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Capitulo 8
Capas, mallas y pixeles

La importancia de la postproduccion
en la evolucidon de la Alta Fantasia
cinematografica. Parte 2

Dr. Damia Jorda Bou
Universidad Miguel Herndndez

En la primera parte de este estudio estructurado en dos capitulos habiamos re-
pasado la evolucién de los efectos visuales en el periodo dorado de la Alta Fantasia:
desde los afios 8o hasta la decadencia del género en la tltima década del siglo XX, que
precisamente coincidia con la implantacion de la llamada computer generated ima-
gery (en adelante CGI). Ademas de sefialar que la evolucion tecnoldgica esta general-
mente condicionada por los objetivos narrativos y conceptuales —y no al contrario—,
habiamos observado tres lugares comunes en la evolucion del objeto de estudio, tres
anhelos que se habian convertido en la piedra de toque de los artistas de VFXy que,
por lo tanto, nos servirdn como hitos en esta evolucion, a saber: realizar un efecto
morphing creible, animar un dragén lo mas realista posible y adaptar dignamente la
obra de Tolkien.

Sin perder de vista estos tres indicadores sobrevenidos vamos a tratar de conti-
nuar el relato cronoldgico, que en este capitulo comprendera el amplio periodo exis-
tente entre los afios 9o y la actualidad, y que se caracteriza por la incorporacién y
crecimiento del uso de CGI. El relato lo retomamos en una época en la que la Alta
Fantasia ha caido en franco declive; el equipo de Industrial Light and Magic (ILM)
habia alcanzado a desarrollar un software que permitia dar por conseguido el prime-
ro de los tres hitos: un sorprendente morphing que combinaba trucos dpticos basa-
dos en material filmado con el intercalado de fotogramas generados por ordenador.
Esto no sirvié para evitar que Willow (Ron Howard, 1988) fuera la tltima gran cinta
alto-fantastica de los 8o.

Analizar los condicionantes socioculturales que provocaron el declive y posterior
resurgimiento del cine de Alta Fantasia no seria uno de los objetivos de esta inves-
tigacion, pero nos permitimos apuntar a un reciente estudio publicado en la revista
cientifica “Behavioral and Brain Sciences”, a cargo de Edgar Dubourg y Nicolas Bau-
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mard (2022) del Instituto Jean Nicod, en busca de la explicacién de por qué nos inte-
resan los mundos fantasticos. Segtn estos psicélogos:

[...] los organismos se sienten motivados a buscar nueva informacién que les permita
desenvolverse mejor en el futuro, no solo los humanos [...] asi que nuestra hipdtesis es que
los mundos de ficcién suplen esa necesidad y nuestro cerebro responde a los estimulos ima-
ginarios de las historias de la misma forma que a los reales (Gurutz Arranz, 2022).

Centrandonos en el ambito de la postproduccién audiovisual, lo principales avan-
ces tecnologicos y artisticos empezaran en los 9o a darse en otro tipo de produccio-
nes, tales como The Abyss (James Cameron, 1989), Terminator 2 (James Cameron,
1991) y muy especialmente Jurassic Park (Steven Spielberg, 1993). En este caso, los
recurrentes dragones seran sustituidos por otros reptiles gigantescos, por lo que el
reto conceptual y tecnolédgico sera muy facilmente extrapolable de nuevo al mundo
de la fantasia épica, como veremos mas adelante.

1. UN ESQUELETO DIGITALY UN DRAGON CON PERSONALIDAD PROPIA

Jurassic Park, estrenada por Steven Spielberg en 1993, ha acabado constituyendo
un punto de inflexiéon en lo que respecta al uso de modelos digitales tridimensio-
nales, haciéndolo ademas de forma realista y con una importancia sustancial en la
trama. El llamativo Tiranosaurio Rex corriendo al galope se convirtié en un hito de
la tecnologia de postproduccion cinematografica que, aun no viniendo directamente
del &mbito tematico de la Alta Fantasia, acabaria siendo determinante para la evolu-
cién de este género.

Sin embargo, la apuesta de los grandes directores y productores de Hollywood
por el uso de tecnologia de imagen digital no era tan clara e inequivoca como ahora
podriamos suponer. La propia decision de cuando y cémo usar el CGI fue todo un
debate en el seno de la produccion; en realidad, el responsable de los dinosaurios
CGl, Steve ‘Spaz’ Williams, lo califica como “un acto de rebeldia” (Crow, 2022). Segiin
la entrevista concedida al medio especializado Den of Geek, no habia confianza en
el software de animacidn que solo unos pocos profesionales estaban desarrollando
en ILM. Spielberg asumia que para dar vida a los dinosaurios tendria que recurrir al
stop-motion tradicional —o més bien al Go Motion perfeccionado por su colega Phil Ti-
ppett—asi como a las mas modernas marionetas animatrdnicas. Sin embargo, cuando
Kathleen Kennedy, productora de jurassic Park, recorrio los estudios de ILM junto
a Frank Marshall, se sinti6 atraida por lo que vio en una de las pantallas del artista
digital ‘Spaz’ Williams: el esqueleto de un T-Rex completamente digital caminando
con una fluidez nunca vista en las peliculas de monstruos gigantes (ibid.). Por aquel
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entonces, la tendencia en Lucasfilm no era en absoluto la de confiar en exceso en los
avances del software digital, al menos para superproducciones como la que les ocu-
paba. Sin ir mas lejos, George Lucas acababa de vender la divisién informatica de su
compaiiia, llamada Graphics Group, a lo que acabaria por convertirse en Pixar Ani-
mation Studios —cuyo software Render Man acabaria siendo utilizado en la propia
Jurassic Park-. Esto daba una muestra de los recortes en inversiéon que hasta el mo-
mento estaban sufriendo las divisiones tecnoldgicas. El tiranosaurio digital que habia
elaborado ‘Spaz’ y que sedujo a Kennedy dio un vuelco a esta tendencia y consiguio
hacer que Dennis Muren, coordinador de VFX, convenciera a Spielberg de modificar
el plan inicial y apostar por la presencia de dinosaurios generados por ordenador
(ibidem).

De esta manera, en el seno de ILM se produjo un simbdlico relevo, los Go Motion
ideados inicialmente por un consagrado Phil Tippett serian sustituidos por los CGI
que habia desarrollado ‘Spaz’ Williams, replicando el relevo generacional que una
década antes se habia dado entre Ray Harryhausen y el propio Phil Tippett, cuya
aportacion al film quedaria acreditada como “supervisor de dinosaurios”. Hay que
destacar que, a pesar de su metraje total de 120 minutos, Jurassic Park cuenta solo con
6 minutos de material CGI y la mayor parte del tiempo de pantalla del Rex ocurre
durante una escena en la que el animal sale de su jaula para atacar a los coches de
los visitantes. Muchas de estas tomas, especialmente en los planos cortos, se consi-
guieron utilizando dos T-Rex animatrdnicos a gran escala disefiados por Stan Wins-
ton. Esto significa que los actores actuaban frente a un monstruo muy detallado y
completamente articulado en lugar de frente a una pantalla verde, un factor que sera
determinante en la evolucion de estas técnicas. Son las secuencias que muestran al
Rex de cuerpo entero realizando en carrera un movimiento de rango completo las
que se realizaron integramente con CGI, especialmente en la escena en la que el Rex
persigue a toda velocidad a un todo terreno. La combinacion entre las tomas reali-
zadas con el Rex animatronico y las que incluyen al modelo digital es casi impercep-
tible a ojos del espectador, lo que aflade mérito a la ejecucion del montaje. Ademas,
puesto que los espectadores ya han aceptado la realidad del T-Rex animatrénico al-
tamente detallado, aceptan con mas facilidad la verosimilitud del Rex digital cuando
posteriormente vuelve a aparecer atacando a los gallimimus en estampida. También
son CGI los grandes herbivoros que observamos normalmente en planos generales,
pero estaremos viendo marionetas o animatrénicas cuando nos encontramos con el
triceratops, el dilophosaurio o, muy especialmente, los velociraptores (Rupert, 2020).

Jurassic Park abri6 la puerta al CGI, pero vemos en su ejemplo cémo su implan-
tacion seria progresiva y en convivencia con la fisicidad tradicional, entrando en un
periodo en el que oscilara el equilibrio entre medios fisicos y medios digitales, y en
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el que estos ultimos irdn ganando protagonismo hasta que su idoneidad vuelva a
convertirse en algo cuestionable. Esta pelicula también ejemplifica bastante bien los
gustos y tendencias de aquella sociedad de los primeros 9o, mas tendente al realismo
y menos a la épica legendaria, pero la constante presencia de la tradicion fantastica
en la ficcion en general, y en particular en el cine de efectos especiales, nos lleva sin
soluciéon de continuidad al primer referente del cine alto-fantastico de los go: Dra-
gonheart (Rob Cohen, 1996).

Tras el éxito de Jurassic Park y sus dinosaurios mitad animatrénicos mitad digi-
tales, la productora Rafaella De Laurentiis, hija del recordado productor de Conan,
recuperaria el espiritu épico de la anterior época convencida de que las nuevas tec-
nologias permitirian dar un salto en ese género, permitiendo, como no, mejorar la
animacion de un dragén. Como era de esperar, Industrial Light and Magic seria la
principal empresa responsable del proyecto, que empezaria las pruebas animatroni-
cas reutilizando una version del viejo Rex, reconvertido, ahora si, en el dragén Draco.
Phil Tippett volveria al trabajo encargandose del disefio y animacién de la criatura,
colaborando en esta ocasion con el escultor Peter Konig. Tippett afirma en el making
of oficial de la pelicula que las responsabilidades de su estudio para Dragonheart di-
ferian de lo que hicieron para Jurassic Park, ya que Draco tendria mas tiempo de pan-
talla —23 minutos para Draco en lugar de los 6 de los dinosaurios—, pero en el apar-
tado visual, Dragonheart no sera tan recordada por el disefio de su personaje o por
sus animatrénicas, sino por ser la primera pelicula en utilizar el software Caricature,
desarrollado por la propia ILM para ayudar a sincronizar los labios de la animacion
de Draco con el trabajo de doblaje realizado previamente por la estrella Sean Con-
nery.® La pelicula adoptaba por lo tanto un flujo de trabajo més propio del cine de
animacion que de accion real, y permitia que por primera vez un dragén pudiera no
solo hablar, sino también mostrar diferentes expresiones faciales que le confirieran la
personalidad propia de un actor protagonista.

Con motivo del vigésimo aniversario de la pelicula, el portal especializado Car-
toon Brew consigui6 obtener nuevas declaraciones de los artistas implicados en el
logro, en las que Tippett aprovechaba esta secuencia evolutiva de dragones cinema-
tograficos para tratar de explicar los retos a los que se habia enfrentado y el factor
diferencial que aportaba esta pelicula:

Vermithrax (de Dragonslayer) tenia un rostro muy reptiliano, pero para Draco necesita-
bamos que fuera mas mamifero para que tuviera la capacidad de mostrar emociones simi-

36.  Cary Phillips fue el desarrollador que patenté el producto, que le merecié la concesién del
Academy Scientific and Technical Achievement Award (Failes, 2016).

96 Dr. Damia Jorda Bou



lares a las humanas. Necesitaba una lengua, dientes que no interfirieran con la lengua, mas
musculos en la cara, labios que vocalizaran de una manera que coincidiera con las lineas
de Sean Connery. Asi que nos decidimos por una estructura facial mas parecida a la de un
simio (Failes, 2016, parr. 8).

2. LA ERA DIGITAL, EL SENOR DE LOS ANILLOS Y
EL RENACER DEL ESPECTACULO FANTASTICO

Con la entrada en el siglo XXI, la irrupcién de las tecnologias digitales supone
un vuelco no solo en la industria audiovisual, sino en practicamente todos los am-
bitos de la sociedad. Tanto los flujos de trabajo como las tendencias estéticas se ven
altamente influenciadas por la cultura digital y afectan particularmente al amplio
espectro de los oficios creativos, acortando en muchos casos las diferencias que his-
toricamente habia existido entre ellos. Las fronteras entre disefio, la ilustracion, la
escultura, la animacion, el cine y los videojuegos empiezan a ser un tanto difusas, y
todas estas maneras de crear imagenes e historias empiezan a participar de procesos
creativos comunes, unidos por el uso de herramientas similares. Un arte tan agluti-
nador e interdisciplinar como el cine catalizaria toda esta revolucion, con permiso de
la industria de los videojuegos, cuya influencia sera a partir de ahora determinante
tanto a nivel técnico como estético. Y todos estos cambios parecen cristalizar en la
primera gran superproduccion histdrica del siglo, que permite finalmente alcanzar
el ultimo de los grandes hitos omnipresentes enla evolucién de esta relacién entre
cine y alta fantasia: adaptar a Tolkien a lo grande con la produccién de la trilogia de
El Serior de los Anillos de Peter Jackson (2001-2003).

Hablar de todos y cada uno de los logros técnicos en esta recreacién del universo
fantastico de Tolkien requeriria varios capitulos de este libro, por lo que vamos a cen-
trarnos en apuntar solo algunas claves que nos den una muestra de cdmo constituyo
un antes y un después a la hora de enfrentarse a una produccién cinematografica
fantastica. La primera de ellas es la equilibrada combinacion de CGI y efectos prac-
ticos, es decir, pese a que la apuesta tecnoldgica en el plan de produccion si que fue
en este caso clara, decidida y diversa, el secreto de la atemporalidad y la pervivencia
de estas peliculas veinte afios después de su estreno es la verosimilitud de todas y
cada una de sus composiciones visuales, y esto es fruto de una firme apuesta —y un
estratosférico presupuesto— que permitio la elaboracion de una ingente cantidad de
escenarios fisicos y elementos de atrezo reales. Un ejemplo de ello es la secuencia en
la guarida de Ella-Larafia, para la cual se cred un gigantesco escenario real repleto de
telarafias e ingentes cantidades de huesos y otros despojos. La inclusion definitiva de
una arafia creada en CGI en el contexto de este escenario real crearian una secuen-
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cia visualmente mucho mas verosimil. Aunque quiza el mayor ejemplo es el de la
completa construccion de La Comarca en Nueva Zelanda, reconvertida en un parque
tematico que los turistas aun pueden visitar hoy en dia. En algunos casos, incluso se
construyeron dos tamarios diferentes del mismo set para filmar las actuaciones de
diferentes personajes (Hardwick, 2021). Sorprende hoy en dia asimilar que incluso los
orcos fueran actores con apenas unas pocas protesis (y mucho maquillaje) en lugar
de monstruos generados por CGI. En resumidas cuentas, pese al gran avance e inver-
sion en CGI que se realizd en El Serior de los Anillos, su filmacion estaba todavia lejos
de los actuales platds integramente verdes a los que nos irfamos acostumbrando afios
después, especialmente a partir de filmes como 300 (Zack Snyder, 2006).

Quiza el avance tecnolégico mas llamativo sea la introduccion de la captura de
movimiento en el personaje de Gollum, técnica que cambiaria la concepcién de la
relacion entre el cine de accion real y la animacion, especialmente en lo que respecta
al trabajo actoral. Segtin afirma Steinmetz (2012), el actor Andy Serkis fue contratado
en 1999 originalmente solo para construir la espeluznante voz de un futuro Gollum
animado. Sin embargo, Serkis aparecid en el set de rodaje y empezd a interactuar
con los otros actores para perfeccionar las réplicas, lo que inspir6 varias reescrituras
de guion y motivé la decisiéon de aprovechar toda la fisicidad de la interpretacion
de Serkis mediante la entonces pionera técnica de la captura de movimiento. Con-
sistia basicamente en filmar en un platé6 completamente vacio y sin interferencias,
enfundado el actor en un mono con marcas reflectantes, que al ser capturadas por
la camara ofrecen unas coordenadas tridimensionales que permitiran trasladar la
naturalidad de sus movimientos a un modelo tridimensional digital completo com-
puesto por esqueleto y sistema muscular. Pero mas alla de eso, Erik Saindon de Weta
Visual, empresa responsable de este proceso, explicaba en la revista Vulutra (Conrad,
2018) cémo en la primera aparicion de Gollum en Las dos torres (2002) se grabaron
las tomas en el platd de captura de movimiento (mo-cap set), pero en El retorno del
rey (2003), se decidid introducir a Serkis en el set de rodaje junto al resto de actores,
asumiendo un reto técnico mucho mas dificil, pero priorizando la naturalidad de la
interpretacion actoral.

Finalmente, en la creacién de la trilogia El Serior de los Anillos se dio un tercer
cambio muy significativo, aunque mucho menos visible en sus ecos mediaticos: el
uso de software profesional genérico, practicamente al alcance de todo el mundo
y no creado especificamente y en exclusiva para el film, como en los casos que he-
mos estado analizando durante todo este relato. Se trata del software de modelado
tridimensional Maya, desarrollado por Autodesk, y del programa de animacion, ilu-
minacién y composicion Houdinni. Por ejemplo, en la escena en la que los primeros
Nazgtl son engullidos por el rio gracias a la magia de Arwen, los caballos habian sido
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animados con Maya, mientras que el sistema de particulas del agua enfurecida se
desarroll6 con Houdinni (Jackson, 2002). Estos programas, asi como las variantes de
otros fabricantes, tales como Blender, Nuke o el mas popular, After Effects, son los que
han conectado a las grandes salas de postproduccion de Hollywood con los pequetios
estudios repartidos por todo el mundo, capaces hoy en dia de acceder a esa tecnolo-
gia para generar imagenes fantasticas anteriormente inconcebibles.

Sistemas de composiciéon que combinan imagenes filmadas en set con capas de
graficos generadas por ordenador, ademas de mallas generadas a partir de poligonos
que acaban constituyendo personajes tridimensionales con absoluto realismo; ca-
pas, mallas y pixeles que desde ese momento habran dejado de ser exclusivos de la
industria hollywoodiense para ser accesibles a los ordenadores de miles de creadores
que tendran en sus manos la llave para la fantasia.

3. DE LA SOCIALIZACION DE LA TECNOLOGIA A LA DIVERSIFICACION
DE LA FANTASIA

Tras El Serior de los Anillos sera dificil hablar de nuevo de algtin periodo de deca-
dencia de la Alta Fantasia, mas teniendo en cuenta el exponencial auge de los pro-
ductos culturales fantasticos en el sentido mas amplio del término —inevitable tener
en cuenta el aplastante dominio de franquicias como Marvel o Star Wars—, precisa-
mente el que contemplan Duborg y Baumart en el estudio citado al principio de este
capitulo y que trata de dar explicacion al fenémeno. El término fiiki (o geek en inglés)
ha abandonado su connotacion peyorativa y las reuniones de este tipo de publico,
como la archiconocida Comic Con en San Diego o, en el &mbito nacional, festivales
como el Salon del Comic de Barcelona, se han convertido en eventos masivos en los
que los comics han dejado de ser protagonistas, convirtiéndose en el escenario para
la presentacion de millonarias peliculas, o incluso videojuegos, cuya influencia esté-
tica y cultural sera ya innegable en el cine hecho durante esta década. Sin abandonar
el marco cinematografico, aunque flexibilizando un poco las estrictas fronteras defi-
nitorias de la Alta Fantasia, podriamos enumerar facilmente una decena de exitosas
peliculas o sagas fantasticas: Harry Potter, Las Cronicas de Narnia, Eragon, La Brijula
Dorada, Beowulf, Warcraft, El Hobbit... Precisamente en estos tltimos tres ejemplos
empezamos a encontrar una presencia de las CGI que incluso podra antojarse como
abrumadora, claramente omnipresente. El desarrollo de las tecnologias de captura
de movimiento y escultura digital tridimensional determinaron por completo los
procesos de creacion, desafiando incluso las barreras del concepto cine y abriendo,
junto al mencionado cine de superhéroes, un debate definitorio sobre el propio me-
dio. Una vez superados los morphings, los dragones, y adaptado tanto a Tolkien como
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a algunos de sus contemporaneos, la ambicion por recrear universos fantasticos ha
adquirido una importancia cultural nunca antes vista y, ademas, ha provocado una
especie de debate existencial irresoluble en torno a qué es el cine, 0 mas bien sobre
qué es cine y qué no lo es.

La trilogia de E{ Hobbit (2012-2014) de Peter Jackson estaba llamada a convertirse,
una década después, en la sucesora espiritual de El Serior de los Anillos no solo en
el ambito narrativo, sino también en cuanto al impacto tecnoldgico y estético en la
industria y la cultura audiovisual. La técnica de captura de movimiento, que se erigi6
como uno de los mas asombrosos logros de la anterior trilogia, se convertia en la
piedra angular sobre la que orbitaba todo el proceso de produccién, especialmente
focalizado en la figura del dragén Smaug, interpretado por Benedict Cumberbatch.
Sin embargo, esta vez Jackson no se detuvo ahi, y el uso de escenarios, personajes e
incluso elementos de atrezo completamente digitales era demasiado obvio para el
espectador, en contraste con la verosimilitud visual de la trilogia antecesora. Esto
provocaria el que posiblemente seria el primer movimiento significativo de rechazo
al abuso de la tecnologia por parte del publico cinematografico. Aunque también hay
que tener en cuenta el impacto que la cultura de las redes sociales y las tecnologias
de la comunicacion han producido en las industrias culturales y en la relacién entre
creadores y espectadores.

El debate que se abrid en E/ Hobbit sobre el uso, abusivo o no, de las CGI se fue am-
pliando en Warcraft (Duncan Jones, 2016), hasta el punto de que constituy6 un tema
de conversacion incluso un afo antes de su estreno, cuando el autor tuvo que res-
ponder mediante tweets a los fans que ya se oponian al abuso de imagenes digitales
incluso antes de estrenarse la pelicula. Lo cierto es que Warcraft dio un paso mas alla
en las técnicas de captura de movimiento, aunque especialmente en la calidad de los
renderizados y texturizados de aquellos modelos tridimensionales que iban a convi-
vir con los personajes reales, en un producto que podria constituir un hibrido entre
el cine de animacion y el de accidn real, cuyas fronteras cada vez son mas difusas.
También las herramientas y metodologias utilizadas en la industria cinematografica
son cada vez mas parecidas a las utilizadas en los videojuegos, si bien se podria decir
que la industria de los videojuegos, con el uso de platés de mo-cap y la contratacion
de actores famosos —por ejemplo, Keanu Reves en Cyberpunk 2077 (Cd Projekt Red,
2020)- esta adaptando metodologias del cine. ;Estamos dirigiéndonos, por lo tanto,
hacia una metodologia hibrida en la creacién de obras audiovisuales?

Lo cierto es que las herramientas y procesos digitales han facilitado el acceso a
los medios de produccién de mundos alto-fantasticos, provocando resultados muy
dispares y una variedad de contenidos totalmente inédita. No podemos finalizar este
capitulo sobre Alta Fantasia cinematografica sin dar cuenta de una evidencia: En la
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ultima década ha sido la nueva television por suscripcion la que se ha convertido en
la reina de la Alta Fantasia, asentando ademas una dura competencia entre plata-
formas: Netflix con The Witcher (Lauren Smichdt, 2019), Amazon con Los Anillos de
Poder (Patrick McKay & John D. Payne, 2022) —y también con la nada desdefiable La
Rueda del Tiempo (Rafe Judkins, 2021)—y sobre todo HBO con Juego de Tronos (David
Benioff & D. B. Weiss, 2011-2019) —y su precuela La Casa del Dragén (Ryan J. Condal &
George R. R. Martin, 2022)— han escrito un nuevo capitulo en esta historia de la Alta
Fantasia audiovisual que deja la puerta abierta a la profundizacion en su estudio.

Lo que podemos dar por demostrado es que la digitalizaciéon de los procesos de
postproduccion y efectos visuales, si bien no ha implicado un abaratamiento de los
presupuestos en las grandes superproducciones (abordar los motivos de este fené-
meno, como el encarecimiento de la mano de obra o el aumento del nivel de exigen-
cia del fandom, seria tema para otro estudio), si que ha significado una socializacién
y un mejor acceso a estos medios “magicos”, facilitando su aprendizaje y su empleo
en producciones pequenas o incluso amateurs¥, algo impensable hace unas décadas,
que abre la puerta a una era de la alta fantasia post-digital al alcance de todos.
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