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ANEXOS 



BUG – Escaleta 
 

ESC. 1 - EXT. EDIFICIOS DE LA CIUDAD – DÍA 

 

Establecimiento de la ciudad. Introducción pantallas 

publicitarias y drones. 

 

ESC. 2 - EXT. CALLE SALIDA DE FÁBRICA – DÍA/ATARDECER 

 

Fin jornada en la fábrica. Presentación seres de la ciudad. 

 

Marchan en fila y cargan sus dispositivos. 

 

Presentación de BUG. 

 

ESC. 3 - EXT. SECTOR HABITACIONAL B – NOCHE 

 

Presentación hogar de BUG. Sector “B”, Bloque “U”, Habitáculo 

“G”. 

 

Resto de los seres colocándose el dispositivo de R.V. 

 

ESC. 4 - INT. HABITÁCULO DE BUG – NOCHE 

 

Presentación habitáculo de BUG. Contrastes entre lo 

tecnológico y lo modificado. 

 

BUG se desconecta del dispositivo y arma el origami. 

 

BUG activa el dispositivo de R.V. y se duerme dándole la 

espalda. 

 

ESC. 5 - EXT. CALLE SALIDA DE FÁBRICA – DÍA/ATARDECER  

 

Fin jornada en la fábrica. Marchan en fila. Interferencia. 

 

Aparición de la MARIPOSA AZUL. BUG la atrapa. 

 

BUG recorre con la vista el recorrido que termina en el 

Edificio Central. 

 

 



ESC. 6 - INT. HABITÁCULO DE BUG – NOCHE 

 

BUG observa la MARIPOSA AZUL. Sale de su habitáculo. 

 

ESC. 7 - EXT. SECTOR HABITACIONAL B – NOCHE 

 

BUG sale del habitáculo. El dispositivo se enciende y la 

cámara lo empieza a seguir. 

 

ESC. 8 - EXT. CALLE CENTRAL – NOCHE 

 

Introducción calle central con sus pantallas reflectoras 

circulando aleatoriamente. 

 

BUG camina por la calle y las pantallas lo empiezan a seguir. 

 

Se dispara la alarma. BUG se guarece en el callejón. 

 

ESC. 9 - EXT. CALLEJÓN DE CALLE CENTRAL – NOCHE 

 

BUG se esconde. Nota su dispositivo encendido y lo trata de 

apagar. No se apaga. 

 

Los haces de luz y un dron se dirigen a la entrada del 

callejón. 

 

BUG le lanza el dispositivo al dron que sale disparando. Los 

haces de luz lo siguen. BUG sale del escondite. 

 

ESC. 10 - EXT. CALLE SALIDA DE FÁBRICA - NOCHE 

 

BUG se acerca al árbol-ducto y trepa. Trata de liberar a la 

mariposa, pero esta escapa.  

 

Sale corriendo hacía la calle central. 

 

ESC. 11 - EXT. CALLE CENTRAL – NOCHE 

 

BUG esquiva los haces de luces aleatorio dirigiéndose al 

edificio central. 

 

 

 



ESC. 12 - EXT. CALLE FRENTE AL EDIFICIO CENTRAL – NOCHE  

 

BUG espía la entrada del edificio central. Descubre la rejilla 

en unos de los lados. 

 

ESC. 13 - EXT. CALLEJÓN LATERAL EDIFICIO CENTRAL – NOCHE  

 

BUG atraviesa la rejilla evitando un dron. 

 

ESC. 14 - INT. DUCTO DE VENTILACIÓN EDIFICIO CENTRAL – NOCHE  

 

BUG gatea por el túnel y salta por una de las rejillas. 

 

ESC. 15 - INT. LABERINTO DE DUCTOS EDIFICIO CENTRAL – NOCHE 

 

BUG aterriza en el laberinto. Saltan las alarmas. Drones y 

maquinarias se acercan. BUG sale corriendo. 

 

BUG corre por distintos ramales. Cada vez está más acechado. 

 

BUG llega al centro del laberinto donde encuentra la escalera. 

 

ESC. 16 - INT. ESCALERA CENTRAL DEL EDIFICIO CENTRAL – NOCHE 

 

BUG sube. 

 

ESC. 17 - INT. BÓVEDA CON ESCOTILLA EDIFICIO CENTRAL – NOCHE  

 

Establecimiento de la bóveda y la escotilla. 

 

BUG detecta la luz filtrándose por la escotilla y sube. El 

tumulto incrementa debajo. 

 

BUG abre la escotilla. Se inunda de luz el lugar. 

 

ESC. 18 - EXT. SALIDA DEL DOMO AL MUNDO REAL – DÍA/AMANECER  

 

BUG HUMANO sale del domo gigante. BUG HUMANO se mira a sí 

mismo descubriéndose. 

 

Establecimiento del mundo exterior. 

 

Aparece el enjambre de mariposas. BUG HUMANO intenta salir. 



 

BUG HUMANO es arrastrado adentro. Con el último esfuerzo 

libera a la MARIPOSA AZUL que se une al enjambre. 

 

BUG HUMANO es atrapado. La escotilla se cierra. 

 

Enjambre de mariposas volando en el mundo exterior. 

 

FÍN. 

  



Caracterización de personaje: BUG 
BUG es uno de los seres caricaturescos que viven en la ciudad-

domo. No tiene rasgos definidos a excepción de sus ojos y 

cejas. Lo que lo distingue del resto de los habitantes de este 

mundo son las expresiones con sus cejas demostrando sorpresa, 

curiosidad, miedo, esfuerzo, etc… Al igual que todos los seres 

lleva en el brazo un dispositivo blanco donde recargan el 

tiempo de uso del dispositivo de realidad virtual y les 

controlan el acceso a otros recursos como alimentos y agua. 

Cuando BUG se convierte en humano hacia el final, presenta un 

aspecto desaliñado y andrajoso. Es alto y bastante flaco. 

Tiene la cara manchada con hollín y el pelo rapado. Lleva 

puesto un pulóver gris grueso y rasposo debajo de un entero 

gris más claro de una tela dura. 

 

En cuanto a su personalidad, BUG se caracteriza por su 

curiosidad, la cual demuestra a través de sus miradas y 

comportamientos. Además, se ve a sí mismo como un individuo de 

personalidad y pensamiento propio que va desarrollando durante 

la trama, finalizando cuando se descubre como humano. Entre 

otros aspectos de su personalidad, se puede mencionar que 

busca comprender el mundo que lo rodea, es consciente de que 

es controlado por eso esconde, disimula, huye, etc…  

 

El presente de BUG se enmarca dentro del desarrollo rutinario 

de las actividades en la ciudad. Tiene una función específica 

en la fábrica, cumple el extenso horario y luego se dirige a 

su habitáculo durante las horas nocturnas. Sin embargo, en 

contraste con el resto de los seres, durante el tiempo de 

descanso, BUG realiza otras actividades como armar origamis, 

buscar y coleccionar pequeños objetos o chatarras que 

encuentra. No le da importancia al dispositivo de R.V. 

 

El origen de BUG es desconocido, se encuentra dentro del grupo 

de personas que han sido ingresados a trabajar en esa ciudad-

domo y no recuerdan su pasado, ni se reconocen a sí mismos. 

Tampoco BUG es su nombre verdadero, sólo es el código que se 

le ha sido asignado dentro de ese mundo. 

  



Diégesis – BUG 

El mundo en el que transcurre la historia se enmarca en una 

gran ciudad tecnológica donde viven los seres. Desde la 

perspectiva de éstos, es el lugar donde habitan y llevan a 

cabo sus actividades diarias. Contiene distintos tipos de 

edificios de variadas funciones, como fábricas, depósitos, 

distribución de aire, agua, entre otros.  
Sin embargo, esta ciudad en realidad es un gran domo en donde 

están atrapados y son explotados estos seres. Es en su 

conjunto, es un sistema de fabricación de productos destinados 

a las personas que habitan fuera del domo, como 

electrodomésticos, celulares, indumentaria, etc… Sería una 

especie de “granja” y no es el único domo que hay. En la 

escena final, se puede observar brevemente un bosque en donde 

hay varias ciudad-domos y muy a lo lejos se una gran ciudad 

con rascacielos altísimos. 

La ciudad-domo se puede dividir en zonas según la función de 

cada uno de los edificios y su proximidad al edificio central: 

 Edificio central: es el más alto y custodiado de la 

ciudad. Está ubicado exactamente al centro de la ciudad. 

Su función principal es oxigenar y ventilar la ciudad, 

por lo que todos los árboles-ductos provienen de ahí y 

todas las tomas de aire, rejillas, etc… están conectadas 

al mismo. 

 Zona central: es todo el primer anillo que rodea al 

edificio central y se compone de edificaciones altas y 

medianas con distintas funciones. Además, en algunos de 

estos edificios están colocadas las pantallas reflectoras 

y las cámaras de seguridad. Entre los edificios 

principales ubicados en esta zona podemos encontrar:  

o el edificio de agua: distribuye y bombea el agua por 

toda la ciudad. Tiene distintos tipos de tuberías 

diferentes a la del oxígeno y se pueden ver piletas 

y bombas de presión. 

o edificio de energía. 

o Edificio de control teledirigido de drones: contiene 

una gran antena que envía las señales. 

o Edificio depósito de drones. 

o Edificio de alimentos. 



o Edificio de reparación de dispositivos de R.V. 

o Edificio de energía secundario: cumple la función de 

un generador eléctrico. 

o Edificios de otras funciones. 

 Zona fabril: es el 2do anillo, principalmente compuesto 

por las fábricas y edificios de trasporte y empaquetado 

de productos. También tiene algunas edificaciones de 

entrega de agua, alimento y dispositivos de R.V. pero más 

pequeños. La vigilancia es media en esta zona. 

Principalmente se controla la zona de “almacenaje y 

empaquetado” por donde salen los materiales. 

 Zona habitacional: es la zona periférica de la ciudad, 

donde se encuentran todos los sectores habitacionales 

divididos de la A-Z. Serían 27 sectores, 729 bloques, 

19683 habitáculos. Aquí la vigilancia es leve a excepción 

de algunas cámaras que vigilan en los sectores, no 

circulan por aquí los drones. Sin embargo en la parte más 

cerca a lo que sería el límite del domo, hay mayor 

vigilancia y alambrados más fortificados. Puede haber 

alguna advertencia de seguridad o de contaminación para 

evitar que los seres se acerquen por miedo sumado a la 

idea de que son “cuidados” por la seguridad ahí. 

La ciudad también esta intercomunicada por un sistema de 

subtes que conecta las zonas periféricas con el centro, y en 

forma de anillo a la zona fabril, no así a la habitacional. 

Debajo de toda esta ciudad-domo se encuentra el laberinto de 

ductos, que en realidad son las interconexiones con los 

puertos de control de cada edificio. Cada una de las 

edificaciones se extiende hacia el subsuelo donde la gente del 

exterior controla el funcionamiento de drones, agua, 

mantenimiento, sacar los productos de las fábricas, etc… Por 

eso se observan en el laberinto distintos cables, 

interruptores, puertas cerradas. El único edificio que no 

tiene un puerto de control es el central, y en su lugar en el 

laberinto esta la escalera que lleva hacía la escotilla final 

donde están todos los controles maestros de la ciudad y la 

salida al exterior. 



 

 

  



Argumento “BUG” 
 

Acto 01 

Es una gran ciudad del futuro cercano. Monocromática, gris pálido 

y blanco. Está habitada por seres caricaturescos sin rasgos 

definidos excepto por los ojos y cejas. Marchan en fila 

dirigiéndose a sus secciones de habitación, seguidos por las 

cámaras de vigilancia. En la fila se destaca el PROTAGONISTA, 

dado que es el único que observa al resto. Éste llega a su 

departamento y se desconecta del dispositivo que usan todos. El 

habitáculo es particular, tiene elementos que contrastan con el 

diseño y tecnología del lugar. El protagonista empieza a armar 

una mariposa de origami, que el protagonista coloca junto a otras 

de distintos tipos que tiene guardadas. Al día siguiente, se 

produce una interferencia en el cielo. A continuación, el 

protagonista ve una mariposa azul real que sale de uno de los 

ductos-árbol de oxígeno y revolotea.  

 

Acto 02 

El protagonista avanza entre las filas y logra atrapar la 

mariposa. Observa el ducto-árbol y sigue su mirada hasta el 

edificio central del cual provienen, el más alto de la ciudad. 

A la noche siguiente en su habitáculo mete la mariposa en una 

caja agujereada y sale sigilosamente. Lleva su dispositivo que 

al salir se activa, la cámara de la sección lo sigue. El 

protagonista va caminando por una calle repleta de pantallas con 

comerciales que empiezan a seguirlo como reflectores. Las 

cámaras se activan y empiezan a seguirlo. El protagonista oye 

sirenas y escapa escondiéndose en espacios oscuros. Observa la 

luz de encendido del dispositivo, lo desconecta y lo tira por un 

desagüe. Los reflectores dejan de apuntar el sitio de su 

escondite y empiezan a dirigirse en todas direcciones. Evadiendo 

los haces de luz de las pantallas-reflectores y las cámaras, 

llega al edificio central donde trepa por uno de los lados y 

entra a un ducto. Al caer hace un ruido fuerte y se encienden 

los mecanismos de seguridad del edificio. Empieza a escalar por 

la estructura interna del edificio de columnas y vigas metálicas. 

El tumulto del sistema de seguridad abajo incrementa. Llega a lo 

más alto donde hay una puerta trampa. Pasa a través de esta y se 

encuentra en una pequeña bóveda, en la cual hay una escotilla en 

la dovela y una pequeña escalerita. Es el punto de donde surgen 

los tubos de oxígeno. Se escucha sonidos metálicos y sirenas 



subiendo. El protagonista saca a la mariposa de la caja y sube. 

Abre la escotilla, la luz aumenta. 

 

Acto 03 

El protagonista sale del domo de la gran bóveda-domo que es la 

ciudad. Su aspecto es diferente, es un humano. Se ven a lo lejos 

varias ciudades bóveda-domo rodeadas de árboles tupidos y un 

cielo colorido. Un “enjambre” de mariposas de varios colores 

vuela por todos lados. El protagonista está por salir de la 

estructura, pero algo lo atrapa desde abajo. Antes de que sea 

arrastrado hacia abajo deja ir volando a la mariposa. FIN. 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

“BUG” 

 

Escrito por Joaquín Ortiz 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1° versión – Julio/Agosto 2014 



EXT. EDIFICIOS DE LA CIUDAD – DÍA 

 

En una gran ciudad del futuro cercano, monocromática, se 

observan altos edificios que rodean al edificio central, el 

más grande y destacado. Las calles son angostas y tienen 

muchas zonas de penumbra. Se observa movimiento de drones de 

vigilancia y varios carteles de publicidades. 

 

 

 

EXT. CALLE SALIDA DE FÁBRICA – DÍA/ATARDECER 

 

Aparecen por una esquina, los habitantes de esta ciudad. Son 

seres caricaturescos sin rasgos definidos excepto por ojos y 

cejas. Marchan en fila seguidos por los drones de vigilancia y 

sus cámaras. 

 

Todos estos seres miran al frente, a excepción de uno, el cual 

va mirando con curiosidad al resto y a los drones 

siguiéndolos. Es BUG, el protagonista.  

 

La fila sigue marchando y entra en la boca del subterráneo. 

 

 

 

EXT. SECTOR HABITACIONAL B – NOCHE 

 

Bug llega al sector habitacional B, un complejo de habitáculos 

conformado por un conjunto de bloques divididos en pisos y 

columnas, las cuales están unidas por una serie de escaleras. 

Estos bloques también están distinguidos por letras. Algunos 

de estos seres circulan y entran en diferentes puertas del 

sector. 

 

El protagonista sube las escaleras de su sector con la señal 

“B.U.”, sube unos pisos y entra en la puerta de su habitáculo, 

el “G”. 

 

 

 

 

 

 



INT. HABITÁCULO DE BUG – NOCHE 

 

Es un espacio pequeño, cuenta con una simple cama, un armario 

y escritorio en grises neutros. Contrastan con estos, varios 

objetos como láminas y chatarra de varios colores y texturas. 

 

Bug entra y se desconecta del dispositivo que utilizan todos. 

Se sienta en un escritorio y empieza a armar una mariposa de 

origami con un papel. Al terminarla, se acerca a un armario, 

lo abre y se ve una colección de origamis de todas formas 

guardados en donde coloca la mariposa. 

 

 

 

EXT. CALLE SALIDA DE FÁBRICA – DÍA  

 

Suena la sirena de la fábrica. Salen marchando en fila los 

habitantes de la fábrica, entre los cuales está el 

protagonista. Se escucha una distorsión electrónica y el 

protagonista levanta la mirada. De repente, se produce una 

interferencia electrónica en el cielo.  

 

Se oyen unos sonidos reverberantes de tuberías que Bug va 

siguiendo con la mirada llegando a uno de los ducto-árbol del 

cual finalmente sale una MARIPOSA AZUL, que revolotea encima 

de las filas de habitantes. 

 

Bug empieza a adelantarse rápidamente entre la fila, 

esquivando ágilmente a los demás mientras la mariposa sigue 

revoloteando. De repente, pega un salto y la atrapa. 

 

La fila sigue avanzando mientras que Bug se queda parado 

mirando la mariposa en sus manos. Dirige su mirada desde el 

árbol-ducto y su recorrido hacía el edificio central de donde 

provienen, el más alto de la ciudad. 

 

Se queda observando cuando de repente uno de los drones 

voladores rápidamente lo apunta con la cámara escaneándolo. 

Bug vuelve rápidamente a la fila. 

 

 

 

 



INT. HABITÁCULO DE BUG– NOCHE 

 

Bug observa la mariposa revoloteando dentro de una caja 

agujereada. Súbitamente se levanta, agarra la caja y sale del 

habitáculo. 

 

 

 

EXT. SECTOR HABITACIONAL B – NOCHE 

 

Bug camina por el pasillo dirigiéndose a la escalera para 

bajar. Se advierte que su dispositivo se enciende sin que él 

se dé cuenta. La cámara ubicada en ese pasillo lo empieza a 

seguir. 

  

 

 

EXT. CALLE CENTRAL – NOCHE  

 

La calle central dirige directamente al edificio central del 

cual provienen los árbol-ductos. Durante la noche tiene muy 

poco movimiento a excepción de algunos drones-cámaras de 

vigilancia circulando. Está rodeadas de edificios de varias 

alturas con pantallas de publicidades colgadas o en las 

terrazas. Entre los edificios hay varios callejones oscuros. 

 

Las pantallas de publicidades son reflectores que emiten un 

haz de luz móvil que iluminan las calles y las zonas oscuras. 

 

Bug va caminando por el centro de la calle vacía, entonces las 

pantallas dejan su recorrido aleatorio y lo empiezan a seguir. 

Las cámaras lo apuntan también. Mira asustado y empieza a 

acelerar el paso. 

 

A lo lejos se oye el sonido de sirenas y mecanismos metálicos 

acercándose rápidamente. 

 

Asustado, Bug corre hacía un punto oscuro de un callejón. Los 

haces de luces apuntan en esa dirección. El ruido de sirenas 

sigue acercándose. 

 

 

 



EXT. CALLEJÓN DE CALLE CENTRAL – NOCHE 

 

Bug se esconde agachándose en un rincón oscuro del callejón. 

Agarra con fuerza la caja donde tiene la mariposa. 

 

En la entrada del callejón se ven todos los reflectores 

apuntando y el sonido de los drones y sirenas acercándose. 

 

Bug, asustado, busca donde esconderse, pero el callejón no 

tiene salida. De repente, observa la luz de encendido de su 

dispositivo. Se lo saca e intenta apretar el botón para 

apagarlo. No se apaga. 

 

Se asoma por un borde y ve un dron viniendo hacia él, 

entonces, le tira el dispositivo que queda enganchado en el 

dron. En ese momento se produce un cortocircuito en el dron y 

cambia su dirección bruscamente, volando en cualquier 

dirección.  

 

Los haces de luces dejan de iluminar la zona donde está Bug y 

siguen al dron que desaparece de vista y luego de un momento 

se escucha un choque. Bug se asoma e inspecciona la calle 

aliviado y sale de su escondite. 

 

 

 

EXT. CALLE CENTRAL – NOCHE  

 

Las pantallas reflectoras vuelven a su recorrido aleatorio. 

Bug empieza a avanzar por la calle evitando los haces de luz, 

apoyándose contra la pared, pasándolos por debajo y corriendo 

por tramos. Se dirige al edificio central frente a él. 

 

 

 

EXT. FRENTE DEL EDIFICIO CENTRAL – NOCHE  

 

El edificio central es el más grande y alto de la ciudad. 

Todas las calles principales desembocan en él. También llegan 

a éste varias tuberías desde el suelo y algunas a los pisos 

superiores. Cuenta con mayor número de cámaras y pantallas 

reflectoras circulando. 

 



Bug observa agazapado la entrada principal del edificio 

central. La entrada principal está cerrada por una gran puerta 

metálica, custodiada por cámaras y reflectores.  

 

Bug sigue con la mirada la fachada del edificio. Se detiene en 

una rejilla de la que sale vapor en el callejón al lado del 

edificio. Se dirige corriendo hacía ahí. 

 

 

 

EXT. CALLEJÓN LATERAL EDIFICIO CENTRAL – NOCHE  

 

Bug llega a la rejilla y la trata de levantar con fuerza. Se 

ve un dron acercándose al lugar, pero cuando llega se observa 

que la rejilla se cierra y Bug ya no está ahí. 

 

 

 

INT. DUCTO DE VENTILACIÓN EDIFICIO CENTRAL – NOCHE  

 

Bug va gateando por el ducto con forma de túnel horizontal. 

Atrás de él va quedando la luz que entra por la rejilla.  

 

Llega a un punto donde el ducto tiene una caída. Entonces Bug 

se desliza por ésta llegando a un punto bloqueado por una 

turbina girando velozmente.  

 

Bug de un salto llega al centro de la turbina y salta 

velozmente agarrándose de una de las hélices girando con ésta. 

Entonces, gira sobre el eje de la hélice quedando del otro 

lado de la turbina.  

 

La parte del ducto que sigue es vertical, Bug observa hacía 

abajo mientras sigue girando y se suelta dejándose caer. 

 

Mientras se desliza por el ducto golpeando sus lados 

descontroladamente, Bug consigue agarrarse de una escalerita 

que da a un túnel horizontal. Al hacer fuerza para tomar este 

túnel se desprende el barrote cayendo por el túnel y 

golpeando, se oyen golpes retumbando alejándose.  

 

Se encienden las sirenas y el ruido de los drones. Bug 

asustado empieza a correr por el túnel. 



INT. LABERINTO DE DUCTOS EDIFICIO CENTRAL – NOCHE  

 

La sección de túneles horizontales forman un laberinto en el 

cual se va dividiendo en varias ramas.  

 

Bug va corriendo por uno de estos ramales cuando a lo lejos 

observa una luz acercándose y el ruido de drones. Enotnces 

toma otro ramal. 

 

Intenta doblar en otro túnel pero observa otra luz y ruido 

acercándose entonces vuelve sobre sus pasos y retoma el túnel. 

 

Corriendo por uno de los túneles, Bug llega a un punto donde 

se unen seis túneles distintos. De todos se empieza a observar 

las luces incrementándose y el ruido de drones y sirenas 

acercándose. 

Asustado, Bug mira en todas direcciones. Luego levanta la 

vista y ve una puerta trampa/ escalera arriba de él. Pega un 

salto y con dificultad empieza a subir por esta escalera. 

 

 

 

INT. ESCALERA CENTRAL DEL EDIFICIO CENTRAL – NOCHE  

 

Es una escalera metálica dentro del tubo vertical. Bug sube 

por ésta apresuradamente. Mira hacia abajo, las luces y 

sonidos de drones y sirenas van incrementando. 

 

 

 

INT. BÓVEDA CON ESCOTILLA EDIFICIO CENTRAL – NOCHE  

 

Las escaleras llegan a una pequeña bóveda en cuyos laterales 

hay varios tubos con medidores de presión y etiquetas que 

marcan “O2”. El ruido es constante de turbinas y algunos 

pitidos electrónicos. Esta bóveda, en la parte superior, la 

dovela tiene una escotilla, con una pequeña escalerita que 

llega ahí. 

 

Bug llega a este lugar por la escalera. Observa el espacio y 

ve que se filtra un poco de luz de día por la escotilla. El 

ruido proveniente de abajo es intenso, a las sirenas y drones 

se le suman golpes metálicos. 



Bug agarra con saca la caja con la mariposa, y la agarra con 

fuerza, sube hasta la escotilla, gira la manija y la abre. La 

luz aumenta dejando en blanco el lugar. 

 

 

 

EXT. SALIDA DEL DOMO AL MUNDO REAL – DÍA  

 

Del lado exterior de la escotilla se puede observar que da a 

un pequeño espacio rodeado de tubos con turbinas, que está 

ubicado en la parte superior de un domo metálico enorme. Mas 

allá de este se ve un bosque de árboles de varios tonos 

verdosos. El cielo también es muy colorido variando entre 

celeste, naranja y rosa casi atardeciendo. Entre el bosque se 

observan algunos domos más. Muy a lo lejos, apenas se 

distingue el contorno de una ciudad con rascacielos. 

 

Bug sale de la escotilla hasta la altura de la cintura, se 

tapa los ojos con el brazo por la luz. Él ahora tiene forma 

humana, vestido con ropa un poco andrajosa. Se observa el 

brazo y él. Luego mira el paisaje. 

 

Un enjambre de mariposas de todos colores aparece de repente, 

revoloteando por encima de Bug humano. Él las observa con 

asombro.  

 

Apoya la caja con la mariposa en el borde e intenta salir, 

pero de repente algo lo tira hacía abajo. Bug humano se agarra 

con fuerza del borde, pero no puede sostenerse, va cediendo. 

 

A punto de caer dentro de la escotilla, abre la caja de la 

mariposa que sale volando hacía el enjambre. Bug humano es 

atrapado dentro de la escotilla que se cierra de un golpe. 

 

Se observa el enjambre de mariposas volando en ese paisaje. 

 

“BUG”. 

 

Créditos. 

 

Fín. 
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EXT. EDIFICIOS DE LA CIUDAD – DÍA 

 

En una gran ciudad del futuro cercano, monocromática, se 

observan altos edificios que rodean al edificio central, el 

más grande e imponente. Las calles son angostas, con muchas 

zonas de penumbra y se destacan numerosas líneas de tuberías 

en fachadas y debajo del nivel del suelo, dentro de 

estructuras metálicas. Varios drones de vigilancia circulan 

por estas calles rodeadas de pantallas de publicidad acerca de 

un ojo vigilante, servicios de la ciudad, y un dispositivo de 

realidad virtual (R.V.), repetido en varias ocasiones. Por 

sobre los edificios sobrevuela un dron-madre lentamente. 

 

 

 

EXT. CALLE SALIDA DE FÁBRICA – DÍA/ATARDECER 

 

La fábrica es una gran edificación de hormigón con altas 

chimeneas humeantes. Tiene un gran portón metálico custodiado 

por cámaras de vigilancia que da a la calle de salida.  

 

Se empieza a abrir el portón dividiéndose en dos, mostrando un 

espacio iluminado en su interior. Aparecen unos seres 

caricaturescos sin rasgos definidos excepto por ojos y cejas. 

Son los habitantes de esta ciudad.  

 

Éstos van marchando y pasan por los sensores de los puestos, 

donde marcan con sus dispositivos que llevan colocados en el 

brazo. Se observa que se les recarga el tiempo de uso de sus 

dispositivos de R.V. Cada dispositivo que se muestran tienen 

distintas siglas: “B.U.E.”; “B.U.F.”; “B.U.G.”. 

 

Marchan en fila seguidos por drones y cámaras de vigilancia. 

Todos estos seres miran al frente, a excepción de uno, el cual 

va mirando con curiosidad al resto y a los drones 

siguiéndolos. Es BUG, el protagonista.  

 

La fila sigue marchando y entra en la boca del subterráneo por 

las escaleras mecánicas. 

 

 

 

 



EXT. SECTOR HABITACIONAL B – NOCHE 

 

Bug llega al sector habitacional B, un complejo de habitáculos 

conformado por un conjunto de bloques de hormigón divididos en 

pisos y columnas, las cuales están unidas por una serie de 

plataformas y pasillos metálicos. Estos bloques están 

distinguidos por letras también. Algunos de estos seres 

circulan y entran en diferentes puertas del sector. 

 

Bug atraviesa el alambrado por la entrada señalizado con la 

letra “B”. Luego de subir por el ascensor de su bloque con la 

señal “U”, empieza a caminar por uno de los pasillos. Se 

observan otros de los seres entrando en sus habitáculos, uno 

encendiendo sus dispositivos de R.V. activándolos con los 

dispositivos que llevan siempre y otro colocándoselo en la 

cabeza. 

 

Bug los deja de observar y se para frente a la puerta de su 

habitáculo, el “G”. Pasa su dispositivo por un sensor, y la 

puerta se abre mecánicamente. 

 

 

 

INT. HABITÁCULO DE BUG – NOCHE 

 

Es un espacio pequeño, cuenta con una simple cama y un 

escritorio en grises neutros. Cerca de la cama se encuentra el 

dispositivo de R.V. en un soporte. Hay algunos objetos 

pequeños como chatarra de leves colores y texturas; y otras 

modificaciones hechas por el personaje que contrastan con la 

tecnología del habitáculo. 

 

Bug entra y se desconecta del dispositivo que utilizan todos y 

lo arroja sobre la cama. Se sienta en el escritorio y empieza 

a armar una mariposa de origami con un papel. Al terminarla, 

se acerca a un rincón donde hay un hueco en la pared 

disimulado. Lo abre y coloca la mariposa. Se ve una colección 

de varias grullas e insectos de origami. 

 

Luego se acuesta, agarra su dispositivo y enciende el 

dispositivo de R.V. pero no se lo coloca. Lo deja en su lugar 

y se da vuelta, dándole la espalda. Se observa que se consume 

el tiempo de uso del mismo en un contador que tiene aplicado.  



 

EXT. CALLE SALIDA DE FÁBRICA – DÍA/ATARDECER  

 

Suena la sirena de la fábrica. Los habitantes, entre los 

cuales se encuentra protagonista, marchan en fila por la 

calle. Se escucha una distorsión electrónica y el protagonista 

levanta la mirada. De repente, se produce una interferencia 

electrónica en el cielo.  

 

Se oyen unos sonidos reverberantes de tuberías que Bug va 

siguiendo con la mirada llegando a un árbol-ducto, ubicado 

casi en la intersección con la calle central, por el cual 

finalmente sale una MARIPOSA AZUL, que revolotea encima de las 

filas de habitantes. 

 

Bug empieza a adelantarse rápidamente entre la fila, 

esquivando ágilmente a los demás y otros obstáculos mientras 

la mariposa sigue revoloteando. De repente, pega un salto y la 

atrapa. 

 

La fila sigue avanzando mientras que Bug se queda parado 

mirando la mariposa en sus manos. Dirige su mirada desde el 

árbol-ducto y el recorrido de las tuberías principales hacía 

el edificio central de donde provienen, el más alto de la 

ciudad. 

 

Se queda observando cuando de repente, uno de los drones 

voladores frena encima de él y lo apunta con la cámara 

escaneándolo. Bug, asustado, vuelve rápidamente a la fila. 

 

 

 

INT. HABITÁCULO DE BUG – NOCHE 

 

Bug observa la mariposa revoloteando dentro de una caja 

agujereada. Súbitamente se levanta, agarra la caja y sale del 

habitáculo. 

 

 

 

 

 

 



EXT. SECTOR HABITACIONAL B – NOCHE 

 

Bug camina por el pasillo dirigiéndose a la escalera para 

bajar. Se advierte que su dispositivo se enciende sin que él 

se dé cuenta. La cámara ubicada en ese pasillo lo empieza a 

seguir. 

  

 

 

EXT. CALLE CENTRAL – NOCHE  

 

La calle central está rodeada de edificios de varias alturas 

entre los cuales hay varios callejones oscuros. La calle de 

salida de la fábrica desemboca de ella formando una diagonal, 

donde se encuentra una mayor concentración de pantallas de 

publicidades en fachadas y terrazas. La calle central se 

dirige directamente al edificio central del cual provienen los 

árbol-ductos.  

 

Durante la noche, las pantallas de publicidades son 

reflectores que emiten un haz de luz móvil que iluminan las 

calles y las zonas oscuras. Además, circulan algunos drones 

vigilando el área. 

 

Bug va caminando por el centro de la calle vacía acercándose 

al árbol-ducto de donde proviene la mariposa. De repente, las 

pantallas dejan su recorrido aleatorio y lo empiezan a seguir. 

Las cámaras lo apuntan también. Mira asustado y empieza a 

acelerar el paso. 

 

A lo lejos se oye el sonido de sirenas y mecanismos metálicos 

acercándose rápidamente. 

 

Asustado, Bug corre hacía un punto oscuro de un callejón. Los 

haces de luz apuntan en esa dirección. El ruido de sirenas 

sigue acercándose. 

 

 

 

 

 

 

 



EXT. CALLEJÓN DE CALLE CENTRAL – NOCHE 

 

Es un callejón oscuro y angosto entre dos edificios. En la 

entrada se ven todos los reflectores apuntando y el sonido de 

los drones y sirenas acercándose. 

 

Bug, asustado, corre dentro del callejón, pero choca contra un 

muro, no tiene salida. Vuelve sobre sus pasos y se agacha 

detrás de un depósito de residuos que bloquea medianamente la 

entrada. De repente, con la caja con la mariposa agarrada con 

fuerza, observa la luz de encendido prendida de su dispositivo 

y aprieta el botón para apagarlo. No se apaga. 

 

Se asoma por un borde y ve un dron que se detiene en la 

entrada del callejón registrando el lugar con su objetivo. 

 

Bug piensa un instante y de repente le tira el dispositivo, 

que queda enganchado en el dron, produciendo un cortocircuito 

en el mismo, por lo cual cambia su posición bruscamente, 

saliendo disparando. 

 

Los haces de luz dejan de iluminar la zona donde está Bug y 

siguen el recorrido del dron que desaparece de vista y se 

escucha un choque a lo lejos. Bug, aliviado, se asoma e 

inspecciona la calle. Sale de su escondite apresuradamente. 

 

 

 

EXT. CALLE SALIDA DE FÁBRICA - NOCHE 

 

Bug se acerca al árbol-ducto cercano a la intersección 

esquivando los haces de luz. Lo observa. 

 

El protagonista empieza a trepar por una columna hasta llegar 

al extremo del ducto. Entonces, saca la caja con la mariposa y 

la vacía dentro de uno de los extremos. La mariposa empieza a 

revolotear y sale por el otro extremo. Bug tapa la salida con 

el brazo, entonces la mariposa sale por otro extremo y así, 

hasta que finalmente logra escapar y se cuela en una rejilla 

en el suelo. Bug se desliza por el ducto y queda observando en 

dirección a la calle central.  

 



A lo lejos, la mariposa sale por una rejilla y vuelve a entrar 

rápidamente. Bug sale corriendo en esa dirección. 

 

 

 

EXT. CALLE CENTRAL – NOCHE  

 

Las pantallas reflectoras vuelven a su recorrido aleatorio. 

Bug empieza a avanzar por la calle evitando los haces de luz, 

apoyándose contra los muros y algunas tuberías, pasando las 

luces por debajo y corriendo de a tramos. Se dirige al 

edificio central, que se erige frente a él. 

 

 

 

EXT. CALLE FRENTE AL EDIFICIO CENTRAL – NOCHE  

 

El edificio central es el más grande y alto de la ciudad. 

Todas las calles principales desembocan en él. También llegan 

a éste varias tuberías desde el suelo y algunas a los pisos 

superiores formando un entramado de tubos. Cuenta con mayor 

número de cámaras y pantallas reflectoras circulando. 

 

Bug observa agazapado la entrada principal del edificio 

central desde un rincón en penumbras. La entrada principal 

está cerrada por una gran puerta metálica, custodiada por 

cámaras y reflectores.  

 

Bug sigue con la mirada la fachada del edificio. Se detiene de 

repente al ver a la mariposa entrar en una rejilla de la que 

sale vapor en el callejón al lado del edificio. Se dirige 

corriendo hacía ahí. 

 

 

 

EXT. CALLEJÓN LATERAL EDIFICIO CENTRAL – NOCHE  

 

Bug llega a la rejilla y la trata de levantar con fuerza. Se 

ve un dron acercándose, pero cuando está por interceptar a 

Bug, se observa que la rejilla se cierra y él ya no está ahí. 

 

 

 



INT. DUCTO DE VENTILACIÓN EDIFICIO CENTRAL – NOCHE  

 

Bug va gateando por el ducto que forma un túnel horizontal. 

Atrás de él va quedando la luz que entra por la rejilla.  

 

Llega al final donde hay una rejilla que da hacía el laberinto 

de ductos. Bug espía a través de ella y llega a darle un 

vistazo a la mariposa. Entonces, abre la rejilla y se dispone 

a saltar. 

 

 

 

INT. LABERINTO DE DUCTOS EDIFICIO CENTRAL – NOCHE  

 

Un entramado de túneles hexagonales forma un laberinto de 

varios ramales. Cada tanto se observan algunas puertas 

metálicas cerradas con interruptores, sobre todo en los puntos 

muertos del laberinto. Está oscuro.  

 

Bug aterriza en el ducto pero traspasa el entramado de láseres 

y se encienden las sirenas y luces del túnel. A lo lejos se 

oyen los drones y mecanismos acercándose. Bug ve a lo lejos la 

mariposa revoloteando, y asustado, empieza a correr por ese 

túnel. 

 

Bug va corriendo por uno de estos ductos y se topa con el fin 

del mismo, vuelve sobre sus pasos y entra a otro túnel y de 

nuevo se da con el fin. A lo lejos observa una luz acercándose 

y el ruido del zumbido de los drones.  

 

Bug dobla en otro túnel y desaparece de vista mientras que la 

mariposa pasa en la otra dirección. Pero la luz y el ruido 

incrementa, entonces Bug vuelve sobre sus pasos y retoma el 

mismo ramal del túnel por donde pasó la mariposa. 

 

Corriendo por uno de los túneles, Bug se para en seco. Ve a la 

mariposa como flotando en medio del túnel. Sale disparado 

hacía ella y antes de atraparla suavemente y ponerla en la 

cajita, ve como revolotea. 

 

Así, Bug llega a un punto donde se unen seis túneles 

distintos. De todos se empieza a observar las luces 

incrementándose y el ruido de drones y sirenas acercándose. 



 

Asustado, Bug levanta la vista y ve un ducto vertical con 

escalera por encima de él. Pega un salto y con dificultad sube 

por la escalera. 

 

 

 

INT. ESCALERA CENTRAL DEL EDIFICIO CENTRAL – NOCHE  

 

Es una escalera metálica dentro del tubo vertical seccionado. 

Bug sube por ésta apresuradamente. Mira hacia abajo, las luces 

y sonidos de drones y sirenas van incrementando. 

 

 

 

INT. BÓVEDA CON ESCOTILLA EDIFICIO CENTRAL – NOCHE  

 

Las escaleras llegan a una pequeña bóveda en cuyos laterales 

hay varios tubos con medidores de presión y tensión, etiquetas 

que marcan “O2”; “CO2”; “H2O”. También hay consolas, joysticks 

y monitores de PC. En un rincón no muy visible, hay un casco 

de obrero y algunas herramientas del mundo real. El ruido es 

constante de turbinas y pitidos electrónicos. En la parte 

superior de la bóveda, la dovela tiene una escotilla, con una 

pequeña escalerita que llega ahí. 

 

Bug llega a este lugar por la escalera. Observa el espacio y 

ve que se filtra un poco de luz de día por la escotilla. El 

ruido proveniente de abajo es intenso, a las sirenas y drones 

se le suman golpes metálicos. 

 

Bug agarra firmemente la caja con la mariposa, y la agarra con 

fuerza, sube hasta la escotilla, gira la manija y la abre. La 

luz aumenta dejando en blanco el lugar. 

 

 

 

EXT. SALIDA DEL DOMO AL MUNDO REAL – DÍA/AMANECER  

 

Del lado exterior de la escotilla se puede observar que hay a 

una pequeña base rodeada por turbinas y tomas de aire, que 

está ubicada en la parte superior de un domo metálico enorme 

que encapsula la ciudad. Más allá de éste se ve un bosque de 



árboles de varios tonos verdosos. El cielo también es muy 

colorido variando entre tonos naranja y rosas propios del 

amanecer. Entre el bosque se observan algunos domos más. Muy a 

lo lejos, apenas se distingue el contorno de una ciudad con 

rascacielos. 

 

Bug sale de la escotilla hasta la altura de la cintura, se 

tapa los ojos con el brazo por la luz. Él ahora tiene forma 

HUMANA, vestido con ropa de trabajo un poco andrajosa. Se 

observa el brazo y se toca la cara. Luego mira el paisaje. 

 

Un enjambre de mariposas de todos colores aparece de repente, 

revoloteando por encima de Bug humano. Él las observa con 

asombro.  

 

Apoya la caja con la mariposa en el borde e intenta salir, 

pero de repente algo lo tira hacía abajo. Bug humano se agarra 

con fuerza del borde pero no puede sostenerse, va cediendo. 

 

A punto de caer dentro de la escotilla, abre la caja de la 

mariposa que sale volando hacía el enjambre. Bug humano es 

atrapado dentro de la escotilla que se cierra de un golpe. 

 

Se observa el enjambre de mariposas volando en ese paisaje. 

 

“BUG”. 

 

Fin. 



  



GUIÓN TÉCNICO 
E T Imagen Sonido 
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ESC. 1 - EXT. EDIFICIOS DE LA CIUDAD – DÍA 

1 1 

FADE IN desde una especie 

de niebla grisácea. 

 

PLANO ESTABLECIMIENTO de 

la ciudad que se 

deslumbra, desde un punto 

de vista alto. Se destaca 

el edificio central en el 

medio del cuadro.  

Ruido de transición. 

Ambiente ciudad 

futurística. 

1 2 

PG en TRAVELLING de una de 

las calles.  

 

Se observan las 

diferencias entre zonas de 

luz y penumbra y las 

pantallas de publicidad 

con las imágenes del ojo y 

el dispositivo de R.V. 

 

Un dron pasa en dirección 

hacia la cámara y otro en 

dirección desde la cámara 

Cont’d Ambiente. 

 

 

 

Sonido que atraiga hacia 

las publicidades. 

 

 

Ruido de hélice de drones. 

 

 

 

 

Drones volando. 

 



ESC. 2 - EXT. CALLE SALIDA DE FÁBRICA – DÍA/ATARDECER 

2 3 

PG del portón de salida de 

la fábrica. 

Establecimiento del 

espacio. 

 

Se empieza a abrir el 

portón, dándo lugar a un 

espacio iluminado de donde 

empiezan a observarse los 

contornos de los seres 

marchando en fila. 

Pitido fin de día en 

fábrica. 

Cont’d Ambiente. 

 

Apertura mecánica del 

portón. 

 

Pasos marchando 

sincronizados, estilo 

marcha militar. 

2 4 

PE CENITAL de la sombra de 

la fila de seres marchando 

por la salida. 

 

2 5 

PM de los seres pasando 

por los sensores de 

salida.  

Pasan su brazo con el 

dispositivo por sobre 

estos. 

 

 

Pitido del sensor. 

2 6 

PD de la pantalla y 

receptor del sensor donde 

los seres pasan los 

dispositivos. 

 

Cada vez que pasa se 

muestra el código 

“B.U.E.”; “B.U.F.”; 

“B.U.G.”. 

 

Cada vez se cargan el 

tiempo de uso del 

Cont’d Pitido del sensor. 

 

 

Pitidos.  

 

 

 

Efecto de carga de las 

distintas aplicaciones del 

dispositivo. 



dispositivo de R.V y otras 

aplicaciones. 

2 7 
PD de los pies de los 

seres marchando. 

Pasos sincronizados. 

2 8 

PML de BUG en la fila, que 

mira al resto de los seres 

con curiosidad. 

Escalera mecánica leve. 

 

 

Subte a lo lejos c/reverb. 

2 9 

PG LATERAL de Bug y otros 

seres bajando por la 

escalera mecánica.  

 

 

Bug desaparece de vista 

por la boca del túnel.  

 

Escalera mecánica. 

 

 

Subte y pasos. c/reverb. 

ESC. 3 - EXT. SECTOR HABITACIONAL B – NOCHE 

3 10 

PG del sector habitacional 

B. TRAVELLING VERTICAL 

DESCENDENTE.  

 

En primer plano hay un 

alambrado con el cartel 

con la letra “B”.  

 

En segundo plano se 

destaca el bloque “U”. 

 

Bug entra caminando desde 

la posición izquierda de 

la cámara.  

Subte alejándose. 

Ambiente ciudad 

futurística más tranquila, 

y silenciosa. 

 

 

 

Ruidos referenciales. 



 

Al fondo se observan 

algunos seres caminando 

por el sector. 

3 11 

PG de Bug con SEGUIMIENTO 

VERTICAL subiendo por el 

ascensor de su bloque. Se 

ve el cartel con la letra 

“U”. Frena en su piso. 

 

 

Ascensor subiendo y 

frenando bruscamente. 

3 12 

PE de Bug con TRAVELLING 

DE SEGUIMIENTO caminando 

por el pasillo. Mira hacía 

un costado. 

Pasos sobre superficie 

metálica. 

3 13 

PE de uno de los seres, 

utilizando el dispositivo 

de R.V. en su cabeza. Se 

observa la sigla “E” del 

habitáculo. 

 

Sonido del dispositivo de 

R.V. funcionando. 

3 14 

PE cont’d T12, de Bug con 

TRAVELLING DE SEGUIMIENTO 

caminando por el pasillo.  

Cambia de dirección la 

mirada. 

 

3 15 

PM de uno de los seres, 

activando el dispositivo 

de R.V. con su dispositivo 

en el brazo. Hay una “F” 

sobre la puerta. 

 

 

Pitido y efecto de sonido 

de aplicación. 

3 16 

PML con TRAVELLING DE 

SEGUIMIENTO de espaldas a 

Bug caminando por el 

pasillo dirigiéndose a una 

puerta, que se abre 

deslizándose, al pasar su 

dispositivo por el sensor.  

 

 

 

Sonido hidráulico de la 

puerta abriéndose. 



 

Se destaca la letra “G”.  

 

Bug entra. La cámara lo 

sigue hacía el interior. 

 

 

Fin ambiente exterior. 

ESC. 4 - INT. HABITÁCULO DE BUG – NOCHE 

4 17 

Cont’d Escena 3, T16. PML 

con TRAVELLING DE 

SEGUIMIENTO de Bug 

entrando al habitáculo, 

tirando el dispositivo en 

la cama. Se observa su 

dispositivo de R.V. 

apagado. 

Ambiente interior. Ruido 

blanco. 

Sonido de púa tocadiscos 

girando. 

 

Golpe disp. contra cama. 

 

Sonido hidráulico de la 

puerta cerrándose. 

4 18 

PE de Bug de espaldas 

sentado en su escritorio 

armando algo que no se 

llega a observar. 

 

Ruidos referenciales. 

 

Papel plegándose. 

4 19 

PD de la mariposa de 

origami que termina de 

armar y la apoya en el 

escritorio. 

 

4 20 

PE de Bug abriendo el 

escondite y poniendo la 

mariposa con el resto de 

la colección de origamis. 

 

Ruidos apertura hueco. 

4 21 

PD de Bug dejando la 

mariposa en la colección y 

algunos otros objetos. 

(Insert) 

 

 



 

4 22 

PE de Bug sentado en su 

cama, agarra el 

dispositivo y lo pasa 

sobre el dispositivo de 

R.V 

Bug sentándose.  

 

 

 

Pitido de activación. 

4 23 

PD del dispositivo de R.V 

encendiéndose, se aprecia 

que el contador de tiempo 

empieza a bajar. 

Sonido del dispositivo de 

R.V. funcionando. 

4 24 

PE de Bug cont’d T22, deja 

los dispositivos donde 

estaban y se acuesta 

dándoles la espalda.  

 

 

 

Fin ambiente interior.  

Sirena de la fábrica. 

ESC. 5 - EXT. CALLE SALIDA DE FÁBRICA – DÍA/ATARDECER 

5 25 

PG de la salida de la 

fábrica. El portón está 

abierto y la fila de seres 

va marchando por la calle. 

Ambiente ciudad 

futurística. 

5 26 

PM de Bug marchando en la 

fila, de repente levanta 

la mirada. 

 

Interferencia 

electrónica/magnética. 

5 27 

PG de cielo con referencia 

de los edificios, de la 

interferencia.   

Leve ZOOM OUT. 

Interferencia 

electrónica/magnética. 

5 28 
Cont’d PM de Bug bajando 

la mirada. Empieza a 

 

 



observar buscando de donde 

proviene el ruido. 

Se acerca ruidos de golpes 

reverb. en tubería. 

5 29 

P. SUBJETIVO de Bug 

siguiendo con la mirada el 

recorrido del tubo hacía 

el árbol-ducto. 

 

Aumenta la intensidad de 

los golpes en tuberías 

como acercándose. 

5 30 

PD del árbol-ducto de 

donde sale la mariposa 

azul. 

Revoloteo mariposa. 

5 31 

PE de Bug esquivando a los 

seres y finalmente 

atrapando a la mariposa de 

un salto. Se queda parado 

mientras la fila avanza. 

 

Pasos sincronizados. 

5 32 

PMC contrapicado de Bug 

mirando lo que tiene entre 

sus manos. 

 

5 33 
PD de la mariposa azul en 

sus manos. 

Leve sonido de revelación. 

5 34 

PM de Bug de espalda 

siguiendo con la mirada el 

trayecto del ducto 

finalizando el recorrido 

en el edificio central.  

 

Luego, INSERT PD Edificio 

central. 

 

5 35 

PE de Bug observando el 

edificio central. Lo 

aborda un dron y lo apunta 

con su lente.  

 

 

 

 

Escaneo del dron. 

 



Bug vuelve rápidamente a 

la fila saliendo de 

cuadro.  

 

INSERT PD del dron. 

 

 

 

Fin ambiente exterior. 

ESC. 6 - INT. HABITÁCULO DE BUG – NOCHE 

6 36 

PD de la mariposa volando 

en la caja. En 2do plano 

se ve el ojo de Bug 

observándola por un 

agujero. 

Ambiente interior. Ruido 

blanco. 

Sonido de púa tocadiscos 

girando. 

6 37 

PM de Bug recostado en el 

escritorio observando la 

caja, de repente la agarra 

y se levanta saliendo de 

cuadro. 

 

Golpe de silla. 

Fin ambiente interior. 

ESC. 7 - EXT. SECTOR HABITACIONAL B – NOCHE 

7 38 

PG del pasillo, simula 

punto de vista de una de 

las cámaras de seguridad. 

 

Bug entra en cuadro.  

Ambiente ciudad 

futurística más tranquila, 

pequeños sonidos rurales. 

 

Pasos en superficie 

metálica. 

7 39 
PD Insert del dispositivo 

encendiéndose. 

 

7 40 

Cont’d T38 PG del pasillo, 

PANORÁMICA mecánica 

empieza a seguir a Bug. 

 

En 2do plano se observa 

que otra cámara lo sigue 

también. 

Eje mecánico de la cámara. 

ESC. 8 - EXT. CALLE CENTRAL – NOCHE 



8 41 

PG de la calle. TRAVELLING 

VERTICAL, bajando la 

altura del punto de vista. 

  

Bug entra en cuadro 

caminando, los reflectores 

empiezan a apuntarlo. 

Ambiente ciudad 

futurística. Menos ruidos 

de drones circulando. 

 

Tensión. 

8 42 
PM de Bug de frente, 

asustado, sale corriendo. 

 

ESC. 9 – EXT. CALLEJÓN DE CALLE CENTRAL – NOCHE 

9 43 

PG PICADO del callejón y 

en 2do plano se ve la 

calle donde estaba Bug.  

 

Bug corre hacia el 

callejón hasta el final 

chocando contra el muro. 

 

Los haces de luz se  

concentran en la entrada 

del callejón. 

Ambiente ciudad 

futurística. Menos ruidos 

de drones circulando. 

 

 

 

 

Hélices de dron a lo 

lejos. 

9 44 

PML de Bug agazapándose 

detrás del bloque, luego 

observa su dispositivo. 

Dron acercándose más. 

9 45 

PD del dispositivo con la 

luz de encendido prendida.  

 

Bug aprieta el botón único 

y no se apaga. 

 

9 46 

PML de Bug observando el 

dispositivo, de repente se 

da vuelta. TILT UP. 

 

 



 

El dron aparece en la 

entrada. 

 

 

 

TILT DOWN Bug, agazapado, 

piensa un instante y luego 

le arroja el dispositivo. 

 

Toma TILT UP de Bug 

lanzando el dispositivo 

que se engancha en el dron 

produciendo un 

cortocircuito y sale 

disparado. 

 

Los haces de luz 

concentrados en la entrada 

del callejón siguen su 

dirección. 

 

 

Ruido dron llegando a la 

entrada. 

Se mantiene en el lugar. 

Escaneo del dron. 

 

 

 

 

Cortocircuito y falla 

electrónica. 

 

 

 

 

Dron volando disparando. 

 

Ruido de vuelo 

disfuncional. 

9 47 

PE de Bug asomándose de su 

escondite y observando en 

dirección al choque. 

 

Sale de su escondite y del 

callejón. 

Ruido de choque del dron a 

lo lejos. 

 

 

Pasos apresurados. 

ESC. 10 - EXT. CALLE SALIDA DE FÁBRICA – NOCHE 

10 48 PE lateral de Bug 

acercándose al árbol-

 



ducto. Empieza a trepar 

por la columna. La cámara 

lo sigue. 

Ruidos referenciales. 

10 49 

PM de Bug detrás del 

extremo del árbol-ducto. 

Libera la mariposa y 

empieza a tapar las 

salidas mientras ésta 

revolotea. 

La mariposa se escapa 

fuera de cuadro en 

dirección a la cámara.  

Bug la observa. 

 

 

 

Sonido de tapar tuberías. 

 

 

10 50 

P. SUBJETIVO de la 

mariposa metiéndose por 

una rejilla. 

 

10 51 

PE de Bug deslizándose por 

el árbol-ducto, la cámara 

lo sigue con TRAVELLING 

VERTICAL DESCENDENTE.  

 

Bug observa en dirección a 

la calle central. 

 

Deslizamiento en 

superficie lisa metálica. 

10 52 

P. SUBJETIVO de la 

mariposa saliendo por una 

rejilla lejana en la calle 

central y metiéndose en 

otra rápidamente. 

 

10 53 

Cont’d T51, Bug sale 

corriendo en dirección a 

la calle central. 

 

 

 



ESC. 11 - EXT. CALLE CENTRAL – NOCHE 

11 54 

PG de la calle. Leve 

TRAVELLING VERTICAL, 

subiendo la altura del 

punto de vista.  

 

Bug va esquivando los 

haces de luces aleatorios 

de los reflectores.  

 

El plano sigue subiendo 

hasta que el edificio 

central entra en cuadro.  

 

Bug se dirige en esa 

dirección. 

Ambiente ciudad 

futurística. Menos ruidos 

de drones circulando. 

 

Tensión. 

 

 

Sirena a lo lejos y 

hélices en zona del 

choque. 

ESC. 12 - EXT. FRENTE DEL EDIFICIO CENTRAL – NOCHE 

12 55 

PG picado desde punto de 

vista alto del edificio 

central. Leve ZOOM IN. 

Se ven las calles que 

desembocan.  

Ambiente ciudad 

futurística. Menos ruidos 

de drones circulando. 

 

12 56 

PG contrapicado del 

edificio, con TRAVELLING 

VERTICAL DESCENDENTE hasta 

que entra en cuadro Bug en 

PMC de espaldas agazapado 

observando.  

 

12 57 
PD de la entrada del 

edificio custodiada. 

Movimiento mecánico de 

cámaras. 

12 58 

PP de Bug girando la 

cabeza observando el 

edificio. 

 



12 59 

P. SUBJETIVO de la fachada 

del edificio siguiendo 

referencia mirada de Bug 

T58, se detiene 

bruscamente cuando ve a la 

mariposa entrar por una 

rejilla del callejón. 

 

 

12 60 

PG lateral de Bug 

agazapado cruzando la 

calle, dirigiéndose al 

callejón del edificio. 

 

ESC. 13 - EXT. CALLEJÓN LATERAL EDIFICIO CENTRAL – NOCHE 

13 61 

PE NADIR debajo de la 

rejilla de Bug haciendo 

fuerza para abrirla. 

De repente observa hacia 

otra dirección. 

 

 

Vuelo de dron. 

13 62 

PP de un dron frenando 

dirigiendo su lente en 

dirección a la rejilla. 

Vuelo de dron y efecto 

sonoro de enfoque de 

lente. 

13 63 

PG contrapicado del 

callejón.  

En 1° plano se ve la 

rejilla que se termina de 

cerrar y en 2° plano el 

dron siguiendo de largo. 

 

Cierre leve de rejilla. 

 

 

Hélices del dron acelera y 

pasa de largo. 

ESC. 14 - INT. DUCTO DE VENTILACIÓN EDIFICIO CENTRAL – NOCHE 

14 64 

PE de Bug gateando por el 

ducto. TRAVELLING de 

seguimiento. La luz que 

entra de la rejilla va 

quedando atrás. 

 

Ambiente interior, espacio 

reverberante. 

 

Gateo sobre superficie 

metálica, reverberante. 



Bug observa por la 

rejilla. 

 

INSERT de la mariposa 

volando del otro lado. 

 

Bug empuja la rejilla, que 

se abre de par en par. 

 

 

 

 

 

 

 

Bisagra de la rejilla y 

leve golpe metálico. 

ESC. 15 - INT. LABERINTO DE DUCTOS EDIFICIO CENTRAL – NOCHE 

15 65 

PE de Bug aterrizando en 

el ducto. Traspasa el 

entramado láser. 

Se ilumina el ducto 

tenuemente.  

 

INSERT luces encendiéndose 

secuencialmente, la última 

ilumina a la mariposa. 

 

Bug asustado, empieza a 

correr en esa dirección. 

 

Sirenas. 

 

Drones y mecanismos 

acercándose.  

 

Luces prendiéndose. 

 

Leve interferencia de las 

luces. 

 

Pasos. 

15 66 

Secuencia de JUMP-CUTS de 

Bug chocando con los 

finales de los ductos. 

 

Pasos apresurados sobre 

superficie metálica. 

15 67 
PE de Bug de espaldas 

saliendo desde punto de 

 

 



vista de la cámara, 

corriendo por el ducto.  

 

Gira en un ducto en 2° 

plano a la izquierda y 

sale de cuadro. La 

mariposa entra en cuadro y 

pasa al ducto en 1° plano.  

 

Se ilumina ese extremo y 

reaparece Bug volviendo y 

entra en un ducto a la 

derecha en 1° plano. 

 

 

 

 

Drones y mecanismos 

acercándose.  

 

15 68 

PM de SEGUIMIENTO de Bug 

que va corriendo. De 

repente se para en seco. 

 

 

INSERT de la mariposa 

flotando en el centro de 

los seis ductos.  

 

 

Bug empieza a correr hacia 

la mariposa, la atrapa y 

la pone suavemente en la 

caja.  

 

 

Pasos frenan 

estrepitosamente. 

 

 

Revoloteo de alas. 

 

 

Drones y mecanismos 

acercándose con mayor 

intensidad.  

 

15 69 

PMC de Bug. La cámara 

empieza a girar sobre él 

mientras se observa que 

está en la unión de seis 

túneles. Éstos se empiezan 

 

 

 



a iluminar con mayor 

intensidad. 

 

La cámara termina el giro 

en 360° sobre Bug y se 

detiene. El personaje 

observa hacia arriba. 

 

Drones y mecanismos 

acercándose con mayor 

intensidad. Golpeteos.  

 

15 70 
PD de la puerta trampa con 

la escalera que sube. 

 

15 71 

PEL de Bug que salta y se 

agarra de la escalera y 

con esfuerzo empieza  a 

subir. 

 

ESC. 16 - INT. ESCALERA CENTRAL DEL EDIFICIO CENTRAL – NOCHE 

16 72 

ZOOM OUT de PE a GPG de 

Bug subiendo por la 

escalera. Se destaca la 

gran longitud de la 

escalera. Abajo se ve la 

luz. 

 

Pasos subiendo la 

escalera. Reverb. 

Drones y mecanismos 

acercándose. 

 

ESC. 17 - INT. BÓVEDA CON ESCOTILLA EDIFICIO CENTRAL – NOCHE 

17 73 

PE de Bug terminando de 

subir las escaleras 

llegando a la bóveda. 

Levanta la vista. 

Fade-in “Wake Up” (Intro 

Guitarra) 

 

Ambiente cerrado. 

17 74 

PG de la bóveda con 

referencia de Bug de 

espaldas.  

Leve PAN HORIZONTAL. 

 

Maquinarias eléctricas, 

hidráulicas, bombeo. 

17 75 PP de Bug observando, 

luego levanta la vista 

 



como si algo le llamara la 

atención. 

 

17 76 

PD de la escotilla donde 

se filtra un poco de luz 

natural. 

 

Muy leve ruido de pájaros. 

17 77 

PE de Bug que saca la caja 

y la agarra con fuerza. 

 

Trepa por la escalera. 

 

17 78 

PM CONTRAPICADO de Bug en 

la escotilla. La empuja.  

Entra mucha luz 

sobreexponiendo la imagen. 

FUNDIDO A BLANCO. 2D A 3D. 

 

Escotilla abriéndose. 

ESC. 18 - EXT. SALIDA DEL DOMO AL MUNDO REAL – DÍA  

18 79 

FUNDIDO DE BLANCO. 

PM de Bug 3D tapándose los 

ojos con el brazo. Luego 

mira el paisaje.  

Leve TRAVELLING HORIZONTAL  

“Wake Up” (Coro 0’21’’) 

 

Ambiente naturaleza. 

Viento. 

18 80 

PG del paisaje con 

referencia al domo donde 

está Bug 3D.  

LEVE TRAVELLING vertical y 

ZOOM-OUT.  

Aparecen las mariposas. 

 

 

 

 

 

Revoloteo. 

18 81 PPP de Bug 3D siguiendo 

con la mirada a las 

 



mariposas que se reflejan 

en sus ojos.  

Leve ZOOM IN. 

18 82 

PM de Bug3D apoyando la 

caja en el borde. Está a 

punto de salir totalmente 

de la escotilla cuando 

algo lo empieza a tironear 

para abajo. Forzejea. 

 

 

 

Resbalón. Ruidos 

metálicos. 

18 83 

PM casi CENITAL de Bug 3D 

a punto de caer, abre la 

caja de la mariposa que 

sale volando. Bug 3D es 

arrastrado hacia abajo y 

se cierra la escotilla de 

golpe. 

Toma de SEGUIMIENTO y ZOOM 

OUT de la mariposa que se 

junta al enjambre y se van 

volando. TILT-UP hacia el 

cielo donde pasan las 

mariposas. 

 

 

 

 

 

Cierre brusco de 

escotilla. 

 

Revoloteo.  

 

Fuerte ventisca. 

  PG del cielo (cont’d T83). 

Aparece la inscripción 

“BUG” 

“Wake Up” (voz 0’43’’) 

  Créditos. “Wake Up” (fade-out) 

 

  



Guión Sonido BUG 

Sonidos narrativos por tomas. 

ESC. TOMA SONIDOS 

1 1 Ruido de transición o apertura del blanco hacía 

el plano de la ciudad. (Dejar un espacio de 

este ruido fuera de lo que es el tiempo de 

duración por las dudas haya que agregar intro o 

logos) 

 

Ambiente ciudad futurística. Introducción de 

características sonoras de  la ciudad. 

1 2 Ruido electrónico de pantallas publicitarias, 

wooshes. Pueden tener ruidos llamativos como una 

onda juegos de arcade. 

Drones sobrevolando la ciudad como se ven en la 

imagen. (Algunos volando a los lejos).  

Ruido de hélice de los drones (referencia: la 

nave de batman en The Dark Knight Rises) 

   

2 Ins 3 

(PG de 

Fabr.) 

Intro características de la fábrica. Vapor o 

humos saliendo de chimeneas.  

Sonido de sirena de fin de jornada (engancha en 

toma siguiente) 

2 3 Cont’d sirena de fin de jornada que termina de 

sonar. 

Motor de cámara girando. 

Apertura del portón mecánico de salida. 

Fade in, Marcha de los seres saliendo. Pasos 

marchando sincronizados, estilo marcha militar. 



2 4 Cont’d sonidos Toma 3 

2 Ins 4 

(PP de 

cámara) 

Motor de cámara girando. 

REC de cámara y enfoque de lente. 

2 5 Marcha de seres. 

Sonido de la barra de acceso de código. Pitido 

del sensor que engancha con toma siguiente. 

2 6 Pitido de barra aceptando los brazaletes.  

Ruido referencial de carga de datos de la 

pantalla. 

Apertura y cierre de las barras. 

2 7 Pasos sincronizados. 

2 8 Presentación de Bug (tal vez puede ser algún 

efecto leve del mismo sonido que represente su 

curiosidad). 

Cont’d pasos sincronizados. 

Subte a lo lejos. 

2 9 Escalera mecánica. Subte y pasos sincronizados. 

Motor de cámara siguiendo la marcha. 

Sonidos de subte frenando para enganchar con 

siguiente escena. 

   

3 10 Subte alejándose. 

Ambiente ciudad futurística más tranquila, y 

silenciosa. 

Carteles luminosos con zumbido eléctrico (ref: 

Stranger Things) 

Ruidos referenciales. 



3 11 Ascensor activándose y subiendo. 

Ascensor frena bruscamente. 

Sonido gutural de Bug mirando su brazalete  

3 12 Ambiente sector habitacional 

Pasos de Bug sobre superficie metálica. 

Curiosidad de Bug. 

3 13 Sonido del dispositivo de R.V. (casco) 

cargando. 

3 14 Cont’d sonido toma 12. 

Cierre de puerta de dpto. E 

3 15 Pitido y efecto de sonido de encendido del 

casco. 

Pitido del brazalete activando el casco. 

Asombro del ser con el casco viendo el programa 

de realidad virtual. 

3 16 Bug activando el sensor de la puerta. La puerta 

se abre. 

Transición de ambiente exterior a interior. 

Sistema de luces encendiéndose. 

   

4 17 Cont’d Toma 16. 

Ambiente interior. Ruido blanco. 

Sonido de púa tocadiscos girando. 

Bug sacándose el brazalete. Golpe brazalete 

contra cama. 

Sonido hidráulico de la puerta cerrándose. 

4 18 Sonido gutural de Bug tarareando o una especie 

de silbido. 



Ruidos referenciales. 

Papel plegándose en varios sentidos. 

4 19 Cont’d T.18 

4 Ins 19 

(PP Bug 

mira) 

Cont’d T.19. 

Curiosidad de Bug. Leve. 

4 20 Ruidos referenciales.  

Apertura de puerta secreta en pared. 

4 21 Apoyo de mariposa en repisa. 

Leve sonido “mágico” q refuerce importancia de 

mariposa para luego. 

4 22 Bug haciendo esfuerzo. 

Riel con casco acercándose y frenando cerca de 

Bug. Se carga el casco (igual al ruido de T.13) 

Pitido del brazalete activando el casco. (Igual 

al ruido de T.15) 

4 

 

23 Focalización sonora de cómo el dispositivo 

empieza a gastar la carga.  

Detalle más claro del ruido que hace al 

funcionar. 

4 24 Caída del brazalete al piso. 

Bug dando vuelta sobre la cama y acostándose. 

El casco sigue funcionando. Sistema de luces se 

apaga. 

Suspiro de cansancio de Bug. 

Inicia sonido de sirena de fin de jornada 

laboral que en gancha con la siguiente escena 

(T. 25) 

   



5 25 Cont’d sirena de fin de jornada laboral que 

termina de sonar. 

Motor de cámara girando. 

Cierre del portón mecánico de salida. 

Pasos de seres marchando sincronizados, estilo 

marcha militar. 

5 26 Cont’d marcha en primer plano. 

Sorpresa de Bug. 

Breve inicio de distorsión. 

5 27 DISTORSIÓN del “cielo-pantalla”. Marcha de seres 

en 2do plano. 

5 28 Marcha de seres continua. Frenazo de marcha de 

Bug. 

Curiosidad de Bug mirando a sus pares. De repente 

se sorprende. 

Ruido de mariposa volando dentro de tubería 

metálica. 

5 29 Mariposa volando dentro de tubería metálica en 

la izquierda. Deja de sonar. Suena a la derecha 

en el momento que cambia la dirección de la 

mirada. 

Mariposa suena en la derecha y sube. Leve 

anticipación. 

Cont’d marcha. 

5 Ins 30 

(PP Bug 

Mira) 

Sorpresa de Bug. 

Cont’d marcha. 



5 30 Revoloteo de mariposa. Sonido de descubrimiento 

menor (en relación a los sonidos de 

descubrimiento del final). 

Cont’d marcha en segundo plano medio lejano. 

5 31 Marcha de seres. Pasos de Bug corriendo. 

Caída de Bug. 

Woosh leve cuando pasa el tubo que borra a Bug 

del piso. 

Pasos corriendo de Bug nuevamente. Aparece la 

mariposa. 

Salto. Esfuerzo de Bug. Rebote cuando termina el 

salto. 

5 32 Sonido ambiental y marcha de seres se va 

alejando. 

Curiosidad de Bug. 

5 33 Marcha de seres se aleja aún más. 

5 34 Asombro de Bug. 

Leve ruido de movimiento de cámara que acompaña 

el movimiento. Ambiente encajonado de calles y 

marcha de seres pasan a un ambiente más abierto 

y predominan ruidos de pantallas eléctricas que 

los seres que quedan fuera del foco sonoro. 

Ruido que acentúe la aparición del edificio 

central. 

5 35 La marcha casi es inaudible. Seres en último 

plano. 

Hélices de dron que frenan repentinamente frente 

a Bug. Se acerca de izquierda a derecha. 



Sonido de hélices manteniendo la posición y de 

escáner de dron y enfoque de lente. El dron lo 

“analiza” a Bug. 

Bug se asusta y pasos corriendo. Dron toma 

impulso y sale volando acelerando. 

Woosh de la salida del dron puede enlazar 

siguiente escena.  

   

6 36 Primer plano de leve revoloteo de mariposa 

dentro de caja. Sonido encajonado. 

Sorpresa de Bug. (engancha con T37) 

6 37 Ruido eléctrico de bombita. 

Agarra caja de cartón. Giro sobre eje de 

banquito. Chirrido leve que acompaña el giro del 

personaje. 

Fuera de plano visual, se escucha el sonido del 

mecanismo de la puerta abriéndose. (Engancha con 

siguiente escena)  

   

7 38 Sonido tomado como si fuera dentro de la cámara. 

Puede ser a través de un filtro que simule ser 

como se escucha la grabación que hace la cámara. 

Paso sobre superficie metálica de Bug. 

La cámara está en stand-by. Ruido de encendido 

y grabado. 

Leve distorsión que acompañe a la distorsión que 

tiene el punto de vista de cámara. 

Ruido mecánico de cámara girando siguiendo a 

Bug. 



7 39 Sin perspectiva de cámara. Ambiente normal del 

sector habitacional. 

Pasos de bug sobre metal.  

Sonido de encendido del brazalete (una gama de 

sonido similar a la utilizada con el casco ya 

que sería como un “producto derivado”). 

7 40 Idem T38. 

Cont’d Ruido mecánico de cámara girando 

siguiendo a Bug. 

Enfoque de lente. 

Pitido de reconocimiento del código de Bug. 

   

8 41 Ambiente ciudad de noche.  

Pantallas reflectoras vigilando la zona. 

Drones y mecanismo de defensa robótico muy 

lejanos. Casi imperceptibles. 

Pasos de bug. Pueden retumbar un poco para 

enfatizar en la soledad de bug y la desolación 

de la ciudad en ese momento. 

Las pantallas enfocan a Bug. 

Freno en seco de Bug. 

8 42 Susto de bug. 

Muy leve movimiento de cabeza del personaje 

mirando a los lados. 

Pasos corriendo.  

   

9 43 Pasos de bug corriendo. Retumban un poco más ya 

que entra al callejón. 



Los reflectores enfocan la entrada. 

Choque de Bug contra la pared.  Resoplo. 

9 44 Pasos de Bug corriendo más en primer plano.  

Esfuerzo al agacharse. Se asoma y leve ruido de 

susto. 

A lo lejos va sonando el primer dron que está 

por llegar. 

Giro de bug, curiosidad al ver su brazalete. 

9 45 Presión sobre botón del brazalete, tratando de 

apagar. 

Al ser PP del brazalete se puede agregar un 

sonidito de funcionamiento constante del 

brazalete que no se modifica mientras bug 

intenta apagarlo. 

Se oye un poco más cerca el dron. De a poco se 

anticipa su llegada en la siguiente toma. 

9 46 Cont’d Bug mirando el brazalete. 

Ruido de vuelo de dron. Frena y se mantiene 

sobrevolando. 

Encendido de escáner más fuerte (va acompañado 

de luz). Recorre el callejón. 

Sonido de gutural de bug muy leve “como pensando” 

Se saca el brazalete. 

Woosh que acompañe el movimiento del brazalete 

al ser revoleado. 

Brazalete impacta el dron. 

Cortocircuito y distorsiones en el dron. 



Sale disparado en cualquier dirección, hélices 

mal funcionando. 

Reflectores alejándose. 

Choque lejos que sale de la izquierda, engancha 

con siguiente toma. 

9 47 Cont’d del choque, pero en este plano el sonido 

se produce a la derecha. (Bug mira en esa 

dirección) 

Ruidos que siguen al choque como desprendimiento 

de hélices, caídas de algunas partes, humo, etc. 

Giro de cabeza de bug. 

Sorpresa de bug al “ver algo” leve tensión o 

curiosidad. 

9 Ins 47 

(árbol 

Ducto) 

Cont’d ruido de curiosidad y breve 

descubrimiento. 

Predomina más el ambiente de la calle central 

que el del callejón. 

   

10 48 Ambiente calle central de noche. 

Reflectores siguen vigilando a aleatoriamente, 

sonido más lejano al personaje. 

Salto de Bug, y trepa al árbol. 

 

10 49 Bug vacía la caja sobre uno de los extremos. 

Sonido de mano tapando los huecos. 

Mariposa revoloteando dentro de los tubos y 

afuera cuando sale (puede ser que predomine el 

parlante izquierdo cuando la mariposa sale por 



la izquierda, y el derecho cuando sale por ese 

mismo lado) 

10 50 Revoloteo de mariposa. Entra en ducto grande. 

10 51 Deslizamiento de Bug por el ducto. 

Rebote contra el suelo. 

10 52 Mariposa revoloteando de un ducto a otro (puede 

acompañar pan de izquierda a derecha). 

10 53 Cont’d T51. Bug sale corriendo. 

   

11 54 Pantallas vigilando. 

Pasos de bug corriendo. 

Se apoya en maquina metálica. Sale corriendo. 

Salta la baranda. Esfuerzo. Rebote contra el 

suelo. 

Paso corriendo. 

Leve sonido que acompañe movimiento de cámara. 

Tensión leve cuando observamos el edificio 

central. Engancha con toma siguiente. 

   

12 55 Cont’d tensión sostenida mostrando el edificio. 

12 56 La tensión baja de intensidad a medida que la 

cámara desciende hacía bug. 

Intriga de Bug. 

Ruidos de turbina y aire circulando provenientes 

desde el edificio. 

12 57 Cont’d T56 



12 58 Motores de cámara vigilando entrada. 

12 Cont’d 

57 

Leve sonido que enganche el giro de la cabeza de 

Bug con la siguiente toma que representa su punto 

de vista. 

12 59 Mariposa revoloteando, con el zoom se focaliza 

el sonido del aleteo y las tuberías. 

12 60 Plano sonoro general de la calle. Desolación. 

Drones a lo lejos (para anticipar el dron que 

aparece en T62) 

Pasos de bug corriendo. 

Sonidos de turbina y tuberías a la derecha. 

   

13 61 Bug agarra rejilla metálica. 

Se asusta. Tensión. 

Breve inicio de vuelo del dron acercándose. 

13 62 Giro del dron, frena bruscamente. 

IniciO escáner y enfoque de lente. 

13 63 Cierre de rejilla leve, decidido. 

Escáner de dron apagándose. 

Dron toma envión y sale volando nuevamente. 

   

14 64 Gateo retumbando por ductos metálicos. Los 

sonidos de la calle van alejándose a medida que 

incrementan los sonidos del laberinto. 

Sorpresa de Bug. 

14 Ins 64 Mariposa revoloteando. 



14 Cont’d 

64 

Empuje de la rejilla. 

Rejilla se abre abruptamente. Golpe. 

Sonido de láser-alarma muy tenue para anticipar. 

   

15 65 Caída de Bug. Impacto. 

Interferencia en el sistema de láser-alarma. 

Saltan alarmas (ref: alarma tipo industrial o 

similar a las que suena en escenas de bombardeos 

o terremoto por ej.) 

15 Ins 65 Luces encendiéndose con violencia. 

Mariposas revoloteando. 

15 Cont’d 

65 

Se expande el ruido de luces encendiéndose. 

Muy a lo lejos mecanismos robóticos de defensa 

se encienden en el marco izquierdo hacia donde 

mira Bug. 

Bug asustado oye. 

Pasos corriendo. 

15 66A Pasos corriendo. Choque de bug contra un punto 

muerto del laberinto. 

15 66B Pasos corriendo. Choque de bug contra una puerta 

metálica. 

15 66C Pasos corriendo. Frenada. Curiosidad. Esfuerzo 

tratando de abrir compuerta. Muy leve movimiento 

metálico de manija moviéndose 

imperceptiblemente. 

Muy de apoco aparecen los drones. 

15 67 Pasos corriendo de derecha a izquierda, de 

frente para fondo. 



Mecanismos de defensa y drones aparecen 

(intensidad media) en la izquierda. 

Frenada de Bug a lo lejos y a la izquierda. 

Revoloteo de mariposa. 

Paso corriendo de izquierda a derecha, de fondo 

a frente. Aumenta nivel de amenaza a la 

izquierda. 

15 68 Bug corriendo, se frena en seco. Curiosidad. 

15 Ins 68 Descubrimiento. Revoloteo de mariposa el centro 

de pantalla. 

15 Cont’d 

68 

Bug corre y salta. Rebote luego de atraparla. 

Los mecanismos de defensa y drones acechan cada 

vez más. 

Bug abre caja y guarda la mariposa. 

Susto de bug. 

15 69 Leve movimiento que acompañe el giro de cámara. 

Los mecanismos de defensa y drones suenan en 

todas direcciones con intensidad alta. Parece 

inminente su aparición en escena. 

15 70 Sensación de Mini-descubrimiento. 

15 71 Esfuerzo de bug. Toma impulso y salta. Se agarra 

de barrote metálico. 

Incrementa el ruido de los mecanismos de defensa 

y drones sonando en todas direcciones. 

Esfuerzo de bug. Sube. Finalmente pisa los 

barrotes y trepa. 

   

16 72 Bug subiendo escaleras metálicas. Zoom-out. 



El sonido de la amenaza queda abajo y va 

disminuyendo su presencia a medida que bug sube 

y la cámara se aleja. 

Hacía el final de la toma puede ir iniciando muy 

tenuemente la música 

   

17 73 Ambiente bóveda. 

Bug termina de subir escalerillas. Asombro. 

Música empieza a aumentar intensidad muy de a 

poco.  

17 74 Focalización sobre ruidos de los instrumentos 

que operan en la bóveda. 

17 75  Bug levanta la mirada. Sorpresa y asombro. 

17 76 Leve sonido de naturaleza y algunos pájaros a lo 

lejos se “filtran” por la rendija. 

17 77 Compuerta cerrándose de golpe. Sonido que 

acompañe el giro de bug. 

Saca la caja. 

17 78 Forcejo con la compuerta de salida. Se acentúa 

que es maciza y pesada. 

Esfuerzo de Bug. Apertura de compuerta, giro de 

bisagras. 

La música da lugar al segmento de mayor 

intensidad para incrementar la sensación de 

descubrimiento y asombro del personaje. 

Transición de ambiente interno a mundo exterior. 

   

18 79 Música acompaña el tono de la acción. 



Asombro de bug. Se mira. De repente algo llama 

su atención. 

18 80 Plano general. Sonido detallado del exterior. 

Cielo, pájaros, agua, mariposas, domo 

funcionando, etc. 

18 81 Primer plano de bug observando asombrado. Se 

puede oír su respiración tal vez. 

18 82 Cont’d sonidos naturaleza. 

Adentro de la bóveda se oye como se abre 

abruptamente la puerta que Bug cerró en T77. 

Sonido de drones y mecanismos de defensa debajo 

de Bug. Bug se asusta y mira para abajo. 

Forcejeo mecánico. Bug trastabillando y cae. Se 

agarra con fuerza del borde. 

18 83 Bug se recompone un poquito. 

Lo tironean de nuevo. 

Piensa. Abre la caja y la mariposa sale volando. 

Bug la mira feliz/asustado. Tono melancólico. 

Los ruidos de las maquinas abajo lo atrapan. Bug 

levanta la vista y es arrastrado hacia abajo. 

Se cierra la compuerta de la bóveda. Se activan 

los cerrojos. Silencio de máquinas. 

Predomina la naturaleza pájaros, mariposas, etc. 

Aparece el título en pantalla a través de una 

leve distorsión. 

  CRÉDITOS- CONTINUA LA MÚSICA 

 

 

 



Espacialidad Sonora 

EDIFICIOS DE LA CIUDAD (ESC.1) 

Escena exterior, día. 

Ambiente de ciudad futurista. Ruidos de maquinarias, drones, 

ruidos eléctricos. Vibraciones de subterráneos. Leve murmullo 

que no sea distinguible.  

Reverberación o eco como dentro de domo (ciudad-domo). 

El cielo es una especie de pantalla envolvente que cubre la parte 

interna del domo, tiene un leve sonido sostenido de TV o pantalla 

(por ahí se puede sostener en todo el cortometraje hasta el 

momento en el que Bug sube las escaleras hacía la salida/ puede 

variar el nivel de volumen entre escena de ambientes interiores 

y exteriores). 

Características que se aplican en mayor o menor medida durante 

todo el coto. 

 

CALLE SALIDA DE FÁBRICA (ESC.2, 5 y 10) 

Escena exterior, ATARDECER (ESC. 2 y 5). 

La calle de salida de fábrica es una diagonal que comunica la 

fábrica con la calle central (donde se encuentran las pantallas). 

La ESCENA 2 transcurre principalmente en las puertas de la 

fábrica en la cual trabaja Bug. Por su cercanía a la fábrica y 

al puente que divide la zona fabril de la central pueden 

predominar los ruidos de fábrica futurista. Por ej.: cintas 

transportadoras, brazos hidráulicos, humo, ruidos de combustión. 

Marcha tipo militar de los seres.  

Otra cosa importante del ambiente de la fábrica es que debajo de 

la misma (en los huecos debajo el puente) se encuentran 

escondidos túneles subterráneos de donde se sacan los productos 

que se hacen ahí para afuera. Puede haber una especie de ruido 

de camiones o andenes muy tapado. 



La ESCENA 5 transcurre durante el trayecto desde la fábrica al 

árbol-ducto donde sale la mariposa (que está en la intersección 

con la calle central). Se muestra el recorrido que hace Bug desde 

salir del trabajo hasta que se encuentra con la mariposa y 

observa/escucha que proviene del edificio central. Podría ser 

que a medida que avanza la escena vaya perdiendo predominancia 

los sonidos de la fábrica quedando alejados, y aumentando los de 

la calle central. Marcha tipo militar de los seres. 

Escena exterior, NOCHE (ESC. 10). 

La acción de la ESCENA 10 ocurre únicamente en el árbol-ducto de 

donde sale la mariposa. Tiene las características sonoras de la 

calle central ya que da hacía las pantallas y el callejón. 

 

SECTOR HABITACIONAL B (ESC. 3 y 7) 

Escena exterior, noche. 

Los sectores habitacionales donde están las unidades/celdas 

donde viven los seres del mundo este, se ubican en el anillo 

periférico de la ciudad. Los ruidos que predominan en el centro 

son mucho menos intensos y predomina más una especie de “silencio 

con suspenso” y los ruidos se focalizan sobre alguno de los 

mecanismos propios de esta zona, como la salida de los subtes, 

los ascensores, los pasillos de los sectores y las puertas 

automáticas de las celdas. Es la parte más tranquila de la 

ciudad-domo. 

En la ESCENA 7 hay una toma que simula ser el punto de vista de 

una cámara, puede ser que el mismo ruido ambiental se escuche a 

través de algún tipo de filtro “como si fuera la manera que oye 

la cámara”. 

 

HABITÁCULO DE BUG (ESC. 4 y 6) 

Escena interior, noche. 

Ambiente más aislado del ambiente exterior. Ruido blanco o 

tranquilizador que de una sensación de protección y de espacio 

pequeño. Ruido de punta de púa de toca-disco girando. 



Presencia de algún tipo de ruido “menos tecnológico”, para 

reforzar la idea de que Bug arma objetos de papel o junta 

tuercas, u otros desechos. 

 

CALLE CENTRAL (ESC. 8 y 11) 

Escena exterior, noche. 

Mantiene las características principales de la ciudad futurista, 

pero con menor intensidad ya que no hay presencia de seres en 

las calles y los “negocios o locales” están cerrados. Predominan 

el ruido de los reflectores electrónicos (pantallas 

publicitarias se convierten en faros de vigilancia) y los drones 

que vigilan las calles. Alguna especie de tanque o robot estilo 

policía que se escucha siempre de lejos (mismo ruido que luego 

sube de intensidad cuando lo atrapan). 

En estas escenas se puede agregar algún tipo de sonido sostenido 

o ruido que de una sensación de peligro. 

También podrían retumbar los pasos de Bug, para exagerar 

sensación de desolación. Una onda de “él vs el mundo”. 

 

CALLEJÓN DE CALLE CENTRAL (ESC. 9) 

Escena exterior, noche. 

Mismas características que la calle central, aunque un poco más 

“encajonados” los sonidos ya que es un pasillo muy angosto entre 

dos muros de concreto. 

 

FRENTE DEL EDIFICIO CENTRAL (ESC. 12) 

Escena exterior, noche. 

Mismas características que la calle central de noche, acentuando 

la vigilancia de cámaras y drones. 

Se empiezan a oír muy levemente sonidos de turbinas (que están 

dentro del edificio central ya que su función es distribuir 



oxigeno por el domo), respiraderos de gases, y el aire corriendo 

por los ductos metálicos que salen del edificio y se van 

distribuyendo por los árboles-ductos. 

 

CALLEJÓN LATERAL EDIFICIO CENTRAL (ESC. 13) 

Escena exterior, noche. 

Mismas características que el frente del edificio central, pero 

con menor ruido de vigilancia de cámaras (a excepción del dron 

que pasa) dando la sensación de que Bug queda más al reparo. Se 

acentúa el ruido de aire corriendo por los ductos y turbinas ya 

que la entrada al ducto del edificio se encuentra debajo de uno 

de los caños más grandes (no es un sonido aturdidor, pero si ya 

tiene mayor presencia). 

 

DUCTO DE VENTILACIÓN EDIFICIO CENTRAL (ESC. 14) 

Escena interior, noche. 

Breve escena de transición hacía el interior del laberinto. El 

sonido de las calles se va apagando a medida que Bug va gateando. 

Incrementa levemente, o se da una anticipación del ambiente de 

la siguiente escena (ESC. 15). 

 

LABERINTO DE DUCTOS EDIFICIO CENTRAL (ESC. 15) 

Escena interior, noche. 

El laberinto de ductos es como la sala de máquina del domo. Es 

de donde la gente del exterior puede manejar la salida de 

productos de la fábrica, la distribución de agua y oxígeno, por 

ejemplo. Por eso se ven varias puertas metálicas cerradas que 

dan a cada una de estas áreas. Podría ser que cuando Bug pasa 

por cada una de estas puertas se escuche levemente algún sonido 

de maquinaria de agua, o turbinas, o cintas de transporte, 

camiones etc. 

La escena comienza en silencio, sólo oyéndose a lo lejos las 

maquinarias funcionando, hasta que Bug hace saltar las alarmas. 



Entonces, aparecen las alarmas, los drones, y los mecanismos de 

defensa (el mismo robot que se escucha a lo lejos al principio) 

que empiezan a acechar a Bug hasta que este logra escapar por la 

escalerita. La idea de esta escena es ir atrapando al personaje 

mediante los sonidos, que empiezan lejanos y como maquinarias 

escondiéndose y terminan pisándole los talones al personaje. 

Podría ser que si el personaje corre de izquierda a derecha el 

sonido amenazante parezca que provenga del parlante izquierdo y 

cuando gira en la dirección opuesta es porque sale un ruido del 

otro parlante para dar la sensación de que lo están acorralando. 

En el video se ven unas luces blancas para reforzar visualmente 

a los sonidos. 

 

ESCALERA CENTRAL DEL EDIFICIO CENTRAL (ESC. 16) 

Escena interior, noche. 

El ruido de la persecución queda un poco lejano. 

Tal vez pueda ir apareciendo de a poco la introducción de la 

música (una onda a la intro de guitarra de Wake up de Arcade 

Fire) como para que vaya anticipando muy de a poco el momento de 

descubrimiento. 

 

INT. BÓVEDA CON ESCOTILLA EDIFICIO CENTRAL (ESC. 17) 

Escena interior, noche. 

La música continúa con el mismo sentido de ir anticipando momento 

del climax cada vez con más presencia en la banda. 

El espacio de la bóveda consiste en todo el conjunto de 

mecanismos de medición y control informático de los mecanismos 

que regulan cada cuarto en el laberinto. Es como una especie de 

sala de operaciones donde se puede controlar el sistema del domo 

y si es necesario bajar al laberinto/sala de máquinas. Entre los 

aparatos que hay son medidores de presión, PCs de manejo a 

distancia de los drones, servidores, medidores de agua, etc. 



Debido a que la compuerta de salida al mundo exterior esta 

mínimamente abierta, muy sutilmente van sonando unos pajaritos 

y sonidos de naturaleza que provienen del exterior en el que 

está amaneciendo. 

La música sigue in crescendo, hasta el momento en que Bug abre 

la compuerta y ahí “explota” el tema acentuando en la sensación 

de logro, descubrimiento, etc. 

 

SALIDA DEL DOMO AL MUNDO REAL (ESC. 18) 

Escena exterior, AMANECER. 

La música puede seguir acentuando la sensación de descubrimiento 

y asombro, en correlación a la sensación que está sintiendo el 

personaje.  

Todo el tratamiento sonoro del domo queda en silencio total dando 

lugar al ruido de la naturaleza, pájaros, puede ser tal vez que 

se oye el mar a lo lejos. La idea es generar una falsa expectativa 

de que todo lo de adentro se terminó. 

Cuando Bug está por salir a de la compuerta, de repente se 

empiezan a oír de nuevo los mecanismos de defensa que atrapan al 

personaje y lo tironean adentro de nuevo. La música se mantiene 

haciendo contraste. Finalmente, Bug se suelta, pero libera a la 

mariposa. Se cierra la compuerta y quedamos fuera del domo con 

el ruido de la naturaleza y la música. 

La música baja la intensidad (terminan los coros de Wake Up) y 

sigue más apaciguada (la parte de la letra en Wake Up) y vamos 

a los créditos. Sigue hasta el fin de los créditos y fade-out. 

 

 

 

 

 


