencia del tema por medio de una expe-
riencia personal y subjetiva, sin forzar a nadie a
creer algo, y sin tocar el controversial tema de la
religion.

De esta forma se toma cada simbolo como un
mundo de expresiones, que serd desarrollado gra-
ficamente a través de la ilustracion.

EL
SIMBOLO

A\l hablar del simbolo dentro de nuestro proyecto, nos
referimos a su caracteristica de representar una imagen
cualquiera. Segun el libro. 1000 Simbolos de Rowena
y Rupert Sheperd “un simbolo es la representacién per-
ceptible de una idea o realidad, a menudo se definen
a los simbolos como lenguaje internacional, pero su
concepcion depende en algunos casos del contexto y
su trascendencia cultural...”

De esta forma el simbolo puede representar cualquier
pensamiento siendo abstracto, y se convierte en un
medio de expresion, pues como dijo Aristételes “no se
piensa sin imagenes” y cada simbolo lo genera una
relacion entre el significado y la imagen, teniendo en
cuenta que este simbolo depende de su contextualiza-
cion.

Es posible generar diferentes relaciones entre signifi-
cado e imagen, en este punto, como disefiadores gra-
ficos se quiso aprovechar el contenido simbdlico del
Apocalipsis, ;como? tomando el simbolo como forma
de expresion, es decir, interpretarlo a través de formas,
texturas, colores, etc, ddndonos la posibilidad de trans-
formarlo en uno nuevo.

Dado que el Apocalipsis es un libro lleno de simbolos,
esto hace que su lectura en un primer acercamiento,
sea complicada, y a la vez una invitacion a releerlo.

Del texto rescatamos 80 simbolos, que vimos sus-
ceptibles de ser transformados graficamente y los
cuales fueron clasificados de acuerdo a sus caracte-
risticas asi: Numeros, Animales, Colores, Lugares,
Personajes, Elementos, Objetos, Fenédmenos, Con-
ceptos y Hechos. (Anexo 1, Tabla de clasificacion)

bajo (0-4)

Estos simbolos fueron seleccionados teniendo en
cuenta su protagonismo dentro del texto y que
no estan necesariamente ligados con la religion,
lo cual fue comprobado a través de la aplica-
cién de una encuesta al publico objetivo; en esta
encuesta encontramos otros datos importantes
como: cuales son los simbolos mas impactantes y
mas asociados con el Apocalipsis (la serpiente, el
demonio, la muerte, los colores negro vy rojo, el
infierno, el fuego, las trompetas, los cuernos), las
sensaciones que el tema genera (miedo, incerti-
dumbre, temor, terror, angustia, arrepentimien-
to, desesperacion, escalofrio, misterio, cambio,
muerte, confusion, desastre, tragedia, esperanza,
caos), y que en general nuestro publico siente
una gran atraccion y curiosidad por el tema, in-
dependientemente de si lo conocen o no (fig.2),

De esta manera se va armando el contexto grafi-
co de nuestro proyecto.

e ;Qué tanto interés le genera el tema?

11%

Fig. 2

alto (5-10)



Wk Un nuevo mundo donde el simbolo existe, cobra vida y

genera inquietudes y fendmenos es dificil de imaginar y
explicar, mas aun cuando parte de un texto tan complejo
y amplio como lo es el Apocalipsis, es por esto que en
este punto vimos inicialmente en la hermenéutica una
herramienta necesaria para desarrollar nuestro trabajo y
crear un mundo apocaliptico del simbolo, puesto que
esta teoria nos acercaba al propdsito de “interpretar” el
texto.

La palabra hermenéutica se origina en el dios Hermes
que es el mensajero de los dioses, quien transmitia e in-
terpretaba sus mensajes; de ahi que se trataba del acto
de interpretar un texto para fijar su verdadero sentido,
etimoldgicamente se deriva del griego hermeneo que
significa: explicar, traducir e interpretar. En sus origenes
la hermenéutica se aplicaba a los libros sagrados, buscan-
do interpretar el texto de forma concreta y objetiva. De
esta forma tradicional de leer la Biblia, la hermenéutica
empezd a evolucionar con el tiempo; en la época del
romanticismo se aplicé a otros textos y asf se fue transfor-
mando en otras dimensiones interpretativas, aqui, quien
interpretaba un texto debfa trasladarse al lugar del autor
y observar su contexto histdrico, cultural e interno o espi-
ritual, tratdndose entonces de una comprension del texto.
Posteriormente Wilhelm Dilthey dirige esta préactica, que
hasta el momento se dirigia solo a textos escritos, a toda
manifestacion espiritual y humana. Y luego Paul Ricoeur
propone la independencia del texto, pues al momento
de ser emitido se transforma de la intensién individual
dada por el autor y se convierte en una realidad que el
lector puede apropiar y aplicar, haciendo que el texto se
reelabore.

Sin embargo la hermenéutica hasta aqui sigue siendo

una forma de compresion del texto, que busca explicarlo
en sus diferentes dimensiones y perspectivas, situacion

6

que no busca nuestro proyecto, pues no tratamos de
explicar el Apocalipsis como el mensaje que contiene,
es decir no pretendemos develar los acontecimientos
gue han de suceder al hombre en el futuro provenien-
tes de Dios, como lo hace la profecia, ni explicar los
significados de esta, por el contrario alejandonos de di-
chas interpretaciones buscamos intervenir el texto con
un resultado gréfico.

Para este propdsito encontramos que la evolucion de
la hermenéutica actualmente ha logrado que su signi-
ficado sea més amplio: "Hermenéutica es la ciencia o
el arte de ‘comprender’ un documento, un gesto, un
acontecimiento, captando todos sus sentidos, incluso
aquellos que no advirtié su autor o su actor”’. Aqui
es donde comenzamos a hablar de la "nueva herme-
néutica”; esta corriente busca interpretar en un sentido
més profundo, teniendo en cuenta la interaccion entre
el texto y el lector, consientes que éste puede gene-
rar otros textos, seguin las interpretaciones que le dé el
lector, pues éste lo lee desde su propia perspectiva, in-
fluyendo en esta nueva interpretacion las experiencias
personales del publico? y las intenciones del autor, de
esta forma el texto puede influenciar a quien lo lee a
partir de su construccion y el lector lo vuelve a influen-
ciar a partir de su experiencia personal con él.

La nueva hermenéutica acentta el papel del lector como productor
de sentido y prescinde de la intencidn del autor: El texto esté abierto
a nuevas interpretaciones, ya que no estd determinado por el pensa-
miento del autor desde el momento en que este ha desaparecido (“ha
muerto”), cuando el libro se hizo de dominio publico; jamds podrd ser
leido otra vez desde la misma situacion. Cada lector lo lee desde su
propia perspectiva, y el libro le habla con total independencia de las
circunstancias que rodeaban al autor. Dicho en otras palabras, el lec-
tor dialoga con el libro, no con el autor. Por eso, cada lectura es una
nueva creacion de la obra. JOSE M. MARTINEZ, Hermenéutica Biblica.

1 LA HERMENEUTICA BIBLICA, José M. Martinez, hermeneuta y teélogo.

2 Para E. Fuchs y G. Ebeling gestores de la nueva hermenéutica: el texto refleja una experiencia, y ésta es la
que hay que buscar. La Hermenéutica debe transformar esa experiencia antigua, fijada en el texto, en una
palabra viva y actual que nos interpele como la original interpel6 a sus primeros lectores.
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Esto es lo que nos proponemos hacer con Cisma,
generar experiencias y sensaciones en nuestro publi-
o a través del contexto grafico, es decir de colores,
texturas, formas, figuras, recreacién de escenarios...
etc. y que este genere a su vez una interpretacion
subjetiva de estas sensaciones y del Apocalipsis.

Dicha subjetividad segin Kant, es tratada como los
juicios unilaterales que se forman desde el punto
de vista propio, todo aquello que se produce sin un
estimulo aparente?, y decimos aparente por que se
genera a partir de una intuicidn inicial del texto que
pretende algo de su publico y lo encamina a sentir-
lo, pero cuyo resultado es inesperado dependiendo
de dicha subjetividad.

Ahora podemos decir que es ésta Gltima parte la que
resaltamos de la hermenéutica para desarrollar nues-
tro proyecto, pues lo que hacemos es tomar el texto
como inspiraciéon para la creacién de nuevas image-
nes en el imaginario colectivo, que parten de una
interpretacion subjetiva de los simbolos del texto,
se desarrollan graficamente y llegan al publico para
que éste lo reinterprete, es decir, es todo un proceso
de creacion que se vera clramente en el apartado de
"Desarrollo de Personajes” mds adelante.

3 CRITICA DE LA RAZON PRACTICA, Inmanuel Kant, 1788 “los principios prac-
ticos son subjetivos cuando lo que prescriben no es considerado por el sujeto
como vélido més que para su propia voluntad”. Lo subjetivo en filosofia puede
conducir a un cierto relativismo, concepto segun el cual cada individuo posee
su propia verdad. A través de la subjetividad el individuo puede ser captado
como tal, en su integridad vital y existencial. Sus juicios son unilaterales, se
forman desde el punto de vista propio y las referencias al yo son constantes.
En psicologia, lo subjetivo es todo aquello que se produce sin un estimulo
externo aparente.




El pensamiento dadafsta se propone como nuevo,
rechazando toda tradicién o esquema anterior, y asf
mismo propone la libertad, la espontaneidad, lo in-
mediato, lo aleatorio, la contradiccién, el caos, la cons-
truccién inconsciente... Nosotros proponemos a “Cis-
ma“ como un proyecto subjetivo y espontaneo, es este
el punto en el cual nos encontramos con el dadafsmo,
claro esté que la generacién de nuestro proyecto no se
basa en la aleatoriedad, pues sus bases conceptuales
son muy claras y elaboradas, es solamente en la im-
plementacién de la espontaneidad en cuanto a la pro-
duccién de nuestro guién y concepto gréfico en donde
nos acercamos a este movimiento, pues el dadafsmo se
expresa mediante el uso de formas inusuales y técnicas
inesperadas, caracterfsticas formales que consideramos
ivas y acertadas para implementar en el concepto
%o audiovisual; ahora bien, el Apocalipsis no
nicamente de expresiones esponténeas, esta

es la base de nu erimentacién, la cual sigue
concr aptacién de caracterfsticas de
referent ecientes a corrientes artfsticas contem-

poréaneas.

cién se dirige a la creacién de
e, construidos a partir de la aso-
ual a través del estudio de los simbolos;
| se basa en nuestro referente prin-
. su desarrollo gréfico parte
‘_waexperimentacién en la ilustracién, con formas,

t s, colores, yuxtaposiciones e intervenciones gré-
ficas, caracterfsticas del trabajo de este referente, que
uestran la espontaneidad a la vez que la elaboracién
ada de cada elemento.

GESTACION DE UNAM
NUEVA ESTETICA

39 4o

ESTUDIO DE REFERENTES

Cada imagen que nos refiere el Apocalipsis, genera en
nosotros una expectativa gréfica, con la posibilidad de
explotar cada alternativa, y precisamente desde aquf
parte nuestra buisqueda de referentes, a partir de los
cuales surgird una nueva propuesta estética a la cual
hemos denominado: “Estética Apocalfptica” desarrolla-
da a partir de la implementacién, con un criterio sub-
jetivo y experimental, de caracterfsticas del disefio con-
tempordneo descritas més adelante, y que representa la
base gréfica que define y proyecta a Cisma.

Dado el carécter experimental de nuestro proyecto, los
referentes encontrados tienen mucho de este aspecto
en sus caracteristicas formales y conceptuales; inicial-
mente asociamos la experimentacién con un movi-
miento artfstico bastante conocido por su irreverencia
y gran influencia en el arte, el Dadafsmo, movimiento
anti-arte surgido en Zurich (Suiza) en 1916, que pro-
testaba y se burlaba de las manifestaciones artisticas
literarias y rompiendo con las con — venciones artfsticas
influencié el arte gréfico, la misica y en sf, a todo el
mundo. Este movimiento, no se preocupa por la légica
de su interpretacién, primer punto en el cual coincidi-
mos, pues la literatura apocaliptica, sin ser dad4, no
genera una linealidad en su razonamiento, sino que
més bien, como en los poemas dadaistas, se manifiesta
misterioso. Sin embargo, son sus manifestaciones pos-
teriores las que aportan considerablemente al desarro-
llo de la Estética Apocalfptica.

SURREALISMO

Para lograr el objetivo de transmitir las sensaciones que
el Apocalipsis genera mediante imagenes, hemos en-
contrado que del movimiento artistico dadaista, se des-
prenden muchos otros movimientos, que contienen pro-
puestas formales innovadoras, y que consideramos en la

4
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Fig_ 3 El nacimiento del
nuevo hombre
Salvador Dalf
1943

concepcién de nuestra “estética apocaliptica”; uno de estos movimientos es el
surrealismo, nacido en Francia a partir del dadafsmo a inicios del s. XX, que
busca representar emociones y sentimientos sin una razén légica (Fig. 3), en
principio similar a su precursor, y en donde nuevamente se conecta nuestra
historia del Apocalipsis, pues es en este dltimo libro de la Bibilia en donde
se encuentran numerosas incoherencias racionales, y a partir de este movi-
miento es posible rescatarlas no como esas imagenes “inimaginables”, sino
como imdgenes posibles; para esto nos apoyamos en técnicas que fueron
surgiendo del surrealismo, por ejemplo el collage de imagenes, técnica que
adoptamos de nuestro referente Dave McKean, quien maneja la Imagen
Criptica, una de las corrientes del disefio posmoderno, que es una mezcla
de diferentes estéticas y cuya caracterfstica es mostrar imégenes cifradas,

4



sta imag ptice

cién de la"estética apocalif
que domina elementos gréficos y co
experimentales, que representan el Apocalipsis
subjetivo que queremos mostrar que transmite
sensaciones y denota toda la carga simbélica que
contiene.

Su principal exponente, Dave McKean, ilustrado
disefiador britanico, perteneciente al movimiento
artfstico surrealista contemporaneo, quien empe-
z6 a trabajar de manera artesanal, siempre hacien
do cosas impactantes e innovadoras; sus d
son fuertes visualmente, con imagenes i
fantasiosas en su estilo collage, elementos gré

- como la creacién de personajes a partir de obj
0 caracterfsticas, principalmente hibridos
do de mezclas de animales, y el aprovecha
de lo absurdo, lo no lineal, la subjetividad que
se puede ver en cada trabajo, son elementos que
tomamos de este artista. (Fig, 4).

Mental ha pro-
puesto precisamente i6n de técnica

como: trazos manuales, fotomontaje, intervencié
de texturas fotogréficas, de tipografia, yuxtaposi
lementos (gréficas, fotografia, ilus
nes), y el collage, logrando asf imagenes carc
de texturas visuales que es lo que aplicamos
nuestro audiovisual con respecto a la creacién de

1
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CISMA POR QUE Y COMQO

Desde el comienzo decidimos que la condicién experimental fuera el eje
de nuestro cortometraje, desde la elaboracién del guién de la animacion,
hasta el desarrollo grafico de cada elemento (personajes y escenarios) inter-
viniendo el fundamento conceptual de Cisma que se basa en la particular

[6gica de los suefios y la literatura apocaliptica.

Nuestra experimentacion parte de conceptos graficos como el caos, el des-
orden y la irracionalidad que el texto del Apocalipsis presenta en el ima-
ginario del lector cuando este tiene contacto con el texto, siendo estos los
conceptos del audiovisual y los cuales percibimos desde el primer momento
al leerlo, decidimos que este punto podria ser explotado y enriquecido de

forma visual.

Para empezar, buscamos un nombre para nuestro
proyecto, acorde a sus caracteristicas, que tenga recor-
dacion y fuerza, y que muestre todo su concepto, asf
nos llamé la atencién una palabra contundente: Cisma,
cuyo significado denota una ruptura en las reglas para
sequir las propias, y asi decidimos que este era el nom-
bre adecuado para nuestra animacién que estd rom-
piendo la vision del Apocalipsis y creando a partir de su
simbologia, una nueva visién. La imagen de Cisma se
trabajo a partir de elementos propios de la animacion,
como lo son las texturas y formas oxidadas y mecani-
cas que se juntan desordenadamente generando caos
y desorden (concepto) al tiempo que son sostenidos en
un solo elemento: el ojo como simbolo de superioridad
y vigilancia, que tiene una gran importancia como sim-
bolo dentro del Apocalipsis. (Fig. 7)

Fig.7

Imdagen
Proyecto Cisma

ELABORACION DE (QUION

Ahora bien, dado que el Apocalipsis y en si, toda la
literatura apocaliptica consta del factor irracionalidad,
empezamos la construccion del guion de la animacion
a partir de los elementos del desorden, como por
ejemplo la repeticion que se manifiesta claramente en
la l6gica de los suefios que presenta una historia con
imdgenes desordenadas, con saltos en el tiempo, en el
espacio (flash forward y flash back) cambio de persona-
jes y sobretodo genera sensaciones, caracteristicas que 4"
serén aplicadas a nuestro proyecto, esto teniendo en
cuenta que el Apocalipsis es una vision.

Cisma, contiene un relato continuamente exaltante,
pues mezcla entre sus puntos algidos, varias situaciones
de sobresalto que corresponden al caracter irracional

de un suefo. Ademds el recurso de repeticion hace b | "‘nm
que la historia de la animacién tome fuerza en momen- “1,;» "y
tos de interés y va acorde a la literatura apocaliptica en p i

la que se basa el proyecto.

Constantemente aparecen nuevos personajes, se cam-
bia de escenarios y se crean nuevos sucesos de acuerdo
a la dindmica de un suefio que es la estructura en si del
audiovisual, por lo tanto se logra contar la historia de
manera no lineal debido a su caracter experimental.

Inicialmente la estructura del guién se desarrolld con el

método dadé de elaboracién poética, que consiste en

tomar frases o palabras, en nuestro caso escenas ante-

riormente escogldas y fragmentadas, ponerlas todas en \"‘

una bolsa e ir sacando de ella una uno cada papelitg,

cada escena, de manera que al final se obtenga ugh‘\
for-

poema, en nuestro caso un guidn, siendo esta qﬁf&\ _




ma muy experimental de elaboracién de estructura
de un guidn, pero que va de acuerdo a lo que Cisma
procura, que es no mostrar el Apocalipsis como una
historia lineal; el resultado fue considerablemente
aceptable pues las escenas en desorden parecian es-
tar ordenadas sin embargo en su totalidad el guién
necesita un hilo conductor que una todos los ele-
mentos.

De esta forma decidimos usar un simbolo como re-
ferente de apertura para cada capitulo, que dé pie
a una transicion de escenas, y que siendo el simbolo
mas relevante significara cambio y regulara los mo-
mentos de la animacién. Nuestro personaje-simbolo
que une la estructura del guién es cada uno de los
cuatro jinetes del Apocalipsis, bien conocidos por el
publico: el jinete del hambre, de la muerte, de la gue-
rra y el de la victoria, pues cada uno de ellos trae
consigo unos eventos que dividen la estructura del
guidn en cuatro partes: eventos destructores, eventos
de muerte, eventos de guerra y eventos victoriosos,
que a su vez se mezclan unos con otros tal como en
la l6gica del suefio; la aparicién de cada uno de estos
personajes en su respectivo orden, genera cambios
contundentes en el guién y en la grafica, cada vez
con una dindmica mas enérgica.

De igual forma la historia se guia en un personaje
humano real, cuya aparicion en el audiovisual une
cada uno de los 4 momentos, pues su representacion
es la de una persona que suefia cada una de las cosas
gue van sucediendo, dandole paso al mundo de los
suefios, mostrando la historia como una visién narra-
da con imdgenes dandole un marco al audiovisual.

PUNTO DE VISTA NARRATIVO

La historia se desarrolla en primera persona, donde
todas las situaciones son vistas y contadas desde la

perspectiva el personaje del vidente, usandolo como el
narrador activo y visual, pues cada hecho que él vive es
observado subjetivamente a través de sus propios 0jos,
asi el publico siente que se encuentra en la mente del
vidente observando lo mismo que él ve.

Por otro lado, la narracidn se refuerza usando la he-
rramienta narrativa de la voz en off que cunta las si-
tuaciones de acuerdo a citas originales del Apocalipsis
que describen instantes, personajes o actos clave para
el desarrollo del audiovisual que se complementan en
algunas ocasiones con textos escritos en pantalla.

Protagonista: vidente

Este personaje comienza su suefio creyendo estar vol-
viéndose loco, sin embargo a medida que ese suefio
sucede, se vuelve mas real y deja de ser ese paralelo
imaginado... al final su verdadera realidad es ese sue-
fio que crefa una locura.

Secundarios: Dios, Simbolos: cordero, jinetes, mujer,
angeles, langostas, caballos de la muerte, humanos,
Angel de la Muerte,

Antagonistas: Simbolos: Dragdn, Bestia del Mar, Bes-
tia de la Tierra, Ramera.

- SINOPSIS

Un hombre solitario se adentra en un extrafio sue-
fio, un suefio que describe un mundo irreal lleno de
imdgenes sobrecargadas de personajes basados en
complejos simbolos apocalipticos, seres teriomorfos y
destructores que cada vez mas lo introducen en este
mundo cadtico en donde cuatro seres, los cuatro jinetes
del apocalipsis le dan paso a los momentos mas espe-
luznantes del suefio: guerra, hambre, muerte y victoria,
haciendo que esta historia se convierta en la verdadera
realidad de este extrafio personaje.

—,

P referencia al Apocalipsis (Anexo 2 Tabulacidon de encuestas) . Asi mismo en
. 0.3 el desarrollo de la historia se presenta la dualidad del mundo de los suefios B s
' y el mundo real, esto mediante el personaje humano que aparece dando a '-:" 1
[ inicio a cada momento clave de la historia, representando el mundo alterno Lt =
il al que se refiere toda la historia. ]

DESARROLLO DE PERSONAJES

' n Asi el factor experimentacion se va desarrollando y va interviniendo en
p cada momento de la elaboracion de nuestro audiovisual, ahora, en la gra-
" fica de Cisma, que es el item mas relevante de nuestro proyecto. Teniendo
en cuenta que cada personaje del Apocalipsis es un referente del texto en
el publico, su elaboracién representa el mayor reto de nuestro proyecto,
pues serfa dificil olvidar al dragdn, a los dngeles, a los cuatro jinetes, las
bestias... (Fig. 8) en fin, la gran mayoria de nuestro publico objetivo conoce
estos personajes, y esto fue comprobado con las encuestas aplicadas a tra-
vés de las cuales se midid el conocimiento de este y otros items que hacen

Asi el paso a seqguir es la elaboracién de cada personaje-simbolo, nos pre--
guntamos ;cémo? y respondimos caprichosamente: como nosotros quere-

mos, y asi es, todos los personajes son una recreacion conceptual (que ex- i
plicaremos en sequida) y formal por medio de la ilustracion experimental y= ==
.animacion digital, de forma que cada personaje se desarrolla de una forma
subjetiva, pues proviene de asociaciones subjetivas, el desarrollo grafico de
cada personaje parte de un concepto asociativo. .;;r. -y

® ;Qué personaje asocia mas con el Apocalipsis? T .

Novia n

Monstruo 2% grga’rgula
Anciano 2% Rey 195

Mujer 3%
Ramera 4%

Angel 5% Demonio

19%

Bestia
15%

Fig- 8
Encuestas: 191
Publico: Estudiantes
Universitarios
Edad: 17-27 afios

Drgg;)n Muerte

13%



(CONCEPTUALIZACION
Metodologia de creacién de personajes

Para lograr el resultado deseado, aplicamos la metodologia de interpreta-
cion subjetiva creada a partir de 4 momentos:

BUSQUEDA DE SIGNIFICADOS: para cada personaje se realiza una busqueda
de significado desde dos puntos de vista: el biblico y el universal. Esto
nos arroja elementos bésicos sobre cada personaje, caracteristicas como por
ejemplo su actitud, su relevancia en la historia, su color, etc

Significado Significado
universal biblico
Dragdn , . . ]
Serpiente de fuego, re- Serpiente antigua, simbo-
presenta el mal, tiene va- liza el enemigo de Dlos.

rias cabezas idénticas.

ASOCIACION DE CONCEPTOS: Posteriormente, cada una de estas caracteristi-
cas se asocié mentalmente con otros elementos ya sean formas, objetos, fi-
guras, texturas, etc. consideradas similares en cuanto a su forma y concepto,
por ejemplo el dragdn (serpiente antigua) se asocié con una cadena, debido
a su forma larga y movimiento ondulante (Fig. 9); y asi sucesivamente cada
uno de los personajes-simbolo.

T s e Te L
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Fig.9

Boceto de cadena

asociada al Dragon del Ap.
por forma y movimiento.

== aeh—n--m--ﬁlzn pof

Tras este proceso inicial de asociacion conceptual, en donde se asocian cui-
dadosamente formas a simbolos apocalipticos para obtener como resultado
un objeto que genera las mismas sensaciones, se va construyendo el nuevo
personaje, transformado y cargado simbdlicamente.

DESCONTEXTUALIZACION: Después, cada personaje se desarrolla gréfica-
mente para lograr una forma incial, cada caracteristica del simbolo apoca-
liptico se sigue asociando con otras, de manera que el resultado inicial se
transforma, por ejemplo el dragén (serpiente antigua) tiene en su boca una
aguja que inyecta el veneno que este pone sobre la tierra, y que representa
su peligrosidad y amenaza. (Fig 10).

‘ J i -
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Fig.10 °

Asociacion de peligro y amenaza
con cabezas de Jeringas para
el dragon del Apocalipsis.

ENRIQUECIMIENTO DEL SIMBOLO: Posterior a la realizacién inicial del per-
sonaje, se lo enriquece con detalles mediante la ilustracién, con cada ele-
mento nuestro personaje-simbolo va evolucionando, en este momento de
caracterizaciéon se agregan detalles que complementan el concepto de cada
uno, de manera que se empieza a personalizar y a desarrollar gréficamente
para su preparacion final, segun el caso se hace un estudio de personaje
desde diferentes perspectivas: picada, en tres cuartos y/o perfil para darle
mayor realidad. Siguiendo con el ejemplo del personaje Dragdn, su cabeza
y cuerpo se transforman durante este momeno en un elemento algo meca-
nico con detalles de agresividad, es decir su concepto se enriquece. (Fig. 11)

Fig.11
Evolucién del Dragén.
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Preparacion final del personaje

La evolucién del simbolo, se trata de convertirlo en una recreacidn atractiva
y diferente, de acuerdo a las técnicas y estéticas experimentales mediante .
la pintura digital: aplicacién de colores sucios, superposicion de fotografias /
y graficas, texturas desordenadas que muestren el surrealismo y la imagen
criptica, el resultado, un nuevo simbolo cargado con nuevos significados y
desarrollados gréficamente para su posterior paso: la animacién. (Fig.12a

y 12b). b ’_,__-L—

DEFIINICION DE SONIDOS: uno de los aspectos improtantes en la generacion
de sensaciones, incluso desde la creacion del cine, pues el sonido aumenta
la impresion de realidad. Es por esto que el sonido es tratado como un
simbolo mas generador de sensaciones dentro del cortometraje y es en
este momento cuando se define el sonido de cada personaje, el cual lo
acompafiard en cada escena y que se construye segun la interaccion de este
con el espacio.

Fig.12b.

Personaje Dragon Personaje Dragon -
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:‘F 5 RDER\ INETE DE CAY\]JUERTE e INETE DE LA JUERRA
= g'_ ':f' d Sumision y sacrificio. . Poder y arrogancia. 5 o Poder y arrogancia.
'9',‘;);_‘3 o Rompe los sellos del libro de la vida. Los cuernos 5‘9’,“f'_cad° Su arma, la espada, simboliza violencia y castigo S|g|?|f|.cado Sus armas simbolizan ofensividad
Biblico son simbolos de poder. Los ojos simbolizan omnis- Biblico divino. Biblico
ciencia.
Significado Significado Poderio sobre la vida y la muerte. Significado Cazador y guerrero.
Universal Mansedumbre. Universal Uilersal
~ ~ : : m : ] z .
| LM IN1UA] ] Es el personaje que desata los secretos y castigos de o Personaje metall_co, con patas semejantes a una hqz Personaje metélico, con patas listas para la guerra
- . Simbolo la divinidad sobre la tierra girando constantemente ‘Simbolo Iclon las c]gc?les hiere a la humlamdaq, lcolor a[NgH Simbolo en forma de flecha, con las cuales ataca agresiva-
o . A i i i i 3 BT ento pé 1do, movimientos égl es y violentos. . mente a los humanos. Color rojizo.
Concepto original de divinidad semejante a los final umnigorueca que simboliza su poder y su acciohar su ‘ final final J
h%mé)res, las Illneals en su cuerpo significan longe Relinchos, galopes de caballos y cadenas. Relinchos, galopes de caballos y cadenas.
vidad y expEriciela, Sonido: Animal rumiante que hace esfuerzo, rueda i Golpes de espada. Disparos de armas.
oxidada.




Significado
Biblico

Significado

Universal

Simbolo
final

INETE DE ELAHAMBRE &

Poder y arrogancia.
Escacés y hambre como justicia divina.

Justicia.

Personaje metélico y oxidado, coin patas delgadas y
escudlidas con las cuales se mueve lenta y destructo-
ramente. Actitud pasiva, color negro.

Relinchos, galopes de caballos y cadenas.
Bostezos y pisdas de ramas secas.

Significado
Biblico

Significado
Universal

Simbolo
final

JINETE DE CASYVIGTORIA

Poder y arrogancia.
La victoria de Dios simboliza su juicio y voluntad
sobre los hombres.

Volutad divina, transformacion.

Personaje metalico y reluciente, a su paso lo sigue
un gran resplandor, estes es de color blanco, y con
actitud tranquila y apacible. ’

Relinchos, galopes de caballos y cadenas.
Sonido de 4dngeles o coros celestiales. ]

Significado
Biblico

Significado

Universal

;:Simbolo
: final

Simboliza el pueblo de Dios que sufre los dolores de
parto hasta dar a luza al mesias.
EL cabello largo es propio de una mujer.

Fertilidad.

Personaje similar a un huevo que representa la fer-
tilidad, los cabellos largos son excusivos de la mujer
que da a luz al Hijo del Hombre.

Murmullos. Gemidos de dolor y gritos para la mujer
que da a luz.

2 Significado

_ Biblico

Significado
Universal

Simbolo
final

-u}\ i

Los ojos poseen cualidades morales, simbolizan la
omnisciencia.

Se relaciona con la observacién sobrenatural, con
poderes de vision espiritual y funciones curativas y
protectoras.

Personaje naciente del vientre da la mujer, represen-
tado en un pequefio cuerpo (@ modo de feto) con
un solo ojo que mira todo a su aolrededor.

Llanto de bebé.




Significado
Biblico

Significado
Universal

Simbolo
final

Son los mensajeros de Dios portadores de buenas o
malas noticias. Van tocando 7 trompetas que anun-
cia los castigos divinos.

Mensajeros intermediarios espirituales, invisibles,
los serafines ocultan su rostro tras sus alas y plumas,
de color rojo.

Personaje con rostro de hombre oculto tras una
mascara flexible que simboliza su movimiento flo-
tante y la sumisién a la diviinidad. Cada uno de los
angeles salen dejando un grito que simboliza el to-
que de las trompetas.

Sonido: gritos y chillidos estridentes.

Significado
Biblico

Significado
Universal

Simbolo
final

ANGE

\VJUERTE

La muerte carnal, la expulsién al Seol un lugar tene-
broso, o lago de azufre y fuego.

Espiritu duefio del mundo
inferior.

Angel oscuro, personaje cuyas plumas se vuelven oo o
restos de pescado simbolizando su descomposigién. = an W
Se esconde tras la mascara negra que es colop de la S
muerte.

%

Sonido: grito de agonfa. Y

Significado
Biblico

Significado
Universal

Simbolo
final

e |
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ARCANGE] s
| .
Criatura celestial encargada de ejercer acciones so-

bre el mundo terrenal. &

Mensajero espirirtual quien entra en contacto con el
mundo para obedecer la voluntad divina.

Angel celestial que viene a la tierra a luchar contra
la maldad del dragén, derrotandolo. Colores azules
y claros que evocan el &mbito celestial.

Sonido: grito.

~ Significado

Biblico

Significado
Universal

Simbolo
final

El nimero 4 simboliza lo completo, los ojos la om-
nisciencia, los cuernos lo hacen una criatura sagra-
da, las 6 alas representan fuerza y proteccién. repre-
sentan a el hombre, el dguila, el ledn y el becerro.

Observacién sobrenatural, perfeccién y respeto.
Bestias aladas cada una con las caracteristicas pro-
pias de cada criatura a la que representan, llena de

0jos en todo su cuerpo simbolizando su poder.

Sonido: zumbido o aleteo de abejorro.




Significado
Biblico

Significado
Universal

Simbolo
final

ol | u
"LCAGADE |JANGOSTAY F
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Invasion guerrera. Sus caracteristicas son la voraci-
dad, devastacion, destrucciéon, hambre y pestilen-

cia. Se describen como aguijones de escorpion que
torturan a los hombres.

El escorpidn hace parte de los 5 venenos, su ataque
es mortal.

Pequefias maquinas torturadoras, formadas por
agujas de maquina de coser asociadas al escorpion
y alas. Actitud agresiva. Torturan continuamente a
los humanos bajo ellas.

Sonido: aleteo de insectos, zumbidos y grillos.

AL
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~ Significado
' "Biblico

Significado
Universal

Simbolo
final

A ) W - P
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Tienen un fuerte sentido simbdlico de poder militar,
se forman como ejército. Poseen cola de serpiente,
cabeza de ledn y armadura. El fuego y el azufre sim-
bolizan una prueba a los hombres rebeldes.

Poder y magnificiencia. El azufre se asocia con el
infierno.

Plaga de bestias mecénicas formadas a modo de
ejército, cada una construida por resortes que dan
el impulso, cadenas que atacan como serpientes y
pifiones que destrozan a la victima; de persona.

Sonido: de maquinaria pesada, tractores y galope
de muchos canballos.

Significado
Biblico

Significado
Universal

. Simbolo
. final

-

- UMANON

Creacion de Dios. Se componde de alma, espiritu y
cuerpo carnal. En el Apocalipsis victima de castigos
y represiones. '

Centro del universo.

Personajes que representan el cuerpo carnal de los
seres humanos, son el objeto apetecible por el cual
suceden las cosas en los mundos terrenal y celestial.
Personajes de actitud sumisa, a la espera de las cir-
cunstancias, indefensos y pasivos.

Sonido: gritos de hombres en agonia.

~ Significado
~ Biblico

Significado
Universal

Simbolo
final

QEYES

Los reyes del oriente, es decir, los reyes inspirados
por fuerzas demonfacas que se retinen en Armage-
dén para la batalla contra el Sefior.

Contienen atributos de riqueza, corona, orbe y cetro

Manos que contienen anillos, colores y elementos
que simbolizan la riqueza del rey que se meszcla
con la ramera.

Sonido: risas burlescas graves y personas discutien-
do.




Significado
Biblico

Significado
Universal

Simbolo
final

(AN A \ .
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Serpiente antigua, asi denominada debido a su
agudeza visual . Simboliza a Satands y a su repre-
sentante el anticristo, como la encarnacion dela
enemistad contra Dios

Enorme serpiente de fuego con varias cabezas idén-
ticas

Serpiente mecdnica de color rojo, con agujas en sus
7 cabezas que represnetan el veneno y el dafio que
arroja sobre la tierra. Actitud asesina.

Sonido: cadenas oxidadas y bestia rugiente. Sonidos
graves.

o DESTIADELAR

N ) ; ,
 Significado Simboliza todo el poder que se opone a Dios a tra-

vés de su blasfemacion. Simboliza el desorden, el

:ﬂ Biblico
'S mal y la prepotencia

Significado
Universal Poder transtornador.
Simbol Personaje de 7 cabezas similar a un pequefio dra-
';'_‘ ‘10 gdn cuya boca expulsa blasfemias contra el cielo.
ina

Sonido: rugido y salida de agua a presion. '

Significado
Biblico

Significado
Universal

Simbolo
. final
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Representa el ente destructivo que viene al mundo
para engafar y dafiar a las personas, se disfraza del
cordero, y a su paso deja la marca de la bestia.

Destruccién del pueblo.

Personaje némesis del cordero, bestia mecanica que
pasa por la tierra dejando todo destruido y una
marca en ella debido a sus pies que son piezas des-
tructoras.

Sonidos mecanicos, carreta arrastrada, animal ha-
ciendo esfuerzo.

~ Significado
Biblico

Significado
Universal

Simbolo
final

SAMERA

Describe el sistema en absoluta oposicién a la vo-
luntad de Dios. Es destruido por los castigos divinos
después de su fornicacién con el mal en la tierra.

Prostitucion del pueblo a cambio de favores vy ri-
quezas.

Mujer desnuda acostada e inmdvil, de su boca a
especie de embudo sale un recipiente lleno de miel.
actitud provocativa y seductora.

Sonido de excitacidn, risas y gemidos.

Q2




DESARROLLO DE ESCENARIOS

La construccion de escenarios se determind tras
varias etapas de experimentacién con recursos
graficos, como fotografias, ilustraciones, pinturas,

C... todo en busqueda de momentos que repre-
sentaran cada escena dentro del lenguaje de los
suenos.

Bocetacion

Asi por medio de la ilustracién se comenzaron
a generar bocetos totalmente acordes al lengua-
je visual de la animacién, con imdgenes surreales
y llenas de detalles que encriptan el mensaje de
cada secuencia y a la cual se adaptaran perfecta-
mente los personajes. (Fig 13a)

Para la escena con el personaje real del vidente, se
desarrolla un escenario especial en tercera dimen-
sién, basado en bocetos de un cuarto acorde a la
forma de vida del personaje (Fig. 1).

Resultado

Las texturas y la superposicion de elementos
como fotografias y gréficas, hacen parte de cada
composicion final, el manejo del color se hace de
acuerdo al tono de la escena y la estética de la
imagen criptica que lleva todo el audiovisual. Los
resultados de la experimentacion son visualmente
interesantes, fuertes y llenos de detalles graficos.
(Fig 13 b)

De esta forma con los personajes y escenarios de-
sarrollados, se empieza con el proceso de anima-
cion.

Fig.13a
Boceto escenario Cordero

Fig.13b
Boceto escenario Cordero
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Fig.14
Escenario 3D para personaje vidente
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Es en esta parte del proceso, en donde finalmen-
te se ven los resultados de la pieza final, cuyo
paso a seguir en su proceso de realizacién es la
realizacion de un Story board en base al guién ya
estructurado.

Fig.15
Personaje con estructura se-
paracion de miembros.

STORY BOARD

El guidn grafico es el que define finalemente el
desarrollo de la historia, en base a este se toman
decisiones importantes de ubicacion de persona-
jes en tiempo y espacio, planos y encuadres, ma-
nejo de luces, etc detalles técnicos que dispuestos
visualmente dejan de ser tan complicados, pues
ya teniendo esta herramienta se logra darle vida
a cada momento que anteriormente era solo una
secuencia de imdgenes, y que a partir de este pro-
ceso dejan de ser una estructura estdtica. Fig.16
Personaje con estructura 6sea.

ESTUDIO DE MOVIMIENTO

Cada personaje necesita recrearse de manera Uni- Para generar su movimiento, se crea una estructura El movimiento deseado se logra tras la adecuacion del
ca, por lo tanto es necesario estudiar cada uno de dsea a partir de la unién de sus articulaciones para ani- personaje a los movimientos descritos en el Story board
sus movimientos. El fin es adaptar la ilustracion a mar cada parte del cuerpo por separado, con la técnica de y a su interaccién con el escenario y otros personajes
movimientos reales, sin dejar a un lado el carécter animacion cuadro a cuadro, en 24 fotogramas, mediante que intervengan en la escena, de esta forma se deja
il6gico de los suefios, de esta manera se adapta la interpolacién de forma y movimiento en el software de listo el personaje para su montaje y edicion.

cada personaje con articulaciones, de manera que animacion 2d. (Fig. 16)

sus partes se puedan mover libremente de acuer-
do a su accién en la escena. (Fig. 15)




MONTAJE

En esta parte del proceso se toma el personaje listo
para cada escena y se lo ubica dentro del plano (Fig.
17) el uso de capas para el montaje de los escena-
rios es importante dado el efecto de profundidad
que genera en la animacién apoyado de efectos de
iluminacién para generar el dramatismo y el prota-
gonismo de cada elemento segln sea necesario, de
la misma forma el personaje actta en una capa ubi-
cada especificamente para su movimiento que pro-

duce profundidad en el plano. (Fig.18). Posteriormente
se anaden efectos de desenfoque, blur, eco, repeticion,
que desestructuren el movimiento inicial y que generen
en la escena la sensacion deseada de irracionalidad.

EDICION

Ahora cada momento anteriormente recreado se pro-
yecta en secuencias de acuerdo al guidn vy la estructura
del audiovisual. Es asi como se montan en el software
de edicion y se ordenan ritmicamente en la secuencia

de tiempo y agregando efectos visuales finales. En este
momento se logra caracterizar finalmente los perso-
najes desarrollando para cada uno de ellos un sonido
distintivo, creado igualmente a partir de la experimen-
tacion y collage de diferentes sonidos pregrabados,
grabados manualmente con instrumentos musicales o
con objetos y voces segun la necesidad, que posterior-
mente se distorsionan en profundidad y secuencia y se
montan con cada personaje ddndole a su presencia un
caracter todavia mas real y que apoya la generacién de
sensaciones en el observador.

s
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Fig.17
Animacion de personaje con articulaciones

Fig.18
Animacion de personaje con articulaciones

Finalmente la animacién 2d se completa con los ob-
jetivos deseados, con el resultado de un cortometraje
experimental basado en la compleja simbologia del
texto del Apocalipsis, con una duracién de 15 minutos.
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: La experimentaciéon que nuestro trabajo conIIevd‘ ‘
' 6W-"audiovisual, nos ha dejado grandes aportes, a_n
b disepadores y al disefio como tal, pues logramos’enm;ue ,

L —

: mento de la conceptualizacién en el proceso de dlsenMu ey
“ (}V‘es unC\de los _momentas més dificiles y arduos de alcanzar, y +%

que se hace evidente en nuestro trabajo cuando logramos e- i

todolog a @plicada, que podrfa ser una metodologia ap lcable 'C?ﬁ
7 2 otros trabajos de disefio, y que significa un gran aporte para

nuestro trabajo profesional, pues genera respuestas cr

inimaginables. ;

La intervencién del disefio en diferentes niveles, nos dej

muy bueno, el de desarrollar una "estética apocalipti
decidimos llamar a esta compilacién de técnicas y posibilidades
gréficas y visuales, que nos permiten seguir investigando y ex-
plorando al disefio, y nos muestran las amplias posibilidades del
mismo.

« También en el campo audiovisual son aplicables dichas cara
risticas metodoldgicas y estéticas, lo comprobamos a partir de
elaboracién de Cisma, pues estos factores lo volvieron comple

del Apocalipsis a otro nivel de lectura en donde la simbologia
vuelve escenas y cada simbolo una imagen, de manera que
disefio se convierte en el interventor, la herramienta que tenemt
como disefiadores para innovar en la representacién de texto
(sean visuales 0 no), y que comprueba esta facultad del disefio
de interactuar con el espectador a través de los hipertextos que él
mismo estd en capacidad de crear.

- La mejor posibilidad que nos brinda el disefio es su dinamismo y

onstante cambio, pues genera diversas posibilidades conceptua-

% les y gréficas que deben ser aprovechadas, asf como la oportuni-
~ dad de imprimir un sello personal y dnico.
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ANEXO I

"TABLA DE CLASIFICACION DE PERSONAJES
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RESULTADOS DE ENCUESTAS

ﬁ-‘ esultados tabulados de las 191 encuestas aplicadas a

3 estudiantes universitarios con edades entre los 17 y 27 afios,
con referencia al conocimiento y percepcion de los mismos
hacia el texto del Apocalipsis.
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MEDIOS DE DI FUCIGN:
L :

LECTURA RELIGION TRANSMISION ORAL

® Udenar ®Cesmag

DEL TEMA
o

TELEVISION

o Total

FELICULA

INTERNET

NINEL DE CONOCIMIENTO

UDENAR

®BAJO(0-3)  ®=MEDIO(4-6) = ALTO(7-10)

NINEL DE CONOCIMIENTO
CESMAG

B MEDIO{4-6) EBAJO(0-3) EALTO(7-10)
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i NIVEL DE INTERES

CESMAG

mBAJO(0-3) = MEDIO(4-6)

m ALTO(7-10) m BAJO(0-3) u MEDIO(4-6)

o

. ;QUE TANTO INTERES LE

GENERA EL TEMA?

191 encuestados - edad 17-27 anos
Estudiantes UDENAR - |.U.CESMAG
calificacion de 0-10

m ALTO(5-10) = BAJO(0-4)
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