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RESUMEN

El presente proyecto de titulacion recoge el proceso de creacion del cortometraje “La
Mosca”, un trabajo de animacion tradicional digitalizada y compuesta en un
ordenador. Cuenta la historia de un ilustrador que al verse importunado por una
pequefia aunque impertinente mosca, se dispone a eliminarla, ocurriendo entonces
varios eventos desafortunados y frustrantes para €él. El proyecto resolvio la reflexion
hipotética de que, al encontrarnos frente a la necesidad de crear un producto
audiovisual, los motivos e inspiraciones pueden surgir de las propias experiencias de
la persona creadora. En este producto audiovisual, la experiencia personal de
aprendizaje de las destrezas de una animador, no siempre agradables, narrada
desde una visidn critica se convierte en cOmica, recurriendo a una estética de
economia de recursos audiovisuales para darle la vuelta a la molestia en un gran
motivo de relax emocional y reflexién de vida. El producto aplica una técnica hibrida
tradicional - digital, que se enriquecié con aportes de varias visiones en diversos
momentos y desde diversas personas. El cortometraje, con una duracién de 3’ 027,
cuenta con una banda sonora creada expresamente para el video. En el texto se
desarrollan en detalle los pasos seguidos en el proceso, hasta finalizar el
cortometraje.



ABSTRACT

This book describes the process behind the short film "La Mosca", a traditional
animation short film digitized and composite on a computer. The film tells the
unfortunate events of an lllustrator who is bothered by an impertinent fly. This project
shows how from negative experiences can be create critical and comical audiovisual
products. In this audiovisual product, the negative personal experiences of the
animator are narrated from a critical perspective giving it a final comical tone. The
product presents traditional - digital hybrid techniques that were enriched with several
meetings with people related to the audiovisual arts. The film have a duration of 3' 02
", and the soundtrack was expressly created for the video. In the following text is
explained in detail each step of the process of preproduction, production and
postproduction.
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1. Introduccién

El proyecto de titulacion “La mosca” es un cortometraje animado que cuenta la
historia de un ilustrador que al verse importunado por una pequefia aunque
impertinente mosca, se dispone a eliminarla, ocurriendo entonces varios eventos
desafortunados y frustrantes para él. Este proyecto ha sido realizado por el
estudiante de la carrera de Animacion Digital, Raul Borja Arboleda como proyecto de
titulacion. En el siguiente libro de produccion se desarrollard a detalle cada paso
seguido por el estudiante en el proceso, hasta conseguir finalizar dicho cortometraje.
El producto es una animacion realizada con una técnica hibrida entre tradicional y
digital, que dura 3’ 02” y que cuenta con una banda sonora creada expresamente
para el video por el musico Felipe Lizarzaburu Eglez.

Al inicio del proyecto se planted la siguiente reflexion hipotética: al encontrarnos
frente a la necesidad de crear un producto audiovisual existen varios motivos e
inspiraciones que surgen en la persona creadora. Para el autor de este producto
audiovisual, nada le motiva mas que sus no siempre agradables experiencias
académicas en su vida estudiantil. Entonces, se planted al inicio del proyecto que
una de las fuentes de inspiracion dentro de la produccion audiovisual pueden ser la
experiencia personal de significado no-agradable y efecto estresante, misma que
narrada desde una vision critica, cOmica y estética se convierte en un gran motivo

de relax emocional y reflexion de vida.
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2. Preproduccion

Metodolégicamente, existen tres fases generales para la creacion de una
cortometraje animado: pre-produccion, produccién y post produccion. En esta parte
se dard a conocer las diferentes fases y pasos que se debié atravesar antes de

completar la etapa de pre produccion.

2.1 La ldea

Para poder entender a profundidad el cortometraje animado “La Mosca” se debe
analizar dos motivos fundamentales que resultan de las experiencias de vida del
estudiante. El primer motivo se vincula a experiencias en su nifiez y adolescencia,
cuando como estudiante pasé muchas horas frente a la television y a la
computadora, viendo series animadas y jugando videojuegos. Esos no solamente
serian espacio y momentos de relajamiento, sino que veria en esas producciones
audiovisuales un futuro todavia lejano y ambiguo. Por esta razon decimos que el
motivo del cortometraje animado “La Mosca”, es el mismo motivo que le inspird al
estudiante primero a adentrarse y mas adelante a profesionalizarse en el campo
audio visual de la animacion tradicional y digital. El poder crear vida (animar) en base
a una ilusion oOptica, y lograr narrar de ese modo una historia coherente y ademas

Para poder entender a profundidad el cortometraje animado “La Mosca” se debe
analizar dos motivos fundamentales que resultan de las experiencias de vida del

estudiante. El primer motivo se vincula a experiencias en su nifiez y adolescencia,
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cuando como estudiante pasé muchas horas frente a la television y a la
computadora, viendo series animadas y jugando videojuegos. Esos no solamente
serian espacio y momentos de relajamiento, sino que veria en esas producciones
audiovisuales un futuro todavia lejano y ambiguo. Por esta razon decimos que el
motivo del cortometraje animado “La Mosca”, es el mismo motivo que le inspir6 al
estudiante primero a adentrarse y mas adelante a profesionalizarse en el campo
audio visual de la animacion tradicional y digital. EI poder crear vida (animar) en base
a una ilusion optica, y lograr narrar de ese modo una historia coherente y ademas
divertida ha sido el motor que ha impulsado al estudiante a seguir esta profesion. Las
diversas técnicas Yy estéticas de animacion y el avanzado estudio en el campo de la
comunicaciéon le han permitido al estudiante crear un proyecto que materializa sus

anos de estudios universitarios.

)
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Por otro lado, la segunda motivacion se deriva de las experiencias académicas
donde como estudiante €l ha tenido que pasar por innumerables sesiones nocturnas
de trabajo, durante las cuales mas de una vez se sinti6 frustrado, estresado, nervioso
e inseguro hasta minutos antes de la entrega final de los proyectos. Estas
experiencias le han llevado muchas veces al estudiante a imaginar y querer contar
una historia cOmica sobre la frustracién que viven los artistas, no solo audio visuales,
cuando mediante las horas normales de trabajo no alcanzan a satisfacer sus
expectativas y entonces deben sacrificar sus horas de suefio para poder finalizar sus
proyectos.

Asi fue como nacié “La Mosca”, una historia de humor y accién que narra una
relacion entre el personaje y el impertinente insecto, que comienza con odio y

termina con amor entre los dos protagonistas.

2.2 La historia

Definidos los motivos del cortometraje, el siguiente paso fundamental dentro de la
pre produccion es crear una historia coherente que pueda narrar lo que hasta este

punto solo eran ideas sueltas y motivaciones generales y personales.

El periodo de creacion de la historia fue de dos meses aproximadamente. En este
periodo el estudiante expresd de varias formas narrativas la misma historia,
buscando hallar cual se adaptaba mejor al proyecto. Las versiones fueron variadas.

Una hablaba de un alumno universitario trabajando por la madrugada, otra narraba la
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aprobacion del producto final luego de la ardua desvelada. Al final se escogié una
historia simple donde el personaje principal no tiene una profesion definida, sino que
podria pertenecer a cualquier campo de las artes visuales, basandose asi la historia
no en la identidad del personaje mismo, Sino en su proceso creativo durante las
horas nocturnas de estrés. Asi, esta historia cuenta una pequefa rifla que concluye
con la finalizacion del producto visual gracias a la ayuda del segundo personaje de la

historia.

El personaje principal de la historia es el ilustrador, y aunque se decidié darle un
nombre ligado a una profesion, no existe nada en la historia que lo vincule a esta
profesion grafica, dejando asi abierta la opcion de que cualquier persona que vea el
cortometraje se sienta identificado con el personaje principal. En efecto, luego de
arduas e inutiles horas de trabajo nocturno, el personaje se encuentra frustrado y
cansado, no obstante, él sabe que debe seguir con su trabajo pues éste no se realiza
magicamente. En este momento entra el segundo personaje en la escena, al que lo
llamaremos “la mosca”. Este personaje tiene un objetivo simple y conciso, el de

molestar al ilustrador a como de lugar.

A partir de entonces vemos una interesante planteamiento dentro de la relacién entre
los dos personajes de la historia. Dentro del planteamiento varios podrian ser los
antagonistas del personajes principal: el tiempo, el arduo trabajo, el cansancio, el
jefe, el profesor o el cliente, que calificaran el producto final. Pero se decidié por una

mosca pues el autor considera que el antagonista de la historia no tiene que ser
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alguien o algo que oponga directamente al protagonista, sino que simplemente sea
un elemento fortuito que en un momento especifico de la ficcion se encuentra en el
mismo espacio fisico y temporal, pero con la fuerza y direccibn opuesta. La
motivacion de la mosca es molestar al ilustrador, sea de dia o de noche, esté en el
trabajo 0 en su casa. De esta manera se crea un antagonista perfecto, totalmente
desvinculado de la trama principal que al entrar en interaccion con el protagonista
crea un punto sin retorno clave para la historia, que es cuando el ilustrador decide
dejar su objetivo primario por el nuevo objetivo de eliminar a la mosca sea como sea.
Lo que comienza por una pequefa rifia termina desencadenando en una serie de
acciones hasta llegar la climax de la historia cuando el ilustrador dafia su trabajo de
toda la noche. En este punto el personaje se prepara para eliminar a la mosca de
forma violenta y a cualquier costo, pero antes de darle la estocada final, cambia de
opinion pues se ha dado cuenta que la mosca puede ser su fuente de inspiracion y
no de frustracion. Encierra a la mosca y decide dibujarla terminando definitivamente

el trabajo que tanto le habia costado realizar.

El final, asi como el relato en si, tuvo varias versiones y todas ellas validas. Se pudo
haber dejado a la mosca libre o el protagonista se pudo quedar con la mosca como
amiga, pero al final se decidié6 matar a la mosca pues el autor considera que un final
violento justificaba una pequefia historia de amor y odio. Es asi como el guién final
no fue mas de dos hojas pues la historia no fue narrada mediante dialogos sino por

acciones. A continuacién incluimos el Guion del cortometraje “La Mosca”.



La Mosca
Proyecto de Titulacion

Rail Borja A
00100911
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EXT. CIUDAD - NOCHE/MADRUGADA

(Desde el punto de vista de la mosca; junto con el
movimiento de la camara, se escucha el "TZZZ" caracteristico
del vuelo de la mosca)

La mosca vuela en zig zag hacia un departamento que se
encuentra en la parte del medio de un edificio. Al llegar,
entra por una pequena rendija de la tdnica ventana que esta
abierta.

INT. CUARTO - NOCHE/MADRUGADA

Se lo ve al animador trabajando, sin éxito, en su disefio de
personaje. El animador hace una bola de papel con su trabajo
y vuelve a empezar en otra hoja. Esto repite una vez mas
hasta que se cansa, deja los materiales (lapiz y borrador) y
arrima su cabeza sobre la mesa de dibujo para descansar. De
inmediato se acuerda que no puede quedarse dormido y alza a
ver la hora en el despertador que se encuentra a lado de su
cama. El reloj marca Y:s 12:30 am. En ese momento, se vuelve
a incorporar, y aunque se encuentra frustrado, sigue con su
trabajo.

(Desde el punto de vista de la mosca; junto con el
movimiento de la camara, se escucha el "TZZZ" caracteristico
del vuelo de la mosca)

La mosca vuela sobre la cabeza del animador y luego se posa
en la mesa cerca del trabajo.

El animador la ve, recoge unos papeles del suelo e intenta
golpear a la mosca, pero esta es mas rapida y logra escapar
antes de ser golpeada. La mosca vuela por un la cabeza del
animador antes de salir del cuadro. Con rapidez, el animador
sigue con su trabajo.

(Desde el punto de vista de la mosca; junto con el
movimiento de la camara, se escucha el "TZZZ" caracteristico
del vuelo de la mosca)

La mosca vuelve a volar por encima de la cabeza del animador
y luego, rapidamente, se posa sobre su mano izquierda que se
encontraba quieta sobre la mesa.

El animador nota a la mosca en su mano, deja el lapiz y
golpea violentamente su mano izquierda con su otra mano. La
mosca logra escaparse nuevamente y vuela por encima de la
cabeza del animador antes de salir del cuadro. El animador
enojado la ve por un momento y luego sigue con su trabajo.

(Desde el punto de vista de la mosca; junto con el
movimiento de la camara, se escucha el "TZZZ" caracteristico
del vuelo de la mosca)




La mosca vuelve a aparecer en escena, volando por encima del
animador para luego posarse en el filo de la taza del café
que se encuentra en una esquina de la mesa de dibujo.

El animador cansado de la mosca y frustrado por su trabajo
golpea violentamente la taza del café, haciendo que este se
ri e sobre todo su trabajo. La mosca solgra escapar y
vuela rapidamente fuera del cuadro. El animador pierde la
cabeza, se levanta y se decidé a matar a la mosca.

El animador recoge una revista del librero , la envuelve a
comienza pa perseguir a la mosca. Lanza un manotazo al aire
pero no logr darle a la mosca.

(Desde el punto de vista de la mosca; junto con el
movimiento de la cédmara, se escucha el "TZZZ" caracteristico
del vuelo de la mosca)

La mosca se posa en un trofeo que se encuentra en lo alto de
un librero.

El animador se arrima en el primer giso del librero y,
estirandose para alcanzar, golpea el trofeo con la revista.
La mosca logra volar antes de ser golpeada. El animador
regresa a ver en direccién a la mosca y cuando voltea su
cabeza y mira hacia arriba, el trofeo le cae encima.

(Desde el punto de vista de la mosca; junto con el
movimiento de la camara, se escucha el "TZZZ" caracteristico
del vuelo de la mosca)

La mosca vuela hasta posarse en uno de los focos del cuarto.

El animador ve a la mosca y sin pensarlo dos veces intenta
matarla golpiando el foco con todas sus fuerzas. La mosca
vuela antes de ser golpeada. El animador no logra sacar a
tiempo su mano y se electrocuata hasta que logra retirar su
mano.

El animador sigue persiguiendo a la mosca con todas sus
fuerzas. La mosca huye pero el animador cada vez se
encuentra mas cerca de golpearla. Finalmente, la mosca logra
posarse atras de un vaso de vidrio que esta en la mesa de
dibujo. Cuando el animador se encuenta a punto de darle el
golpe final, mira atraves del vaso las facciones maximizadas
de la mosca y relaciona esas partes de la mosca con las
partes faltantes de su diseno de personaje. Entonces
lentamente coge el vaso de vidrio y le da la wvuelta,
encerrando a la mosca dentro del vaso. Se sienta y comienza
a dibujar esas partes en varios disefhos su trabajo, logrando
finalizar su trabajo. Cuando por fin acaba, deja el lapiz y
descansa por un momento sobre la silla. Cuando se
reincorpora, recoge su trabajo y se acuerda de la mosca en

17




el vaso. Se para frente a la mosca, la mira atentamente,
retira el vaso y la sigue observando por un momento hasta
que sorpresivamente mata a la mosca con su propia mano.
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2.3 Concept Art

El cortometraje “La Mosca” fue realizado completamente con animacion clasica pues
el autor considera que esa es la técnica mas cercana a él. Para mantener esta
intimidad con su proyecto, el autor decidié experimentar varias estéticas que logren
expresar de manera sencilla y agradable la historia que se desenvuelve entre los dos

personajes.

-~

Entre las opciones se mostraron algunas estéticas que jugaban con varios colores y
texturas, pero surgié un gran problema pues al autor sentia que mientras mas
compleja se volvia la estética, mas protagonismo le quitaba a la animacion y por
consiguiente a la historia. Fue entonces cuando se decidié cambiar el rumbo y tomar

una estética mucho mas minimalista donde los colores se comuniquen con el
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espectador rapidamente y no desvien la atencién de la trama principal como se
muestra en la imagen de la Pag. 21. Como resultado, la estética final del proyecto
nos muestra colores planos con un juego cromatico complementario entre calidos y
frios. La razén por la cual se decidio usar este juego de tonos fue porque la historia
se desarrolla durante la noche o a la madrugada. Por esta razon los colores azul
(noche) y amarillo (luz eléctrica), en sus diversas tonalidades, fueron seleccionados

para representar este periodo de tiempo pues son los colores que predominan

durante la noche. Asi mismo, se usa el color blanco como contraposiciéon de los

grandes espacios azules y de esta manera crear armonia dentro de la estética.

La linea fue escogida rapidamente pues para el autor la linea fuerte y organica nos
acerca a la animacion y nos aleja de la realidad donde nos existen lineas sino
sombras. Por esta misma razon, el uso de sombras fue eliminado. Por otro lado, el

color y la linea de los dos personajes son similares y planteados desde un juego de




21

colores frios analogos del azul (con excepcion del color de piel del protagonista, que
es amarillo crema). Esto se muestra en las imagenes de la siguiente pagina donde se
muestra el disefio de personajes y la estética final.

Con este disefio de personajes, el autor considera que aporta a su idea donde los
personajes no son enemigos sino fuerzas opuestas y complementarias. Asi mismo,
se crea un cierto acercamiento estético que se contrapone con la resolucion de la
trama principal. Como resultado nos encontramos con una estética basada en la

economia de recursos visuales que crea identidad propia al cortometraje, pero al

mismo tiempo no le quita protagonismo al desarrollo de la historia.
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2.4 Disefio de personajes

Al momento de disefiar los personajes se tuvo que mantener las mismas
consideraciones que se realizaron al momento de trabajar en el Concept Art pues los
personajes no podia salirse de contexto con su entorno o de la historia.

Los colores de los dos personajes fueron escogidos de manera conjunta pues se
considera que los personajes no necesariamente son enemigos Sin0 opuestos.
Entonces se decidid implementar un juego de colores analogos siendo el azul el
principal y el verde y violeta los colores secundarios. Para poder escoger el color de
piel del ilustrador se escogié un color complementario del azul y por esta razén
llegamos a este color amarillo cremoso. De esta manera podemos concluir que los
personajes fueron creados de acuerdo con las pautas y consideraciones de la

historia y la estética central del cortometraje.

634415 ‘
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El siguiente paso dentro de la pre-
produccion del cortometraje fue
visualizar las escenas
previamente definidas en el guion
escrito. En esta parte se realiza un
“storyboard” dando a conocer al
autor, animadores y encargados
del sonido como va a ser realizada
cada escena y cuanto tiempo va a
durar. La seleccion de planos fue
un proceso largo que exigié mucha
creatividad, pues para poder
comunicar de manera efectiva la
historia sin recurrir al dialogo, se
tuvo que realizar varias sesiones
con diferentes colectivos de
trabajo, vinculados al campo audio
final

visual. Al gquedaron

veintinueve  planos  escogidos

detalladamente para poder contar
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la historia de modo que exista una
introduccién corta aunque explicita,
un desarrollo largo lleno de accién
y un final corto y conciso.

Para contar la introduccion de
manera efectiva se decidid usar
planos abiertos, un paneo y hasta
planos medios donde se muestra
no solo al personajes sino también
parte de su entorno. De esta
manera se pudo tener un claro y
rapido entendimiento ubicandonos
en el espacio/tiempo narrativo que
el autor desea que estemos, como
se muestra en la imagen de la
pagina anterior.

De igual forma, el punto de vista
mas frontal con lineas rectas sin
fuga en la mayoria de planos nos
muestra una cierta tranquilidad y
estabilidad dentro de la secuencia
visual del cortometraje. Para su

desarrollo el uso de planos medios,
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cerrados y hasta planos detalle nos muestran de manera correcta las diferentes
acciones que se desenvuelven entre los dos personajes. En el desarrollo aparecen
puntos de vista en perspectiva que muestran puntos de fuga con lineas hacia el
horizonte o diagonales marcadas que se justifican con un cambio de ritmo y tonalidad
dentro de las acciones del desarrollo, como se muestra en la imagen anterior. Luego
del climax, las pocas escenas que quedan presentan planos repetidos del desarrollo,
pues el autor considera que ubicarnos dentro de un espacio ya conocido es clave
para que el publico mantenga su atencion en las acciones finales y no en su entorno.
El cortometraje termina con un plano detalle de la mosca para poder ver su expresion
facial al momento de la liberacién y ejecucion. Para darle un toque de incertidumbre,
el autor decide no mostrar el momento de la ejecucion de la mosca pues siente que
un corte de pantalla a negro y la musica son detalles suficientes para que el
observador sepa cual fue la accién, aunque no vea el resultado. En otras palabras,
nunca sabremos si la mosca muere o no muere al final del corto. Esto se refuerza en
la parte de los créditos donde aparece de nuevo la mosca perseguida por el

ilustrador dandonos a entender que esta lucha es eterna.
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3. Produccioén

Terminada la etapa de pre produccion, seguimos con el siguiente paso, que es el
mas largo de todo el proceso. Hablamos de la etapa de produccion y esta se
compone de dos pasos especificos: Creacion de Layout y produccion de la
animaciéon. Como se anuncio previamente, la técnica para realizar la animacion fue
clasica a papel. Luego se digitalizo todos los fotogramas con un escaner y finalmente
se los pintdé en programas de edicién de fotografia, ilustracion y video. En este
capitulo desmenuzaremos las escenas claves ubicadas en la introduccion, desarrollo

y desenlace que le dan vida al cortometraje.

3.1 Layouts

Luego de tener listo el storyboard y el animatic con los tiempos y puntos de vista
finales, comenzamos el largo proceso de produccién de layouts. Aqui montamos y
desmontamos cada escena de manera que los fondos y la animacion cuadren

durante el proceso de produccién. Este proceso también sera util luego, pues al

momento de componer solo habra que ubicar cada pieza en su lugar.
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3.2 Escenas

Para poder analizar correctamente la produccion de animacion debemos considerar
todas las escenas fundamentales del cortometraje. Por eso, la primera escena es
clave pues ademas de mostrarnos las reglas del juego con las que se va a
desarrollar la historia, nos debe también mostrar cuales seran las caracteristicas de
la animacion en cuestiones de “timing”, estética y composicion. En este caso, el autor
decide mostrarnos todas estas facetas con un paneo donde se muestra al
antagonista entrar a la escena desde su habitat habitual, cual es un callejon, para
trasladarse y salir de la escena hacia el espacio del protagonista, 6sea su cuarto de
trabajo. Esta escena también es importante pues nos muestra como sera el
inquietante vuelo de la mosca, factor clave en el desarrollo de la historia. Por esta
razon la mosca vuela de lado a lado a través de toda la pantalla para luego dirigirse
hacia el cuarto del edificio. La segunda escena es la primera ocasion dénde

aparecen los dos personajes, pero por ser la primera escena de esta caracteristicas

Iy
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no existe una interaccion mutua entre los dos.

Entonces, tal como se programd en el storyboard, la segunda escena es una
continuacion de la primera, pues el autor nos sigue mostrando las facetas de cada
personaje por separado. Vemos a la mosca jugando con sus patas y vemos la
ilustrador frustrado con su trabajo. Luego hay un par de escena donde se muestra
pequefias interacciones entre la mosca y el ilustrador, pero nos saltamos
directamente a la quinta pues aqui se muestra uno de los puntos sin retorno
presentes en el guidn. En esta escena aparece el ilustrador trabajando hasta que la
mosca Se posa en su nariz, acto que no sera perdonado y que cambiara el rumbo de
la historia. Para poder contar esta escena de manera correcta se decidi6 crear cortes
a diferentes planos y dejar que la animacion sea de lo mas simple para que no nos

quite la atencion de la historia. Se necesitaron tres planos: un plano medio, un plano

detalle y un plano cerrado en este orden, a fin de causar impresion en el publico.
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Esta imagen nos
muestra como se
resolvio la escena con
el plano detalle.
Después tenemos seis
escenas de accion
donde el personaje
principal lucha contra su
antagonista. Estas
escenas son: 7, 10, 12,
14. 15, y 16. En estas

escenas los planos son

medios y de tiempos
largos pues se debe ver
con claridad la acciones
gue el personaje realiza
en contra de su
adversario.  Debemos
parar en la escena
décimo cuarta pues esta

también nos indica otro

punto sin retorno

derivado del guidén original. En esta escena el ilustrador muy enfadado con su
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adversario golpea sin medida una taza llena de café, que cae fatalmente encima de
su arduo pero fallido trabajo. De igual forma que la quinta escena, para contar de
manera correcta esta accion dentro de la narracion se necesitaron cuatro escenas
mas. Las dos escena siguientes muestran como de manera dramatica se cae el café
encima de los papeles y en la décimo séptima se indica cdmo el animador se da
cuenta de sus acciones y con furia retoma fuerzas para abalanzarse contra su

adversario una Ultima vez.

A diferencia de las tres anteriores escenas, la animaciébn ahora es pausada
lograndose ver con detalle sus expresiones. La décimo octava escena es clave
dentro del desarrollo de la historia pues muestra cdmo el ilustrador se da cuanta de
algo que sera desarrollado en las siguientes escenas. Por esta razon, desde esta
escena hasta la vigésima primera se muestra como el ilustrador cambia de parecer y
decide encerrar a la mosca para fines de estudio, no de tormento al parasito. En
adelante tenemos cinco escenas de climax de la historia. Los planos escogidos son
varios y van desde planos detalle hasta medios planos mostrando como el ilustrador
encierra a la mosca, se inspira y finalmente logra terminar su trabajo. Por ultimo,
desde la escena vigésima séptima hasta el final se muestra la conclusién de la
historia. Terminamos con un plano detalle de la mosca donde la animacion pasa a
ser la herramienta principal para poder mostrar las diferentes emociones que
presenta la mosca en un par de segundos. El cortometraje sigue pero con una

pantalla en negro y solamente se escucha un sonido de tambor que remarca la
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accion del ilustrador. Esta uUltima secuencia se expone en la imagen de la pagina
anterior que expone las escenas 28, 29 y 30.

De esta manera podemos concluir que la produccién de layouts y de animacién es
una herramienta mas dentro de la comunicacion del corto y no solo un recurso de su

estética.
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4. Post produccién

El dltimo paso fue la post produccion. Esta etapa fue realizada de la mano de la

produccién pues para poder apreciar las animaciones y fondos con exactitud se
debi6 comenzar a post producir antes de lo previsto. En esta Itima parte
explicaremos como se realizé la composicion final de todo el cortometraje para poder
llegar al objetivo final. De igual forma que en todas las anteriores etapas, la post
produccion fue realizada en programas especializados de edicion y composicion de

video y audio.
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4.1 Compositing

—Esc 01
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£0:01:00:00, 12,00 fps
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El proceso de unién de las escenas fue corto pues ya se lo venia trabajando casi
desde el mismo momento en se produjo la animacion. Sin embargo, al momentos de
unir la animacioén con los fondos se debio realizar algunos cambios para que mejore
la narrativa visual del cortometraje. Asi fue que en algunas escenas se tuvo que
recortar segundos de animacion, en otras se tuvo que acercar el punto de vista y en
otras se afadid o quitd elementos que molestaban dentro de la estética y la
composicién visual. De igual manera, en algunas escenas se trabaj6 las transiciones

a negro y los cortes pues el autor consideraba que es una de las transiciones mas
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efectivas para poder realizar cortes sin perder el ritmo de la historia. Se decidid no
afiadir mas de tres transiciones en el corto pues al ser un cortometraje de accion no
deben haber escenas o transiciones que demoren o desvien la atencion de las

acciones y personajes principales.
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Otro elemento que se trabajo dentro de esta fase fue la de los efectos especiales. Se
cred un efecto de desenfoque dentro de casi todas las escenas. Debid ser afadido
un pequefio desenfoque de cdmara pues de esta forma la parte enfocada resaltaba y
cobraba importancia dentro de las escenas. Ademas, el poder jugar con el enfoque
es otra herramienta narrativa importantisima que el autor ha venido desarrollando en
otros campos visuales como es la fotografia. Este largo proceso, conformado por una

amplia red de capas en la composicién, se muestra en las dos imagenes anteriores.
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4.2 Musica

Para finalizar, la musica fue creada aparte por el musico Felipe Lizarzaburu Eglez,
un ex compafiero de colegio y universidad del autor. ElI proceso comenz6 desde la
etapa de produccion y luego de varias versiones donde se afadié o se extrajo
diferentes sonidos y motivos musicales y se llegé al resultado final. El planteamiento
de una historia de accion entre dos personajes llevo al autor y al masico a considerar
una propuesta musical diferente, decidiéndose asi por sonidos que representan a los

elementos de la historia y no efectos de sonido resultado de cada accion.

- Animatic final

od) @ &
®
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5. Conclusion

Luego de haber analizado cada elemento narrativo, visual y auditivo de la obra “La
Mosca”, retomamos la hipotesis principal planteada al inicio del presente proyecto de
titulacion. Concluimos que, efectivamente, estdbamos en un camino correcto y
creativo al plantear que no solamente de las experiencias positivas y agradables se
puede partir al crear un proyecto audiovisual, sino que cabe también hacerlo desde la
transmutacion, el procesamiento critico de las experiencias negativas y estresantes,
transformandolas mediante un estilo narrativo cémico, con el uso de recursos
estéticos y el manejo de herramientas de la técnica de la comunicacion audiovisual,
lo que deja como resultado una vision critica del hecho narrado, recurso necesario

para poder enfrentar nuevas experiencias en el futuro.
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