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Introduccion

En este modulo, quiero destacar algunas posibilidades tecnoldgicas que faci-
litan la colaboracion en las diferentes fases y procesos de producciéon y difu-
sién de un producto audiovisual. Estas opciones no sélo permiten superar las
barreras del tiempo y del espacio para facilitar el trabajo en equipo; también
introducen una mirada diferente a los procesos: se abren asi nuevas opciones
para la implicacion de los participantes, y se crean desde el origen equipos
multidisciplinares, fomentandose por tanto la produccién distribuida.

A pesar de que iré refiriéndome a soluciones concretas, lo més importante en
este caso no es tanto la descripcion de una herramienta (que no deja de tener
mucho de coyuntural y que refleja solo la "foto" en un momento determina-
do), sino su potencial para el desarrollo del talento y su materializacion en
proyectos innovadores. Muchas veces, nos encontramos delante de alternati-
vas "socializables" a soluciones profesionales que son estdndar en la industria.
No se trata, una vez mas, de contraponer unas con otras: en su alcance técni-
co, es indudable que Final Cut Pro o Avid son editores de video con mayores
posibilidades que opciones en linea como Kaltura o Jaycut, concebidos para
la distribucién de video por Internet (o en el campo de la preproduccién, Mo-
viemagic en relacién con Celtx o Plotbot). Lo que hay que considerar es como
se replantea la creaciéon de contenidos por el hecho de colaborar en linea a
la hora de desarrollar proyectos audiovisuales en sus diferentes fases, con he-
rramientas al alcance de cualquier potencial participante que desee implicarse
en el proyecto.
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1. Herramientas para la preproduccion

Como sabéis, el término preproduccién (también se conoce como fase de pre-
paracioén) retine un enorme conjunto de actividades de conceptualizacion, de-
sarrollo, disefio, organizacién y planificaciéon que tienen como objetivo dejar
listo un producto listo para su ejecucién (en el caso de un producto audiovi-
sual tradicional con personajes reales, el rodaje o la grabacién). La preproduc-
cién en si misma es por tanto una fase muy compleja, ya que incluye tanto
las diferentes fases de desarrollo del guiébn como la bisqueda de financiacién,
elaboracién del presupuesto, disefio de produccion, dibujo de storyboards, cas-
tings, contratos y seguros, plan de trabajo, localizaciones o construcciéon de
decorados. A menudo, se considera la preproduccién como un proceso poco
estimulante o creativo mads alla de la elaboracién del guidn, ante el atractivo
que ejerce en nuestro imaginario el rodaje e incluso la postproduccién. Pero
no hay duda de que la preproduccién es un proceso esencial y que resulta im-
pensable, hoy en dia, construir un producto atractivo que no haya sido pre-
parado de forma sistematica. En el ambito de la produccién multiplataforma,
recordando las reflexiones de Christy Dena en el primer médulo de este cur-
so, diremos que la preproduccion, en su sentido de conceptualizacion, llega
a serlo practicamente "todo".

A aquellos estudiantes que no tengan nociones de produccién audiovisual, recomenda-
mos la lectura de algun texto introductorio, como por ejemplo el material didactico de
la asignatura de la UOC Produccié audiovisual (en catalan), muy especialmente el médulo
3, titulado "La producci6 a la fase de preparacio".

A aquellos estudiantes que no tengan nociones de guién audiovisual, recomendamos
la lectura de algun texto introductorio, como por ejemplo el material didactico de la
asignatura de la UOC Guid audiovisual (en catalan), muy especialmente los médulos 1
("Narrar amb imatges. Principis basics") y el 2 ("Trames"). Existe una version en libro de
este material en castellano editado por la UOC y titulado Guidn audiovisual.

A continuacién, efectuaré una breve descripcion de las funcionalidades de al-

gunas herramientas interesantes para la preproduccion.

1.1. Celtx

@ celtx

Celtx (pronunciado "keltix") es un programa Open Source dedicado a distintos
aspectos de la preproduccién. Aunque Celtx es conocida como herramienta
de redaccion de guiones, sus posibilidades recogen otras tareas propias de la
preproduccién; en ello, se encuentra la base de su atractivo. Aunque, como


http://www.celtx.com
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veremos, dispone de servicios en linea, se trata de un programa pensado para
su instalacion local en el ordenador y dispone de versiones para Mac, Windows
y Linux.

Celtx ofrece las siguientes herramientas:

e Herramientas de guién. Como indicaba anteriormente, Celtx se centra en
gran parte en la dimension de escritura de guiones, de forma que se vin-
culan autométicamente a otras actividades como el desglose y la elabora-
cion del plan de trabajo, elementos fundamentales en la actividad propia
de produccién en la fase de preparacion. Asi, por ejemplo, citando la in-
formacién que dan sus autores, Celtx proporciona multitud de categorias
de produccion ya predefinidas, como por ejemplo localizaciones, escenas,
objetos, personajes, entre otros muchos. En paralelo con el desarrollo de
sinopsis, storylines, tratamientos o guiones literarios, se pueden incorpo-
rar ficheros de audio, video o imagen para proporcionar mayor riqueza al
trabajo. De esta manera, el guién aparece siempre vinculado a la informa-
cién para la produccién. Celtx incluye diferentes estandares para la escri-
tura: guién de ficcién audiovisual, guién de teatro, guiéon audiovisual ge-
neral (para documentales, videos musicales o publicidad), guién de audio,
guion de comics o texto sin formato. Cada formato se acomparfia de he-
rramientas adicionales para el formateo del texto, como funcién de auto-
complecion, doble columna para didlogos, gestion de escenas, titulacion,
notas, importacion y exportacion (incluyendo html y pdf), informes y co-
laboracion. Ademas, consta de la funcion Adapt To, que permite convertir
un guion escrito en uno de los formatos predefinidos en otro. La funcién
TypeSet facilita también el formateo automatico del guidn para adaptarse
a estandares industriales en diferentes paises del mundo. Otras funciones
interesantes y como minimo curiosas incluyen la generacioén de cartas de
indice (Celt Index Cards) de diferentes colores, de manera que permiten
codificar escenas para facilitar la conexién entre diferentes subtramas o
reordenar escenas. También existe la posibilidad de crear nuevas plantillas
personalizadas para proyectos con necesidades especiales.

e Herramientas de previsualizacion. Celtx permite de forma muy facil incor-
porar un storyboard basado en el guion, afiadiendo tanto imagenes indivi-
duales como conjuntos de imégenes. Cada imagen del storyboard se acom-
pafia con una descripcién de planos y movimientos de cimara. También
facilita la reordenacién de imagenes y secuencias e incorpora opciones de
presentacion para valorar como funciona visualmente el proyecto. Al igual
que en el caso de los guiones, se puede incorporar audio, video o imagenes
tijas acompafiando al storyboard, y relacionarlas con todas las categorias
de produccién, como por ejemplo vestuario, atrezo o localizaciones.

¢ Herramientas de organizacién. Celtx permite la creacion de catdlogos (sub-
catalogos) para organizar y visualizar cada uno de los elementos de pro-
duccion. Ademas, se pueden asociar documentos en cualquier formato con
el proyecto (por ejemplo, pdf, hojas de presupuesto, imagenes o guiones

escritos en otras aplicaciones). Asimismo, se pueden generar informes y
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planes de trabajo y 6rdenes de trabajo especificas para cada perfil profe-
sional, de modo que se pueden vincular cada una de las escenas a un ca-
lendario para planificar la produccion.

e Herramientas de difusion y colaboracion. Celtx ofrece lo que denomina
"central de proyectos", un espacio para poder dar a conocer el progreso del
proyecto (en la medida y hasta el punto que decidamos) para poder dis-
poner de valoraciones y comentarios. Las nuevas versiones de Celtx per-
miten visualizar los proyectos en dispositivos méviles, como por ejemplo
iPhone. Finalmente, Celtx ofrece también la solucién Celtx Studios, un
espacio web integrado con el software y que permite el almacenamiento,

la gestion y la colaboracion de guiones y proyectos.

1.2. Plotbot

ACERCA DE | AYUDA | CONTACTO | ENTRAR

e A diferencia de Celtx, Plotbot es una herramienta en linea gratuita, por
lo que no exige la instalacion de software local en el ordenador. Plotbot
se centra en la escritura de guiones, con lo cual no dispone de las posibi-
lidades de preproduccién que hemos detallado en relacidon con Celtx. De
hecho, Plotbot esta disefiado para fomentar la colaboracion en linea en el
desarrollo del guion, siempre que el autor opte por la opcion colaborativa
y no por escribir un guién privado (que también es posible). Asi, por ejem-
plo, permite identificar facilmente quién escribe qué, y asi se puede inclu-
so escribir, simultdneamente, en el mismo proyecto o afiadir comentarios.
Incluso ofrece votar entre usuarios el grado de satisfaccion con una escena
o cualquier parte del guién. Esta dimensién en linea se compensa con una
total privacidad en la gestién de los guiones (que no son accesibles por
parte de los administradores de la herramienta) y en un apoyo técnico que
asegura backups diarios para asegurar que no se pierde el trabajo. Por tan-
to, el principal atractivo de Plotbot es la posibilidad de disponer, en todo
momento, de todas las versiones y modificaciones que se han llegado a
hacer de un proyecto. De este modo, siempre se pueden hacer revisiones
a partir de contribuciones anteriores, con una filosofia "wiki".

La dimension en linea de Plotbot no excluye la posibilidad de descargar,
en cualquier instante, el guién a formatos xml o rtf. Los guiones se acom-
pafian de una declaracién de copyright definida por el autor, de mane-
ra que los colaboradores aceptan automaticamente dicha licencia cuando
se deciden a colaborar. También se dispone de opciones de acompariar el
guién con otros elementos como un tratamiento, para resumir la historia,

si se desea.


http://www.plotbot.com
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2. Herramientas para la postproduccion

La postproduccién es otro término complejo que recoge todas aquellas acti-
vidades que tienen lugar tras el rodaje (de hecho, funcionan en paralelo, ya
que procesos como el montaje se inician ya durante el rodaje). Las mas carac-
teristicas son el montaje, la sonorizacién, procesos de laboratorio (revelado o
procesado de las imagenes ya rodadas para su supervision, retoques de color y
calidad de imagen) y, por supuesto, todo el complejo mundo de los efectos vi-
suales digitales (como generacion de imdgenes por ordenador, grafismo, titu-
lacién y composicion de efectos). Otra forma de denominar la postproduccién
es, por todo ello, la "fase de acabado" del producto, ya que al fin y al cabo, su
objetivo es obtener una version definitiva, dispuesta a su distribucién publica.

Existe una infinidad de herramientas dedicadas a la postproduccién, muy es-
pecialmente a la edicién de video y audio. En este apartado, me limitaré a se-
falar algunas opciones relevantes desde el punto de vista de la colaboracion.

A aquellos estudiantes que no tengan nociones de montaje o realizacién audiovisual,
recomendamos la lectura de algan texto introductorio, como por ejemplo el material
didactico de la asignatura de la UOC Realitzacio audiovisual (en catalan), sobre todo los
modulos 1 ("Narrativa") y 3 ("Postproduccié”) o el material de la asignatura Teoria i prdctica
del muntatge audiovisual, en especial el modulo 3 ("Situacié del muntatge en la cadena de
produccié cinematografica i audiovisual"). Se prevé, a lo largo del 2009, la edicién de un
libro en castellano a partir del material de Realizacion audiovisual, editado por la UOC

2.1. Kaltura

Aunque de forma inicial se puede definir Kaltura como una herramienta de
edicion de video colaborativa, de hecho nos encontramos ante una platafor-
ma que acoge diferentes proyectos open source basados en la reproduccion, re-

mezcla y edicién de video en linea.

Kaltura es un universo en si mismo y puede entenderse mejor a partir de sus

principales proyectos en activo, que son los siguientes:

e Widgets y utilidades: conjunto de programas y utilidades especificas; por
ejemplo, Kaltura Dynamic Player, Kaltura Advanced Video Editor o el Sim-
ple Uploader.

e Aplicaciones integradas: se trata de una combinacién de diferentes pro-
yectos adaptados y personalizados para formar una aplicacién. Algunos


http://www.kaltura.org
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ejemplos son la aplicacion para videoblogging pensada para Wordpress o las
extensiones para plataformas de gestion de contenidos como Drupal.

e C(Client Libraries: estos proyectos facilitan a los usuarios expertos el desa-
rrollo y la integracion de las soluciones de Kaltura para diferentes aplica-
ciones de video, de manera que permiten extender la funcionalidad de la
plataforma. Algunos proyectos en esta lina son Kaltura Collaborative Vi-
deo Framework o KalturaLib.

e Aplicaciones para servidores: proyectos pensados mas para el back-end, co-
mo transcodificacion, streaming, alojamiento de ficheros, procesamiento
de video, etc. Uno de los principales proyectos en esta categoria es el Kal-
tura Server (KalturaCE).

e Formatos y lenguajes: proyectos de orientacién mas tedrica, conceptual y
experimental, con el objetivo de desarrollar diferentes formatos y lengua-
jes relacionados con el procesado, la gestion y el servicio de contenidos
para la web o dispositivos méviles.

e Temas y plugins: se trata de mejoras o extensions especificas de algin pro-
yecto concreto para expander sus posibilidades; por ejemplo, un nuevo
efecto o transicion para el editor de video avanzado o un médulo que in-
troduzca la posibilidad de servir contenido promocional para el Kaltura
Player Widget.

e Traducciones y adaptaciones locales: traducciones a otros idiomas de los
proyectos para facilitar su uso local.

Para los objetivos de este curso de postgrado, nos interesan muy especialmente
los dos primeros grupos, widgets y aplicaciones, que se hallan en continua
evolucion. Especial atencion merece el nuevo editor avanzado, que lo sitda en
cuanto a funcionalidad al nivel de cualquier editor de video estandar online
u offline y muy por encima, por tanto, de los editores/remezcladores en linea

convencionales, como Jaycut.

2.2. Jaycut

W Register | Fargot your password?

Mixes Videos Photos Groups Users Miox it! Upload MY JAYCUT

S, || EEmrEs
(= i W ()

Share & export

Quick Guide m

Desarrollada en Suecia, es una de las herramientas de edicioén en video en linea
mas populares; representa una aproximacion muy estdndar a las caracteristi-
cas que ofrecen (o ofrecian) otros servicios similares, con el valor afiadido de

su apuesta por la colaboracién, introduciendo opciones para la remezcla en


http://www.kaltura.org/project/kalturaCE
http://www.kaltura.org/project/kalturaCE
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la linea de Kaltura. Si el afio 2009 ha visto como algunos de sus principales
competidores o bien desaparecian (Jumpcut, victima de la nueva politica de
Yahoo o Flektor) o se reorientaban (Eyespot, reconvertido en PixelFish como
servicio de soluciones de video), Jaycut anuncia una nueva version de su edi-

tor que promete aproximar sus funcionalidades a los editores profesionales.

Jaycut es un servicio que se activa mediante una suscripcion gratuita, tenien-
do en cuenta que el contrato de usuario exige autorizar el uso de las image-
nes subidas para cualquier uso dentro de su web. El usuario puede decidir si
un video es publico, privado o de acceso restringido a los grupos de los cua-
les forme parte, lo que facilita el trabajo colaborativo. Jaycut permite realizar
mezclas sencillas con sus opciones de mixer (que permiten también recuperar
mezclas anteriores o realizar nuevas remezclas). Ademas, con las opciones mas
avanzadas de edicion, el usuario puede incorporar transiciones, titulos y efec-
tos. Es importante destacar que Jaycut ofrece tanto la posibilidad de subir el
resultado final como descargarlo de forma local (opcién poco habitual en los
editores en linea).

Su principal competencia es Adobe Premiere Express, una aplicacién de edi-

cién de video en linea que aparece "incrustada" en plataformas como YouTube
o Photobucket.

New Video Editing Tool!

Yes, include me in the test group!

Imagen del nuevo editor de Jaycut



http://www.jaycut.com
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3. Herramientas virtuales para la produccion:
Machinima

No hay duda de que, en un futuro, terminaremos hablando de auténticos es-
tudios virtuales que permitan experimentar los procesos propios del rodaje de
forma totalmente en linea y distribuida. En la actualidad, sin embargo, debe-
mos conformarnos con algunas herramientas que permiten la creacion agil de
imdgenes por ordenador por medio de diferentes técnicas. La maés establecida
en la actualidad es Machinima, que proviene del ambito de los videojuegos,
aunque también realizaré algun comentario a propdsito de opciones que estan
acercando al &mbito doméstico técnicas tan innovadoras como la captura de
movimiento o motion capture.

3.1. Un poco de historia

Podemos definir Machinima como una técnica consistente en crear una pie-
za audiovisual lineal a partir de las iméagenes generadas por el motor de un
videojuego. El origen de esta técnica es muy simple: la necesidad, por parte de
jugadores expertos, de grabar sus partidas para mostrar su destreza a amigos
y colegas.

Asi pues, se trata de una de las formas de interrelacion entre videojuegos y
medios tradicionales con mds potencial. ;Pero qué es exactamente Machini-
ma? Pues una forma de creacion audiovisual que utiliza las posibilidades de
creacion de realidad virtual del motor de un videojuego, entendido éste como
el elemento central que genera, de forma dindmica, el mundo virtual en el que
se desarrolla el juego. El término proviene de la fusién de los términos machine
y cine, aunque hay también quien defiende que proviene de unir machine y

animation.

Buena parte de los Machinima originales se basan en juegos de accién tan
populares como Halo, Half-Life o Quake. Fue precisamente la proliferacion de
peliculas basadas en Quake a finales de los noventa lo que dio pie a la creacién
de este término, aunque, por lo visto, los primeros filmes que utilizaron este
sistema se basaron en un juego menos conocido, MechWarrior2.

Actualmente, se han multiplicado los juegos que dan pie a la creaciéon de Ma-
chinima y, de hecho, varias compariias de videojuegos han ido introduciendo
herramientas que facilitan su creacion (e incluso patrocinando premios). Asi,
Machinima ya no es una exclusiva de videojuegos de acci6én o fantasia: juegos
de orientacion mas realista como The Sims han estimulado las habilidades y la
imaginacion de los jugadores convertidos en directores (la comercializacion,
en el 2009, de The Sims 3 ha creado, en este sentido, muchas expectativas).
Existen multitud de ejemplos populares de Machinima, como la serie Red vs.
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Blue, que se inici6 en el 2003 y que cuenta ya con mads de cien episodios, el
largometraje Bloodspell (2007) o el cortometraje French Democracy (2006), un
fenémeno popular por su profundo contenido politico que denuncia la bruta-
lidad policial como origen de los disturbios en las banlieues de Paris en el 2005.

Machinima cuenta incluso con su propia Academia de las Artes y las Ciencias
de Machinima, que organiza un festival anual, y también con distintas comu-
nidades de discusién y creacion, asi como de desarrollo de herramientas libres

para la creacion.

MACHINIMA.COM

Una de las mas importantes y recientes contribuciones a la popularizacién
de Machinima ha sido, sin duda, el lanzamiento del juego The Movies (2005).
Como su nombre indica, The Movies sitGa al jugador como un productor que
tiene que llevar adelante su proyecto en Hollywood. Aparte de los elementos
propios de juego de The Movies, se incluye una potente herramienta de crea-
cion que permite escoger una serie de escenarios, vestuario y "microescenas"
preanimadas que se pueden alterar ligeramente. Aunque las limitaciones para
la creacion son todavia grandes, Machinima es una prueba mas de la fina li-
nea que separa jugadores de productores, a la vez que estad ayudando a romper
prejuicios sobre los videojuegos.

En los altimos afios, se han producido dos importantes evoluciones en el cam-
po de Machinima, que diluyen todavia mas su definicion "clasica": por un la-
do, se estan produciendo Machinima a partir de entornos virtuales como Se-
cond Life; por otro, ha aparecido una serie de herramientas dedicadas exclu-
sivamente a la produccién de Machinima en ordenadores personales, como

iClone o Moviestorm.

3.2. Herramientas Machinima

Como ya he indicado anteriormente, en los altimos afios han surgido diferen-
tes herramientas especificamente pensadas para la creacion audiovisual y ba-
sadas en la técnica de Machinima. Algunas de ellas surgieron, originalmente,
como herramientas para la previsualizacion digital de escenas, cada vez mas
utilizadas en la fase de preproduccion.

Las técnicas de previsualizacién consisten en que, a partir del guion y los storyboards, se
construyen animaciones que permiten tener una idea muy aproximada sobre posiciones
y movimientos de cdmara, montaje y, en general, el aspecto general de una pelicula. Ca-
da vez es mas frecuente que un largometraje, sobre todo de alto presupuesto, sea previ-

Recursos web

Algunas fuentes para conocer
maés a fondo el universo Ma-
chinima son las siguientes:
Academia de las Artes y Cien-
cias Machinima.com.
Machinima.com.

También recomiendo, como
articulo de divulgacién intro-
ductorio en castellano:

El "machinima" traspasa sus
fronteras, por Eva Dominguez
(La Vanguardia / UOC).



http://www.machinimafordummies.com/
http://www.machinimafordummies.com/
http://www.machinima.org
http://www.machinima.com
http://www.lavanguardia.es/lv24h/20080214/53436343790.html
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sualizado en su totalidad (uno de los pioneros en el uso de estas técnicas es el director
norteamericano David Fincher).

Por otro lado, han aparecido también herramientas concebidas como Machi-
nita, siendo los casos mas representativos iClone y Moviestorm, los cuales
tienen como caracteristica comun su buisqueda de interficies sencillas para el
usuario, ofreciendo personajes, objetos y decorados predefinidos e incorpo-
rando considerables opciones de personalizacién. En este sentido, Machinima
se aleja del planteamiento de complejas aplicaciones profesionales como 3D
Studio Max, Maya o, en formato open source, Blender, que se dirigen a la crea-
cion de objetos 3D a partir de infinitud de pequefios elementos configurables
y que requieren elevados conocimientos técnicos, una alta inversion de tiem-
po Yy una gran curva de aprendizaje. Al igual que en los videojuegos, donde los
elementos e incluso las posibilidades de movimiento aparecen muy marcadas,
Machinima pretende que el ususario se implique en los procesos de creaciéon
disponibles y sea capaz de crear una pieza audiovisual con métodos y en tiem-
pos, como minimo, similares a los de la produccién en imagen real.

A continuacién, efectuaré una breve descripcién de las mas relevantes herra-
mientas especificas aparecidas en los Gltimos afios, disefiadas para poder ser
utilizadas en ordenadores personales. Adjunto también una primera valora-
cién de puntos de interés de cada una de ellas.

Nota

Atendiendo a la novedad de las técnicas consideradas, en el momento de la redaccién de
estas lineas algunos de estos programas se encuentran en standby o en pleno proceso de
redefinicién, por lo que se recomienda al lector actualizar esta informacién por medio
de las paginas web de los proyectos y de los recursos del aula de postgrado.

3.2.1. Antics 3D (2004-2008)

Se trata de una herramienta desarrollada por Antics Technologies y orientada
tanto a Machinima como a storyboarding y previsualizacion (su aplicacion ori-
ginal fue presentada como Antics Pre-Viz en el Siggraph del 2004). A partir de
la version 3, editada en el 2007, Antics 3D ha ido ampliando sus posibilidades
en relacion a Machinima, con una orientacién de negocio basada en una ver-
sidn basica gratuita, una version Pro y multitud de content packs habitualmen-
te de pago. De forma inesperada, en noviembre del 2008 se anuncio el fin de
la comercializacién de Antics 3D, poco después de la publicacién de la version
5. En el 2009, no se prevé ninguna nueva version ni ningan producto sustitu-

tivo, aunque tampoco se descarta en el futuro una reactivacion del proyecto.

Destacan la diversidad de packs de ampliacién, su compatibilidad con tarjetas
gréficas y su facilidad para importar facilmente objetos (props) directamente de
otros programas 3D como Google Sketchup). Sin embargo, tiene en su contra
la elevada curva de aprendizaje para no iniciados en disefio 3D, una interficie
poco intuitiva, una orientacion a la previsualizacién mas que al producto aca-
bado y las limitaciones propias de su versién gratuita.
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3.2.2. Moviestorm (2007)

Logo de Moviestorm

Desarrollada por la joven empresa de Cambridge ShortFuze, Moviestorm es
una herramienta concebida especificamente para Machinima, aunque presen-
ta claras aplicaciones para previsualizacion. Consta de un pack basico gratuito
y a partir de aqui packs de ampliacion, en la actualidad casi todos de pago. No

coexisten, por tanto, una version estandar con otra Pro.

He aqui sus ventajas: posibilidades de personalizacién, activa comunidad de
usuarios, interés por usos educativos, menor curva de aprendizaje, interficie
intuitiva, creciente ritmo de mejoras y ampliaciones, orientacién tanto a PC
como a MAC y fomento del modding (modificaciones del programa hechas por
los propios usuarios). Y he aqui sus desventajas: mayor incompatibilidad con
tarjetas gréaficas y algunas limitaciones en cuanto a movimiento de objetos,

tipologia de personajes e interacciéon entre personajes y objetos.

Diferentes imagenes autoproducidas con Moviestorm
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3.2.3. ZenCub3D (2008)

Imagen autoproducida con Zencub3D

Sin duda, es el programa mas sencillo del lote, aunque no por ello despreciable.
Desarrollado por Thinking Cactus, ZenCub3D esta orientado a la creacién de
animaciones con apariencia de cartoon, con una enorme flexibilidad en cuan-
to a expresién y movimiento de los personajes, asi como interaccién entre
personajes y objetos. Se trata, por tanto, de una apuesta totalmente distinta
a las anteriores, mds orientadas al "fotorrealismo" propio de la mayor parte
de los videojuegos comerciales. A pesar de encontrarse todavia en un estadio
inicial y ser totalmente gratuito, sus responsables pararon el proyecto a finales
del 2008, con la intencion de redisefiarlo completamente y preparar un nuevo
producto a lo largo del 2009. Al parecer, los motivos tras esta inesperada reti-
rada son de tipo fundamentalmente técnico y obedecen a las dificultades para
ampliar y actualizar el programa con vistas a obtener un largo recorrido. En
la actualidad ZenClub3d se encuentra en una nueva fase de desarrollo, con el
objetivo de obtener una nueva versiéon en 2010. De la versién conocida desta-

camos algunas ventajas e inconvenientes:

A su favor, estd su buena curva de aprendizaje, lo intuitivo de su interficie,
las opeciones de personalizacion, la integracion entre objetos y personajes,
los menores requisitos para el punto de trabajo y su estética de cartoon. En su
contra, la indefinicién de su futuro como herramienta, asi como su modelo
de negocio y lo limitado de su libreria de escenarios y objetos.

3.2.4. iClone (2005)

Programa desarrollado por Reallusion y presentado como herramienta orien-
tada tanto a Machinima como a animacién 3D profesional. iClone es un pro-
grama tan completo como complejo, con una enorme compatibilidad con
programas 3D de referencia en el ambito profesional como Maya o 3D Studio

Max. En un principio, iClone se presenté como una opcién exclusivamente de
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pago, aunque en diciembre del 2008, Reallusion lanz6 iClone EX, una versién
bésica y gratuita (qQue incorpora temporalmente algunas funciones profesio-

nales), con lo que pasa a ser una opcion hibrida en relacién con las anteriores.

Me atrevo a recomendar el articulo que escribi conjuntamente con Jordi Sanchez Na-
varro, a partir de la primera fase de un proyecto de innovacién sobre el tema, titulado
"iMachinimista! Experimentacién, andlisis del potencial e implementaciéon del uso de
técnicas y herramientas emergentes de creacion audiovisual" (2009). Aqui se amplia la
informacion sobre los origenes y aplicaciones para la creacién y el aprendizaje en comu-
nicacién audiovisual de este tipo de herramientas.
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4. Herramientas virtuales para la produccion: motion
capture

La técnica conocida como motion capture se puede definir sencillamente como
la digitalizacion de un personaje real, captado por una camara que lleva la
sefial de video hasta el sistema que realiza la virtualizacion y genera la imagen
3D. Habitualmente, los actores tenian que situar sobre su cuerpo una serie de
sensores para que el sistema captara el volumen y el movimiento y pudiera
generar una imagen virtual similar a la de la persona original. La técnica de
motion capture exige también grandes limitaciones en cuanto al color de la
ropa y las iméagenes de fondo para garantizar una correcta captura, asi como
unas muy determinadas condiciones de iluminacién. Algunas de las mejoras
técnicas sobre motion capture han ido dirigidas a eliminar o minimizar estos
requisitos.

Muchos films de Hollywood utilizan esta técnica para incorporar versiones di-
gitales de actores reales, en determinadas escenas técnicamente complicadas
de proyectos de alto presupuesto. Incluso algunos largometrajes han utilizado
esta técnica y otras similares como opcion estética de todo el film, como es el
caso de Polar Express o Beowulf. Por todo lo descrito, se puede considerar la téc-
nica del motion capture como extremadamente compleja y, hasta el momento,
sélo al alcance de elevados presupuestos.

En este sentido, llama la atencion la aparicion de una herramienta abierta al
publico en general pero a la vez tan sofisticada como IPI Soft, que se presenta
como "Motion capture for the masses". A pesar de que se trata de un programa
de pago, presenta numerosas modalidades y una versiéon de prueba de treinta
dias (Community Technology Preview) suficiente para satisfacer la curiosidad
del aficionado y el interés del profesional. Una vez agotado el periodo de prue-
ba, IPI soft puede seguir utilizdndose, aunque sin las opciones de exportar la

animacion, lo que garantiza la imposibilidad de su uso comercial.

El programa acepta la mayor parte de formatos de video convencionales, per-
mite la captura de movimiento con todo tipo de camaras, incluso webcam,
realiza la captura sin necesidad de incorporar marcas en el sujeto, en condicio-
nes de luz normales y tanto en exteriores como en interiores. Se recomienda
ropa ajustada y de colores sélidos. Las diferentes versiones de IPI soft se co-
rresponden, fundamentalmente, a las posibilidades de utilizar varias camaras
de forma simultdnea.

Una de las principales limitaciones de uso de IPI Soft en un ordenador personal
es la exigencia de tarjeta grafica, ya que debe ser compatible con Shader Model
4.0 (los fabricantes del software aconsejan N-Vidia GeForce GTX285 o ATI
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Radeon HD4890). Por otro lado, los formatos de salida de video son limitados
y, légicamente, muy pensados para el proceso posterior de la imagen generada,
por ejemplo, en un programa de composicién digital.

Ejemplo de captura de movimiento con IPI
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