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Capítulo 8
Capas, mallas y píxeles

La importancia de la postproducción 
en la evolución de la Alta Fantasía 
cinematográfica. Parte 2

Dr. Damià Jordà Bou
Universidad Miguel Hernández

En la primera parte de este estudio estructurado en dos capítulos habíamos re-
pasado la evolución de los efectos visuales en el periodo dorado de la Alta Fantasía: 
desde los años 80 hasta la decadencia del género en la última década del siglo XX, que 
precisamente coincidía con la implantación de la llamada computer generated ima-
gery (en adelante CGI). Además de señalar que la evolución tecnológica esta general-
mente condicionada por los objetivos narrativos y conceptuales –y no al contrario–, 
habíamos observado tres lugares comunes en la evolución del objeto de estudio, tres 
anhelos que se habían convertido en la piedra de toque de los artistas de VFX y que, 
por lo tanto, nos servirán como hitos en esta evolución, a saber: realizar un efecto 
morphing creíble, animar un dragón lo más 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 cronológico, que en este capítulo comprenderá el amplio periodo exis-
tente entre los años 90 y la actualidad, y que se caracteriza por la incorporación y 
crecimiento del uso de CGI. El relato lo retomamos en una época en la que la Alta 
Fantasía ha caído en franco declive; el equipo de Industrial Light and Magic (ILM) 
había alcanzado a desarrollar un software que permitía dar por conseguido el prime-
ro de los tres hitos: un sorprendente morphing que combinaba trucos ópticos basa-
dos en material filmado con el intercalado de fotogramas generados por ordenador. 
Esto no sirvió para evitar que Willow (Ron Howard, 1988) fuera la última gran cinta 
alto-fantástica de los 80.

Analizar los condicionantes socioculturales que provocaron el declive y posterior 
resurgimiento del cine de Alta Fantasía no sería uno de los objetivos de esta inves-
tigación, pero nos permitimos apuntar a un reciente estudio publicado en la revista 
científica “Behavioral and Brain Sciences”, a cargo de Edgar Dubourg y Nicolas Bau-



94 Dr. Damià Jordà Bou

mard (2022) del Instituto Jean Nicod, en busca de la explicación de por qué nos inte-
resan los mundos fantásticos. Según estos psicólogos:

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

Centrándonos en el ámbito de la postproducción audiovisual, lo principales avan-
ces tecnológicos y artísticos empezarán en los 90 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 serán sustituidos por otros reptiles gigantescos, por lo que el 
reto conceptual y tecnológico será muy fácilmente extrapolable de nuevo al mundo 
de la fantasía épica, como veremos más adelante.

1. UN ESQUELETO DIGITAL Y UN DRAGÓN CON PERSONALIDAD PROPIA

Jurassic Park, estrenada por Steven Spielberg en 1993, ha acabado constituyendo 
un punto de inflexión en lo que respecta al uso de modelos digitales tridimensio-
nales, haciéndolo además de forma realista y con una importancia sustancial en la 
trama. El llamativo Tiranosaurio Rex corriendo al galope se convirtió en un hito de 
la tecnología de postproducción cinematográfica que, aun no viniendo directamente 
del ámbito temático de la Alta Fantasía, acabaría siendo determinante para la evolu-
ción de este género.

Sin embargo, la apuesta de los grandes directores y productores de Hollywood 
por el uso de tecnología de imagen digital no era tan clara e inequívoca como ahora 
podríamos suponer. La propia decisión de cuándo y cómo usar el CGI fue todo un 
debate en el seno de la producción; en realidad, el responsable de los dinosaurios 
CGI, Steve ‘Spaz’ Williams, lo califica como “un acto de rebeldía” (Crow, 2022). Según 
la entrevista concedida al medio especializado Den of Geek, no había confianza en 
el software de animación que solo unos pocos profesionales estaban desarrollando 
en ILM. Spielberg asumía que para dar vida a los dinosaurios tendría que recurrir al 
stop-motion tradicional –o más bien al Go Motion perfeccionado por su colega Phil Ti-
ppett– así como a las más modernas marionetas animatrónicas. Sin embargo, cuando 
Kathleen Kennedy, productora de  Jurassic Park, recorrió los estudios de ILM junto 
a Frank Marshall, se sintió atraída 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 películas de monstruos gigantes (ibíd.). 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 más lejos, George Lucas acababa de vender la división informática de su 
compañía, llamada Graphics Group, a lo que acabaría por convertirse en Pixar Ani-
mation Studios –cuyo software Render Man acabaría siendo utilizado en la propia 
Jurassic Park–. Esto daba una muestra de los recortes en inversión que hasta el mo-
mento estaban sufriendo las divisiones tecnológicas. El tiranosaurio digital que había 
elaborado ‘Spaz’ y que sedujo a Kennedy dio un vuelco a esta tendencia y consiguió 
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 simbólico relevo, los Go Motion 
ideados inicialmente por un consagrado Phil Tippett serían sustituidos por los CGI 
que había desarrollado ‘Spaz’ Williams, replicando el relevo generacional que una 
década antes se había dado entre Ray Harryhausen y el propio Phil Tippett, cuya 
aportación al film quedaría 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 animatrónicos a gran escala diseñados 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 será 
determinante en la evolución 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 íntegramente con CGI, especialmente en la escena en la que el Rex 
persigue a toda velocidad a un todo terreno. La combinación entre las tomas reali-
zadas con el Rex animatrónico y las que incluyen al modelo digital es casi impercep-
tible a ojos del espectador, lo que añade mérito a la ejecución del montaje. Además, 
puesto que los espectadores ya han aceptado la realidad del T-Rex animatrónico al-
tamente detallado, aceptan con más facilidad la verosimilitud del Rex digital cuando 
posteriormente vuelve a aparecer atacando a los gallimimus en estampida. También 
son CGI los grandes herbívoros que observamos normalmente en planos generales, 
pero estaremos viendo marionetas o animatrónicas cuando nos encontramos con el 
triceratops, el dilophosaurio o, muy especialmente, los velociraptores (Rupert, 2020).

Jurassic Park abrió la puerta al CGI, pero vemos en su ejemplo cómo su implan-
tación sería progresiva y en convivencia con la fisicidad tradicional, entrando en un 
periodo en el que oscilará el equilibrio entre medios físicos y medios digitales, y en 
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el que estos últimos irán ganando protagonismo hasta que su idoneidad vuelva a 
convertirse en algo cuestionable. Esta película también ejemplifica bastante bien los 
gustos y tendencias de aquella sociedad de los primeros 90, más tendente al realismo 
y menos a la épica legendaria, pero la constante presencia de la tradición fantástica 
en la ficción en general, y en particular en el cine de efectos especiales, nos lleva sin 
solución de continuidad al primer referente del cine alto-fantástico de los 90: Dra-
gonheart (Rob Cohen, 1996).

Tras el éxito de Jurassic Park y sus dinosaurios mitad animatrónicos mitad digi-
tales, la productora Rafaella De Laurentiis, hija del recordado productor de Conan, 
recuperaría el espíritu épico de la anterior época convencida de que las nuevas tec-
nologías permitirían dar un salto en ese género, permitiendo, cómo no, mejorar la 
animación de un dragón. Como era de esperar, Industrial Light and Magic sería la 
principal empresa responsable del proyecto, que empezaría las pruebas animatróni-
cas reutilizando una versión del viejo Rex, reconvertido, ahora sí, en el dragón Draco. 
Phil Tippett volvería al trabajo encargándose del diseño y animación de la criatura, 
colaborando en esta ocasión con el escultor Peter Konig. Tippett afirma en el making 
of oficial de la película que las responsabilidades de su estudio para Dragonheart di-
ferían de lo que hicieron para Jurassic Park, ya que Draco tendría más tiempo de pan-
talla –23 minutos para Draco en lugar de los 6 de los dinosaurios–, pero en el apar-
tado visual, Dragonheart no será tan recordada por el diseño de su personaje o por 
sus animatrónicas, sino por ser la primera película en utilizar el software Caricature, 
desarrollado por la propia ILM para ayudar a sincronizar los labios de la animación 
de Draco con el trabajo de doblaje realizado previamente por la estrella Sean Con-
nery.36 La película adoptaba por lo tanto un flujo de trabajo más propio del cine de 
animación que de acción real, y permitía que por primera vez un dragón 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 película, el portal especializado Car-
toon Brew consiguió obtener nuevas declaraciones de los artistas implicados en el 
logro, en las que Tippett aprovechaba esta secuencia evolutiva de dragones cinema-
tográficos para tratar de explicar los retos a los que se había enfrentado y el factor 
diferencial que aportaba esta película:

Vermithrax (de Dragonslayer) tenía un rostro muy reptiliano, pero para Draco necesitá-
bamos que fuera más mamífero para que tuviera la capacidad de mostrar emociones simi-

36. Cary Phillips fue el desarrollador que patentó el producto, que le mereció la concesión del 
Academy Scientific and Technical Achievement Award (Failes, 2016).
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lares a las humanas. Necesitaba una lengua, dientes que no interfirieran con la lengua, más 
músculos en la cara, labios que vocalizaran de una manera que coincidiera con las líneas 
de Sean Connery. Así que nos decidimos por una estructura facial más parecida a la de un 
simio (Failes, 2016, parr. 8).

2. LA ERA DIGITAL, EL SEÑOR DE LOS ANILLOS Y 
EL RENACER DEL ESPECTÁCULO FANTÁSTICO

Con la entrada en el siglo XXI, la irrupción de las tecnologías digitales supone 
un vuelco no solo en la industria audiovisual, sino en prácticamente todos los ám-
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-
tóricamente había existido entre ellos. Las fronteras entre diseño, la ilustración, la 
escultura, la animación, el cine y los videojuegos empiezan a ser un tanto difusas, y 
todas estas maneras de crear imágenes 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 catalizaría toda esta revolución, con permiso de 
la industria de los videojuegos, cuya influencia será a partir de ahora determinante 
tanto a nivel técnico como estético. Y todos estos cambios parecen cristalizar en la 
primera gran superproducción histórica del siglo, que permite finalmente alcanzar 
el último de los grandes hitos omnipresentes enla evolución de esta relación entre 
cine y alta fantasía: adaptar a Tolkien a lo grande con la producción de la trilogía de 
El Señor de los Anillos de Peter Jackson (2001-2003).

Hablar de todos y cada uno de los logros técnicos en esta recreación del universo 
fantástico de Tolkien requeriría varios capítulos de este libro, por lo que vamos a cen-
trarnos en apuntar solo algunas claves que nos den una muestra de cómo constituyó 
un antes y un después a la hora de enfrentarse a una producción cinematográfica 
fantástica. La primera de ellas es la equilibrada combinación de CGI y efectos prác-
ticos, es decir, pese a que la apuesta tecnológica en el plan de producción sí que fue 
en este caso clara, decidida y diversa, el secreto de la atemporalidad y la pervivencia 
de estas películas veinte años 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 permitió la elaboración de una ingente cantidad de 
escenarios físicos y elementos de atrezo reales. Un ejemplo de ello es la secuencia en 
la guarida de Ella-Laraña, para la cual se creó un gigantesco escenario real repleto de 
telarañas e ingentes cantidades de huesos y otros despojos. La inclusión definitiva de 
una araña creada en CGI en el contexto de este escenario real crearían una secuen-
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cia visualmente mucho más verosímil. Aunque quizá el mayor ejemplo es el de la 
completa construcción de La Comarca en Nueva Zelanda, reconvertida en un parque 
temático que los turistas aún pueden visitar hoy en día. En algunos casos, incluso se 
construyeron dos tamaños diferentes del mismo set para filmar las actuaciones de 
diferentes personajes (Hardwick, 2021). Sorprende hoy en día asimilar que incluso los 
orcos fueran actores con apenas unas pocas prótesis (y mucho maquillaje) en lugar 
de monstruos generados por CGI. En resumidas cuentas, pese al gran avance e inver-
sión en CGI que se realizó en El Señor de los Anillos, su filmación estaba todavía lejos 
de los actuales platós íntegramente verdes a los que nos iríamos acostumbrando años 
después, especialmente a partir de filmes como 300 (Zack Snyder, 2006).

Quizá el avance tecnológico más llamativo sea la introducción de la captura de 
movimiento en el personaje de Gollum, técnica que cambiaría la concepción de la 
relación entre el cine de acción real y la animación, especialmente en lo que respecta 
al trabajo actoral. Según 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 apareció en el set de rodaje y empezó a interactuar 
con los otros actores para perfeccionar las réplicas, lo que inspiró varias reescrituras 
de guion y motivó la decisión de aprovechar toda la fisicidad de la interpretación 
de Serkis mediante la entonces pionera técnica de la captura de movimiento. Con-
sistía básicamente en filmar en un plató completamente vacío y sin interferencias, 
enfundado el actor en un mono con marcas reflectantes, que al ser capturadas por 
la cámara ofrecen unas coordenadas tridimensionales que permitirán trasladar la 
naturalidad de sus movimientos a un modelo tridimensional digital completo com-
puesto por esqueleto y sistema muscular. Pero más allá de eso, Erik Saindon de Weta 
Visual, empresa responsable de este proceso, explicaba en la revista Vulutra (Conrad, 
2018) cómo en la primera aparición de Gollum en Las dos torres (2002) se grabaron 
las tomas en el plató de captura de movimiento (mo-cap set), pero en El retorno del 
rey (2003), se decidió introducir a Serkis en el set de rodaje junto al resto de actores, 
asumiendo un reto técnico mucho más difícil, pero priorizando la naturalidad de la 
interpretación actoral.

Finalmente, en la creación de la trilogía El Señor de los Anillos se dio un tercer 
cambio muy significativo, aunque mucho menos visible en sus ecos mediáticos: el 
uso de software profesional genérico, prácticamente al alcance de todo el mundo 
y no creado específicamente 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 animación, ilu-
minación y composición Houdinni. Por ejemplo, en la escena en la que los primeros 
Nazgûl son engullidos por el río gracias a la magia de Arwen, los caballos habían sido 
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animados con Maya, mientras que el sistema de partículas del agua enfurecida se 
desarrolló con Houdinni (Jackson, 2002). Estos programas, así como las variantes de 
otros fabricantes, tales como Blender, Nuke o el más popular, After Effects, son los que 
han conectado a las grandes salas de postproducción de Hollywood con los pequeños 
estudios repartidos por todo el mundo, capaces hoy en día de acceder a esa tecnolo-
gía para generar imágenes fantásticas anteriormente inconcebibles.

Sistemas de composición que combinan imágenes filmadas en set con capas de 
gráficos generadas por ordenador, además de mallas generadas a partir de polígonos 
que acaban constituyendo personajes tridimensionales con absoluto realismo; ca-
pas, mallas y píxeles que desde ese momento habrán dejado de ser exclusivos de la 
industria hollywoodiense para ser accesibles a los ordenadores de miles de creadores 
que tendrán en sus manos la llave para la fantasía.

3. DE LA SOCIALIZACIÓN DE LA TECNOLOGÍA A LA DIVERSIFICACIÓN 
DE LA FANTASÍA

Tras El Señor de los Anillos será difícil hablar de nuevo de algún periodo de deca-
dencia de la Alta Fantasía, más teniendo en cuenta el exponencial auge de los pro-
ductos culturales fantásticos en el sentido más 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 
capítulo y que trata de dar explicación al fenómeno. El término friki (o geek en inglés) 
ha abandonado su connotación peyorativa y las reuniones de este tipo de público, 
como la archiconocida Comic Con en San Diego o, en el ámbito nacional, festivales 
como el Salón del Cómic de Barcelona, se han convertido en eventos masivos en los 
que los cómics han dejado de ser protagonistas, convirtiéndose en el escenario para 
la presentación de millonarias películas, o incluso videojuegos, cuya influencia esté-
tica y cultural será ya innegable en el cine hecho durante esta década. Sin abandonar 
el marco cinematográfico, aunque flexibilizando un poco las estrictas fronteras defi-
nitorias de la Alta Fantasía, podríamos enumerar fácilmente una decena de exitosas 
películas o sagas fantásticas: Harry Potter, Las Crónicas de Narnia, Eragon, La Brújula 
Dorada, Beowulf, Warcraft, El Hobbit... Precisamente en estos últimos tres ejemplos 
empezamos a encontrar una presencia de las CGI que incluso podrá antojarse como 
abrumadora, claramente omnipresente. El desarrollo de las tecnologías de captura 
de movimiento y escultura digital tridimensional determinaron por completo los 
procesos de creación, 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 contemporáneos, la ambición por recrear universos fantásticos ha 
adquirido una importancia cultural nunca antes vista y, además, ha provocado una 
especie de debate existencial irresoluble en torno a qué es el cine, o más bien sobre 
qué es cine y qué no lo es.

La trilogía de El Hobbit (2012-2014) de Peter Jackson estaba llamada a convertirse, 
una década después, en la sucesora espiritual de El Señor de los Anillos no solo en 
el ámbito narrativo, sino también en cuanto al impacto tecnológico y estético en la 
industria y la cultura audiovisual. La técnica de captura de movimiento, que se erigió 
como uno de los más asombrosos logros de la anterior trilogía, se convertía en la 
piedra angular sobre la que orbitaba todo el proceso de producción, especialmente 
focalizado en la figura del dragón Smaug, interpretado por Benedict Cumberbatch. 
Sin embargo, esta vez Jackson no se detuvo ahí, 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 trilogía antecesora. Esto 
provocaría el que posiblemente sería el primer movimiento significativo de rechazo 
al abuso de la tecnología por parte del público cinematográfico. Aunque también hay 
que tener en cuenta el impacto que la cultura de las redes sociales y las tecnologías 
de la comunicación han producido en las industrias culturales y en la relación entre 
creadores y espectadores.

El debate que se abrió en El Hobbit sobre el uso, abusivo o no, de las CGI se fue am-
pliando en Warcraft (Duncan Jones, 2016), hasta el punto de que constituyó un tema 
de conversación incluso un año antes de su estreno, cuando el autor tuvo que res-
ponder mediante tweets a los fans que ya se oponían al abuso de imágenes digitales 
incluso antes de estrenarse la película. Lo cierto es que Warcraft dio un paso más allá 
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 podría constituir un híbrido entre 
el cine de animación y el de acción real, cuyas fronteras cada vez son más difusas. 
También las herramientas y metodologías utilizadas en la industria cinematográfica 
son cada vez más parecidas a las utilizadas en los videojuegos, si bien se podría decir 
que la industria de los videojuegos, con el uso de platós de mo-cap y la contratación 
de actores famosos –por ejemplo, Keanu Reves en Cyberpunk 2077 (Cd Projekt Red, 
2020)– está adaptando metodologías del cine. ¿Estamos dirigiéndonos, por lo tanto, 
hacia una metodología híbrida en la creación de obras audiovisuales?

Lo cierto es que las herramientas y procesos digitales han facilitado el acceso a 
los medios de producción de mundos alto-fantásticos, provocando resultados muy 
dispares y una variedad de contenidos totalmente inédita. No podemos finalizar este 
capítulo sobre Alta Fantasía cinematográfica sin dar cuenta de una evidencia: En la 
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última década ha sido la nueva televisión por suscripción la que se ha convertido en 
la reina de la Alta Fantasía, asentando además 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 desdeñable 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 Dragón (Ryan J. Condal & 
George R. R. Martin, 2022)– han escrito un nuevo capítulo en esta historia de la Alta 
Fantasía audiovisual que deja la puerta abierta a la profundización en su estudio.

Lo que podemos dar por demostrado es que la digitalización de los procesos de 
postproducción y efectos visuales, si bien no ha implicado un abaratamiento de los 
presupuestos en las grandes superproducciones (abordar los motivos de este fenó-
meno, como el encarecimiento de la mano de obra o el aumento del nivel de exigen-
cia del fandom, sería tema para otro estudio), sí que ha significado una socialización 
y un mejor acceso a estos medios “mágicos”, facilitando su aprendizaje y su empleo 
en producciones pequeñas o incluso amateurs37, algo impensable hace unas décadas, 
que abre la puerta a una era de la alta fantasía post-digital al alcance de todos.
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