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Introduccién.

Desde 1997 he sido partidario y creyente de la realizacién de obras que
puedan ser completadas en un futuro, pero no por ello deben ser emprendidas en
ese futuro: hay cosas en el presente que quiza dejen de existir en ese futuro, por
ello vale la pena aprovechar lo que aun se conserva. Esa es la motivacion que desde

nifio me llev6 a realizar videos y documentales con el propésito de completarlos

cuando sintiese que ya ha llegado
su hora, como por ejemplo, en
pascua de 1998, en un pueblo de
Castellon llamado Gaibiel, filmar
un documental en cintas
analégicas de 8mm, sobre una
fauna y criaturas inexistentes.

Un documental protagonizado

por Sergio Ripoll (primo materno

Fig. 1: Documentalista infantil, Sergio Ripoll.
licenciado en biologia) y yo, donde filmamos a personajes interactuando con el

vacio para insertar criaturas animadas por plastelina en una postproduccién

futura que todavia no ha llegado.

Fig. 2: Criatura excavadora en solar de montafia. Fig. 3: Croma para gargola voladora.

Igual que la filosofia de un fotégrafo: en cuanto aparece ese momento, hay
que cazarlo en una foto. Opino que hay que cazarlo porque podrd sernos util

aunque todavia no sabemos cuando ni para qué.
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Noches tormentosas, para futuras cortinillas entre escena y escena de
posibles obras ambientadas en el interior de una casa; calles cortadas por la
policia, como contraplano del futuro protagonista que contemple un asesinato
callejero; o solares vacios que cualquier dia serd ocupado por un edificio, para el
futuro protagonista que al llegar a casa le hayan robado el edificio. Detalles asi, de
nifio han servido para almacenar la imagen adecuada para la obra oportuna, a un
nivel visual amateur, pero narrativamente sorprendente. Para algunos dicha
actitud puede definirse como sindrome de Diégenes Audiovisual acumulando

metraje: Util e inutil.

Actualmente, la tecnologia digital ya es un avance que nos permite hacer
desaparecer edificios, y nublar los cielos, pero también existen puntos en el mundo
digital que deseo abarcar: en este caso, el CGI del actor, artisticamente considerado

desde mi punto de vista, una posible criogenizacién visual del actor.
Puntos a tener en cuenta:

En principio, hay actores de éxito en taquilla cuyo estilo y personalidad no
varia en los diferentes papeles que interpretan. Las razones, entre otras, pueden
ser el poco talento del actor; el encasillamiento del género que siempre abarca; su
vanidoso estilo propio que encaja en las obras que escoge; o simplemente porque

los productores saben que el publico asi lo desea ver.

Mientras, otros actores camalednicos saben volcarse de lleno en el nuevo
personaje que encarnan cambiando totalmente de personalidad para adoptar el
espiritu y expresividad de ese nuevo papel: viven el papel, en ocasiones, incluso de

forma obsesiva.

Muchas peliculas narran el pasado, presente y futuro del protagonista, y
para ello es imprescindible encontrar un buen reparto de edades variadas que se

asemeje fisicamente para un mismo personaje.

Para muchos grandes actores con talento han habido escenas que no han
podido alcanzar o los directores no les han permitido realizar para no correr
riesgos, por ello, todo actor tiene a sus espaldas un buen especialista o sustituto

que vela en el anonimato visual por la seguridad del protagonista.
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Cada cierto tiempo, productoras temerosas de arriesgarse con nuevas ideas,
tienden a apartar nuevos guiones y rebuscar grandes éxitos pasados para rehacer
segundas partes o remakes. Y para ello, renuevan el lote de personajes con un

nuevo reparto actual para captar la atencién del nuevo publico.

En algunos rodajes, actores sin dobles han sufrido desafortunados
accidentes llegando incluso a perder la vida dentro o fuera del estudio, obligando

asi a la productora cancelar el estreno, darle la vuelta al guién, o sustituir al actor.

Los avances tecnolégicos van progresando, y muchos de estos puntos
mencionados son envueltos y tratados digitalmente para resolver, cambiar o

mejorar pequefios problemas en obras cinematograficas, spots, o fotografias.

Lograr un avance visual capaz de sustituir un artista en una obra no implica
ser un avance en el arte cinematografico, pero si implica aportar nuevos horizontes
y caminos que hay que explorar. Porque esculpir al actor en digitos para tener su
imagen 3D a disposicién de cualquier personaje, edad, apariencia o peligro ya llegd

hace tiempo. Y no tiene porqué ser solo para el cine.

Hipotesis.

El planeamiento a cuestionar es la posibilidad de crear un banco de datos
donde almacenar el cuerpo y rostro del individuo renderizado cada 5 afios para,
por ejemplo, seguir protagonizando a los 87 afios papeles de joven, e incuso seguir
colaborando en mas obras tras su muerte: una trascendencia, y no solo para el

actor, sino para el futuro espectador, y no solo en el cine.
La simple idea se compone de dos fases: vida y muerte.

La primera, en vida protagonizara papeles por su talento interpretativo, no
por su imagen fisica: edad, peso, o musculatura, porque todo ello podra ser

modificado por equipo técnico.
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Y la segunda fase, tras su muerte, podrd seguir reapareciendo en obras
futuras con el apoyo de otro actor encarnando su imagen mediante la captura de

movimiento (MoCap).

Obijetivos:

1. Plantear la importancia y los limites de los actores en el cine.

2. Comparar las diferencias entre lo fisico y lo computerizado.

3. Demostrar las metas que se estdn logrando alcanzar en efectos.
4. Evaluar las ventajas y desventajas en produccién.

5. Debatir la ética de inmortalizar actores para obras futuras y sus

posibilidades.

1. Plantear la importancia y los limites de los actores en el cine.

Toda obra cinematografica es un trabajo en equipo, técnico y artistico,
donde si un miembro falla, el resto cae, y el actor es uno ellos. El actor nunca debe

fallar.

El actor, dentro de otros factores, es uno de los sellos publicitarios de
atraccion para el espectador: por ello, segin el género de la obra, cierto actor debe
ser seleccionado para el papel adecuado, dotado de personalidad, y ser expuesto

con estilo.

Muchos artistas son capaces de esforzarse fisica y psiquicamente para
adaptar su imagen a la del personaje que van a interpretar sea el género que sea, o
para hacer frente a escenas complicadas sin necesidad de sustitutos. La
alimentacién, el ejercicio y el maquillaje son capaces de modelar un actor, pero no
para rejuvenecerlo de un modo admirable. El maquillaje puede envejecer al

personaje hasta dejarlo casi irreconocible, pero para rejuvenecerlo, con buen
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maquillaje inicamente pueden ocultarse arrugas, cambiar el peinado, el vestuario,

y dejar que el actor ponga el resto con su talento.

Han sido varios los casos en los que un actor, por falta de tiempo, ha tenido
que rechazar un proyecto por su determinado fisico del momento, para trabajar

comprometido en otros papeles, o por motivos personales pese a desear aceptar el

papel.

Plantearemos la importancia de tener un actor dentro y fuera del

ordenador, y la liberacién de limites gracias a ello.

2. Comparar las diferencias entre lo fisico y lo computerizado.

Detalles como las texturas, lo brillos e incluso la suciedad y el polvo en la
piel son puntos que bien tratados contribuyen a otorgarle realismo fisico a lo

digital.

Son pocas las obras donde no se diferencia visualmente lo vivo y real a lo

vivo hecho por ordenador.

Los falsos escenarios, objetos, vehiculos, o paisajes generados por
ordenador son imperceptibles: pero los seres vivos son mas complicados debido a

la piel, musculatura en movimiento, el pelo, e incluso las gesticulaciones naturales.

La fauna fantastica como hadas, alienigenas o dragones posee una gran
calidad de realismo debido a la falta de realidad: nunca hemos visto un alienigena
en persona, por ello, sea el disefio que sea, puede parecer real. Pero seres reales y
simples como un perro, un gato o un ratéon, son mucho mas complicados de crear, y

ya se aprecian sutilmente computerizados.

Lo vivo y real, como los seres humanos renderizados, son inmediatamente
reconocidos como falsos, lo cual conlleva un trabajo mas laborioso e incluso la
implicacion del verdadero actor en postproducciéon para alcanzar la perfecciéon

adecuada.
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3. Demostrar las metas que poco a poco se estdn logrando alcanzar.

En el cine y la publicidad ya han sido resucitados digitalmente personajes
difuntos sin los medios adecuados para un realismo absoluto, y dichos medios e
ideas van progresando cada vez mas con actores del presente cuya imagen ya esta
siendo almacenada para un futuro: un futuro en el que la tecnologia permita cada

vez mayor realismo.

Atléticos saltos, rostros jovenes, deformes, quemados e incluso partidos por
la mitad con vida, brazos rotos, caidas de grandes alturas, desnuda obesidad
morbida, y todo aquello que el actor deba hacer o mostrar en la obra, podra

hacerlo sin riesgo.

4. Evaluar las ventajas y desventajas de produccién.

Poseer el reparto de una obra fuera y dentro del ordenador puede facilitar
el rodaje y asegurar la presencia de todos los actores, sobretodo en peliculas de
accidn, pero dificultan la postproduccion, y el esfuerzo ahorrado al actor recae en
la rotoscopial, el MoCap? los sustitutos, los animadores, el presupuesto

econdémico, o el tiempo de trabajo en estudio.

Tras la lesiéon de un actor hospitalizado, por ejemplo, poseer su imagen y
sustituir en la escena mediante MoCap con un sustituto, ayuda a no retrasar la obra
hasta la recuperaciéon del actor, pero obviamente provoca mayor trabajo en

postproduccién.

Tener en un banco de datos al actor que ha protagonizado un personaje en
repetidas ocasiones, es posible recuperar dicho personaje incluso tras su el

fallecimiento de dicho actor para continuar la saga.

1 Rotoscopia (pag. 59)
2 MoCap: captura de movimiento (pag. 59)
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5. Debatir la ética de inmortalizar actores para obras futuras y sus

posibilidades.
La decision obviamente es solo del propio actor.

Una pelicula biografica de un actor sintetizado desde su juventud hasta su
fallecimiento, podria ser resucitado por ordenador en pantalla, e interpretado por

otro actor sustituto bajo su imagen digital original.

La libertad artistica recae sobre el propio individuo al margen de la opinién
del publico, y en caso de vender la imagen de uno mismo tras fallecer, ello
implicaria recaudar un porcentaje de beneficios por derechos de imagen, y ser

ofrecidos dichos derechos a los herederos del artista segin su testamento.

El fallecimiento de un actor hace finalizar su aportacién al mundo artistico
desde muchos puntos de vista, sin embargo, los personajes que ha interpretado,
guste o no, pueden regresar bajo la imagen del mismo actor que lo interpreto,
siempre que un buen sustituto sepa encarnar en MoCap la personalidad del
personaje, no del actor fallecido. Un actor podria seguir trabajando y cobrando
para su familia después de la muerte. Y las posibilidades de digitalizar un
personaje puede llegar a ser aplicada también al espectador u a otros individuos

no solo por el arte del cine.

Metodologia.

La metodologia a seguir para averiguar si es posible o conveniente alcanzar
dicha posibilidad va a ser analizar obras donde ya haya sido empleado este recurso

y los motivos por los que se ha optado.

Comenzaremos por las pautas a tener en cuenta antes de sustituir la imagen
del verdadero actor. Analizaremos los medios que se disponen actualmente para
renderizar al actor digitalizado sin tener en cuenta las posibilidades de un futuro
con mejor tecnologia. Y enumeraremos las ventajas y usos que podria otorgarsele a
esta técnica para llegar a la conclusion de ser o no ser til; o ser o no conveniente

tras su muerte.
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Primera Parte: El Personaje CGI®

1. 3Qué aporta un actor en la obra?

Director, productor, operador de camara, scrip, iluminacion, atrezzo,
fotografia, vestuario, peluqueria, maquillaje, sonido, edicién, y muchos otros mas
forman un equipo centrado exclusivamente en sus puestos para dar lo mejor de si
mismo: igual que el actor.

En la mayor parte de una pelicula, el equipo gira alrededor del actor para
narrar la historia; y para expresar aquello que el director desea transmitir a los
espectadores, ha de saber sumergirse dentro de la obra ignorando la existencia de

todos los focos, cAmaras y micréfonos que apuntan a él.

Personalidad.

Muchos actores suelen estar vinculados a un género, por ello la simple cara
del actor en cartel ya capta la atencién y anuncia el estilo de la pelicula. Ello prevé
una clase de personaje se va a encarnar con pinceladas del director y migas de

estilo propio del actor.

Conexioén.

Un buen actor ha de saber aportar buena conectividad con el director y con
el resto de reparto para crear un circulo de equipo que dé fluidez en la
interpretacion. Dicha conexiéon de trabajo entre el equipo, creara una mejor
comunicacion entre la vision del director y la expresividad del reparto; mejorara la
interaccion entre los actores durante el rodaje pese a salirse ocasionalmente del
guion; y sea del género que sea, al margen de las planificaciones de preproduccion,
la obra sera ofrecida al publico tal y como ha ido evolucionando durante el rodaje y
postproduccién: emocionales improvisaciones espontaneas, nuevas ideas, o

imprevistos acontecimientos alrededor de los actores.

3 Computer Generated Imaginery (pag. 57)
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Improvisacién.

Dicha conexion creara una dimensién que pese a cualquier tragico error
imprevisto en pleno rodaje durante una importante escena, los actores lo
afrontaran sin cortes, en directo, metidos todavia en su papel con la mente de su
personaje. Y de ese modo, el actor habra aportado mayor realismo, espiritualidad,

e incluso salvado la obra de forma improvisada.

Habilidad.

La improvisacién es una habilidad espontanea que el actor debe tener
guardada en el bolsillo junto con otras mdas para poder prescindir de dobles o
sustitutos en escenas de esfuerzo fisico o destreza. No obstante, en escenas de
riesgo, aunque el actor desee afrontarlo, el director debe trabajar con prudencia y
poner ante camara al verdadero especialista o sustituto. De poner en riesgo al
protagonista y ser levemente lesionado, ello perjudicaria o retrasaria el rodaje de

escenas y podria hacer fracasar la obra.

Espectadores.

Finalmente, como dltimo ingrediente en postproduccién, lo mas importante
que un actor puede hacer para la obra es promocionarla. Involuntariamente, segin
la reputaciéon de su filmografia, o por la mano del director que esté trabajando,
captara la atencion de ciertos espectadores.

Una obra de bajo presupuesto, filmada en una sola habitacién, con un guién
simple, y dirigida casi de forma anénima, si estd promocionada por un gran reparto

o un buen actor, puede alcanzar un gran éxito de taquilla.
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2. 3Es posible la interpretacién de un personaje sin un actor?

La expresividad y emotividad de un personaje en cine no es solo trabajo del
actor: también es labor de camara con el tipo de plano, de iluminacién con la

posicion y color de los focos; labor de la musica y de la direccion.

Una bellisima actriz sonriente puede expresarnos romance, pero ese mismo
bello rostro, en un primerisimo primer plano, acompafada de una estruendosa

musica de terror, con una luz roja contrapicada, no expresa lo mismo.

Eliminando al actor de una obra, la respuesta para continuar con la
interpretacién del personaje es por animacién: dibujos, stop-motion, o por

ordenador.

Animacion.

La evolucién y el estudio de la animacién ha logrado demostrar como un
animador es capaz de expresar al espectador los sentimientos del personaje
mediante un lenguaje corporal, e incluso poder prescindir del lenguaje verbal

simplemente con el trazado del lapiz.

Fig. 4: Rotoscopia Blancanieves.

En el primer largometraje de animacién de la historia, Blancanieves* (1937)
de Disney, fue necesario un exhaustivo estudio del movimiento humano para dar el
mayor realismo posible a la princesa, al principe y a la madrastra, mientras que los
comicos enanitos fueron animados con mayor caricaturizaciéon artistica. Dicho

estudio de 1937 ha ido perfecciondndose en otras obras Disney, hasta terminar

4 Blancanieves y los siete enanitos (Snow White and the Seven Dwarfs). 1937. EEUU. Dir. David
Hand. Mus. Leigh Harline, Paul Smith, Frank Churchill.
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aplicandose en las animaciones por ordenador como Toy Story® (1995): obras sin

un actor tras el personaje, salvo como doblador de voz.

Ray Harryhausen, creador de King Kong® (1933) y Furia de Titanes’ (1981)
entre otros titulos, fue uno de los grandes animadores stop-motion del cine desde
1942 que logré interactuar en escena criaturas animadas con seres humanos, e
incluso sustituir al actor animandolo stop-motion para que pudiese contactar
fisicamente con la criatura, al igual que Paul Verhoeven en Robocop? (1987) o
Desafio Total® (1990), y Sam Raimi en Terrorificamente Muertos!? (1987) y El
Ejercito de las Tinieblas'! (1992).

Fig. 5: Mufieco stop-motion de Arnold Schwarzenegger en Desafio Total (1990)

Con respecto a la interactividad entre humanos animados y humanos reales
actuando juntos ante las camaras en una misma escena, obras a destacar pueden

ser Una rubia entre dos mundos? (1992) o ;Quién engafio a Roger Rabbit?13 (1988).

Todo ello nos lleva a que un personaje puede cobrar vida y actuar entre

otros actores de la mano de buenos animadores.

5 Toy Story. 1995. EE.UU. Dir. John Lasseter. Miis. Randy Newman

6 King Kong. 1933. EE.UU. Dir. Merian C. Cooper. Mis. Max Steiner.

7 Furia de Titanes. 1981. UK. Dir. Desmond Davis. Mus. Laurence Rosenthal

8 Robocop. 1987. EE.UU. Dir. Paul Verhoeven. Mus. Basil Poledouris.

9 Desafio Total (Total Recall). 1990. EE.UU. Dir. Paul Verhoeven. Mus. Jerry Goldsmith.

10 Terrorificamente muertos (Evil Dead II) 1987. EEUU. Dir. Sam Raimi. Mis. Joseph LoDuca.

11 E] Ejercito de las Tinieblas (Army of Darkness) 1992. EE.UU. Dir. Sam Raimi. Mis. Joseph LoDuca.
12 Una rubia entre dos mundos (Cool World). 1992. Dir. Ralph Bakshi. Miis. Mark Isham.

13 ;Quién engafié a Roger Rabbit? (Who Framed Roger Rabbit?) 1988. EE.UU. Dir. Robert Zemeckis.
Mus. Alan Silvestri.
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3. 3De qué es, o no es capaz un actor fisico?

Todo actor, segin su espiritu, fuerza de voluntad, y amor al arte, con el

apoyo de un buen equipo de trabajo, es capaz de dar muchisimo para una obra.

Con un buen magquillaje, en una misma pelicula, actores como Gary Oldman
pueden pasar a convertirse de un viejo y pdalido anciano decrépito, a un apuesto
joven galan, una peluda criatura lobo, o un monstruoso murciélago en una

romantica obra de Francis Ford Coppola: Drdcula* (1992).
3.1. 3Cambiar de fisico®.

A nivel de maquillaje, una obra a destacar puede ser El Atlas de las Nubes?>
(2012), por los hermanos Wachowski, una obra con seis historias de épocas
diferentes desde el siglo XIX al XXIII narrandose en paralelo de forma alterna con
los mismos actores en cada historia pero con razas, edades y sexos diferentes,
interpretando personajes diferentes: un mismo actor de hombre en una historia,

de mujer en otra, luego oriental, luego mulato, y con diferentes roles.

Hay actores como Gwyneth Paltrow en Amor Ciegol® (2001), Eddy Murphy
en El profesor chiflado!” (1996), o el camaledénico Mike Myers en la saga de Austin
Powers!8 (1997), que interpretan personajes de sexos variados, u obesidad
morbida con prétesis de maquillaje bajo la ropa. Y hay otros actores como
Christian Bale o Edward Norton que saben y pueden modelar sus cuerpos de forma
natural dandoles buena musculatura para American Psycho® (2000), o American
History X?0 (1998); o quitarles energia pasandolos a cuerpos extremadamente

flaccidos para El Maquinista?l (2004) o El Club de la Lucha?? (1999), e incluso

14 Bran Stoker’s Dracula. 1992. EE.UU. Dir. Francis Ford Copola. Miis. Wojciech Kilar.

15 E] Atlas de las Nubes (Cloud Atlas). 2012. EE.UU. Dir. Hermanos Wachowski. Mids. Tom Tykwer.
16 Amor ciego (Shallow Hal). 2001. EE.UU. Dir. Hermanos Farrelly. Ms. Ivy.

17 El profesor chiflado. 1996. EE.UU. Dir. Tom Shadyac. Mis. David Newman.

18 Austin Powers. 1997. EE.UU. Dir. Jay Roach. Mus. George S. Clinton.

19 American Psycho. 2000. EE.UU. Dir. Mary Harron. Ms. John Cale.

20 American History X. 1998. EE.UU. Dir. Tony Kaye. Mus. Anne Dudley.

21 El maquinista. 2004. ESP. Dir. Brad Anderson. Mus. Roque Bafios.

22 E] Club de la Lucha (Fight Club). 1999. EE.UU. Dir. David Fincher. Mus. The Dust Brothers,
Michael Simpson & John King.
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engordar para lucir tripa y aceptar otros papeles como hizo Christian Bale en La

Gran estafa Americana?3 (2013).

Fig. 6: Christian Bale en El Maquinista, La Gran estafa Americana, y El Caballero Oscuro

Matthew McConaughey es otro ejemplo en Dallas Buyers Club?* (2013) como
mustio y delgado enfermo; en Interestelar, robusto piloto astronauta; o en El Lobo

de Wall Street?> (2013) como anciano ejecutivo.

Un actor no puede encoger o crecer, pero en casos para dar mayor o menor
tamafio al personaje, la responsabilidad recae sobre el director de fotografia para

saber posicionar la cAmara y al actor creando una “perspectiva forzada”.

23 La Gran estafa Americana (American Hustle). 2013. EE.UU. Dir. David O. Russell. Miis. Danny
Elfman.

24 Dallas Buyers Club. 2013. EE.UU. Dir. Jean-Marc Vallée. Mus. Varios.

25 E] Lobo de Wall Street (The Wolf of Wall Street). 2013. EE.UU. Dir. Martin Scorsese. Mis. Howard
Shore.
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Dicha técnica consiste en situar
actores a diferentes distancias
trabajando la escenografia para que
todo aparente estar a la misma
distancia cuando en realidad un actor

se encuentra mas alejado del otro,

como Jim Carrey de nifio bajo la mesa

Fig. 7: Cocina en escorzo.

de la cocina en ;Olvidate de mi!?¢ (2004), de Michel Gondry, o en El Sefor de los
Anillos?’ (2001), de Peter Jackson, con Elijah Wood (Frodo), un diminuto hobbit

acompafiando en el mismo carruaje a lan McKellen (Gandalf), un enorme mago.

3.2. 3Arriesgar su vida®?.

Ningun actor puede sobrevivir a la caida desde un atico, pero todos tienen
su angel de la guarda para hacerlo, y en el cine esos angeles tienen nombre: Zoe E.
Bell, Stuart F. Wilson, Raymond Park, Sebastian Foucan, Wayne Michaels, Monique
Ganderton, Bobby Holland Hantog, Jean-Pierre Goy, Janene Carleton, Anthony

Molinari?8, y otros mas.

El doble o sustituto en escenas de riesgo es muy importante, no solo por
estar especializado en arriesgadas acrobacias, sino porque si el actor inexperto es
lesionado, el proyecto puede llegar a la bancarrota. Toda obra cinematografica
sigue un horario y una programacion establecida para invertir unos ingresos en la
producciéon y esperar unos beneficios en determinadas fechas, pero si dicha
programacion se rompe por la ausencia de un actor, las dnicas soluciones son
cambiar de actor, aplazar el rodaje con las menores pérdidas econémicas posibles
y rezar para que otros miembros del reparto no tengan otros proyectos en la

agenda, o cancelar la pelicula.

26 ;0lvidate de mi! (Eternal Sunshine of the Spotless Mind). 2004. EE.UU. Dir. Michael Gondry. Mus.
Jon Brion.
27 El Sefior de los Anillos (Lord of the Rings). 2001. EE.UU. Dir. Peter Jackson. Mis. Howard Shore.

28 Anthony Molinari: Fig. 60. Pag. 82.
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Tom Cruise, entre otros actores, es uno de los que rechazan trabajar con un
sustituto que haga lo que él no puede o no deberia hacer: por ello en Mision
Imposible: Protocolo Fantasma?® (2006), Cruise trep6, caminé y salt6é en picado la
fachada de un edificio, sin especialistas, pero bajo la supervision de ingenieros con

un sistema de cables que lo aseguraran a 147 pisos de altura.

3.3. 3Ser inmortal2.

El 22 de enero de 2008 murié el actor protagonista Heath Ledger a mitad
del rodaje de la obra de Terry Gilliam EI Imaginario del Doctor Parnasus3° (2009),
dejando a todo equipo en el limbo. Por fortuna para el director y el género
fantastico de la obra, otros tres actores (Johnny Depp, Jude Law, y Colin Farrell)
pudieron sustituirle afiadiendo al argumento “las diferentes caras de personalidad
que guardamos en nuestro interior” y haciendo que el personaje cambiara de

apariencia en diversos fragmentos de la pelicula.

Otros casos de muerte antes de finalizar la produccion:

- Bela Lugosi en 1956 filmando con el director Ed Wood, Plan 9 del espacio
exterior (1959).

- Tyrone Power en 1958 de un infarto rodando con King Vidor, Salomén y la

reina de Saba (1959).

- Marilyn Monroe en 1962 a mitad de la comedia Got Something to Give

(1962), dirigida por George Cukor.

- Diana Hyland en 1977 por cancer de mama en mitad de la serie Con ocho

basta (1977), también dirigida por George Cukor.

29 Misién Imposible: protocolo fantasma (Mission Impossible: Ghost Protocol. 2011. EE.UU. Dir.
Brad Bird. Mus. Michael Giacchino.

30 El Imaginario del doctor Parnassus (The Imaginarium of Doctor Parnassus). 2009. UK. Dir. Terry
Gilliam. Mds. Jeff Danna y Mychael Danna.
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- Natalie Wood en 1981 ahogada en costas de California a mitad de rodaje

de Brainstorm (1983).

- Vic Morrow en 1982 por un accidente de helicdptero con mas pasajeros

durante una escena de la pelicula En los Limites de la Realidad (1983).

- Michael Conrad en 1983 de cancer de uretra en la tercera temporada de

Cancién triste de Hill Street (1983).

- Brandon Lee en 1993 rodando con el director Alex Proyas EI Cuervo (1994)

de un disparo en plena escena de tiroteo.
- River Phoenix en 1993 en la obra Dark Blood (2012) con George Sluizer.
- David Strickland en 1999 en la 32 temporada de Suddenly Susan (1999).

- Oliver Reed en 1999 de un ataque al corazén en Gladiator (2000) con

Ridley Scott.

- John Ritter en el 2003 mientras filmaba 8 Simple Rules for Dating My
Teenage Daughter (2003).

- Paul Walker en el 2013 por un accidente de coche a mitad de Fast &
Furious 7 (2015).

- Philip Seymour Hoffman en el 2014 durante la produccién de Los Juegos

del Hambre (2015).
Ningun actor puede evitar la muerte.

Puede predecirla gracias a la medicina y luchar contra ella, pero no
eternamente, sin embargo, para algunos publicos, ciertos actores siempre seran

inmortales en la cultura de las pantallas.
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4. 3De qué es, o no es capaz un actor sintético?

Inicialmente, si un actor es digitalizado ha sido con la intencién de hacer
escenas o planos que el verdadero actor no podria hacer o no querria arriesgarse a

intentar, por ello la pregunta deberia ser ;qué no es necesario que haga?

Un actor sintetizado es una escultura digital esquelética y muscularmente
articulada para seguir los pasos por captura de movimiento (MoCap) del verdadero

actor o del sustituto.
Aquello que haga el actor renderizado pueden ser dos opciones:

La primera: hard aquello que haga el actor o el sustituto dentro de un

estudio con croma, cables, y todo lo necesario para captar el movimiento.

La segunda: hara todo aquello que el animador, cara el ordenador, dirija que
" - ”n “ 7 ”n
haga, porque “el actor computarizado” es “un titere” que no es capaz de hacer nada

sin su actor como “alma”, o animador como “titiritero”.

4.1. 3Cambiar de fisico?

Como ya se ha dicho, el actor computarizado es como una escultura, y puede

moldearse: tanto radical como sutilmente.

En casos de sutileza, puede rejuvenecerse al actor; quitar o afadir peso,
musculatura, tamafio, color, barba, tatuajes, cicatrices; pero todo ello siempre que
esté en buenas manos como las de Ed Ulbrich, creador de los efectos especiales de
El Curioso caso de Benjamin Button3! (2008), o bajo la tutela de Robert Zemeckis,
creador de Polar Express32 (2004).

31 E] Curioso caso de Benjamin Button (The Curious case of Benjamin Button). 2008. EE.UU. Dir.
David Fincher. Mus. Alexandre Desplat.
32 polar Express 2004. EE.UU. Dir. Robert Zemeckis. Mus. Alan Silvestri.
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En el caso contrario, los cambios
radicales pueden ser tan grotescos que
podria deformarse la figura del personaje
afnadiendo longitud de brazos, quitando
piernas, poniendo alas, y aun asi, ello
seguiria permitiendo al actor tomar
interpretacion en dicha forma: un ejemplo
reside en Beowulf33 (2007) de Robert

Zemeckis con Angelina Jolie como la madre

Fig. 8: Angelina Jolie en Beowulf. de Grendel: un personaje de piel plateada
con cola de reptil capaz de ocultar su verdadero aspecto bajo la imagen de una

mujer. (Fig. 9: Rostro digitalizado de Angelina Jolie)

4.2. 3Arriesgar su vida?

El render de un actor no esta vivo, por lo tanto, no puede arriesgar su vida.

Su Unico riesgo es ser borrado del banco de datos y no poder volver a ser utilizado.

La ventaja de ello, es poder coger y animar al actor en secuencias de
inimaginable riesgo, o para crear planos secuencia con rapidas coreografias de
esquivar objetos afilados, grandes saltos, o fuertes golpes que levanten al

personaje por los aires, e incluso matarlo de forma brutales.

33 Beowulf. 2007. EE.UU. Dir. Robert Zemeckis. Mus. Alan Silvestri.
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Fig. 10: Roland Kickinger como CGI de Arnold Schwarzenegger en Terminator Salvation (2009)

Tobey Maguire sin mascara saltando feliz de edificio en edificio por Sam
Raimi en Spiderman3* (2002); Arnold Schwarzenegger con 68 anos recibiendo de
Christian Bale un cafionazo en una jovencisima cara digital de 37 afios en
Terminator Salvation3> (2009), por el director McG; o una marabunta de agentes
Hugo Weaving multiplicados volando por los aires por una explosiéon de Keanu

Reeves en Matrix Reloaded3¢ (2003).

Fig. 11: Duplicados de Hugo Weaving (agente Smith) en Matrix Reloaded (2003)

34 Spiderman. 2002. EE.UU. Dir. Sam Raimi. Mis. Danny Elfman.
35 Terminator Salvation. 2009. EE.UU. Dir. McG. Mis. Danny Elfman.
36 Matrix Reloaded. 2003. EE.UU. Dir. Hermanos Wachowski. Mis. Don Davis.
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4.3. 3Ser inmortal?

Con media pelicula ya rodada, y el imprevisto fallecimiento, o ausencia del
protagonista, el resto de la obra solo podria ser filmada por un sustituto con el

render del actor original.

Con el actor fallecido, por desgracia
no hay nada mas que hacer que sustituirlo,
cambiar el guién, o cancelar el proyecto.
Pero con el protagonista de la pierna rota
todavia hay mucho mas trabajo, porque el
actor puede seguir participe con medios de
captura facial, como los usados por la
empresa Weta Digital en Avatar3” (2009),
para captar un registro de su expresividad

facial mientras le es mostrado las tomas ya

filmadas para insertar al cuerpo del

Fig. 12: Andy Serkis en MoCap

sustituto el rostro y la voz del verdadero actor.

Hay casos, como el de Harrison Ford filmando En busca del arca perdida3®
(1981), donde su mal estado fisico le impedia actuar en demasiadas escenas de
accidn, por ello le propuso al director Steven Spielberg una improvisacién en una
secuencia de pelea con 14 espadas contra un guerrero drabe: un simple disparo a la
cabeza y fin de la pelea. Ello sorprendié al director, lo acept6, y asi se hizo. De

haber sido sustituido por un Indiana Jones digital ante la falta de energias de

Harrison Ford para actuar, se habria
perdido la chispa cémica con
personalidad del propio actor, porque
si habria habido pelea de latigo y

espada.

Fig. 13: Indiana Jones.

37 Avatar. 2009. EE.UU. Dir. James Cameron. Mus. James Horner.

38 Indiana Jones: En busca del arca perdida (Raiders of the Lost Ark). 1981. EE.UU. Dir. Steven
Spielberg. Mus. John Williams.
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5. 3Qué actores han encarnado seres digitales?

En variados largometrajes por ordenador con protagonistas humanos, el
actor ha dado personalidad fonéticamente al personaje, y el animador le ha dado
vida, movimiento, teatralidad y expresividad facial a dicha voz: Shreck (2001), Toy
Story (1995), Final Fantasy (2001), Monstruos S.A. (2001) y otros titulos mas como
el cortometraje de la saga Matrix, El Ultimo vuelo del Osiris (2003).

Y a su vez, en otros largometrajes con extrafias criaturas por ordenador
como Grendel el troll, o animales salvajes como King Kong (2005), pese a que su
movimiento se aleja al comportamiento humano, curiosamente si han sido
interpretados por actores y no por animadores para darles su propia personalidad
artistica interpretativa.

Una de las primeras peliculas donde hacen uso de la captura facial es en
Perdidos en el espacio®® (1997) con Gary Oldman para aplicar sus gesticulaciones en

el rostro de una criatura alienigena mitad arafia mitad humano.

Fig. 14: Gary Oldman como Dr. Maureen Robinson en Perdidos en el Espacio (1997)

Hasta la fecha, el actor mas celebre y especializado en el MoCap que mayor
numero de personajes digitales ha interpretado ha sido Andy Serkis: como Gollum
en la triologia de EI Serior de los Anillos y en EI Hobbit (2012), el simio Cesar en El
Origen del planeta de los simios (2001), el capitdn Haddock en Las Aventuras de
Tintin*0 (2011), o el monstruoso King Kong (2005) de Peter Jackson.

39 perdidos en el espacio (Lost in Space). 1998. EE.UU. Dir. Stephen Hopkins. Mus. Bruce
Broughton.

40 Las Aventuras de Tintin (The Adventures of Tintin) 2011. EE.UU. Dir. Steven Spielberg. Mus. John
Williams.
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5.1. Andy Serkis.

Actor, director y escritor britdnico nacido el 20 de abril de 1964, que fue
popularmente conocido tras interpretar a Smeagol/Gollum en El Retorno del Rey

(2003), de Peter Jackson.

5.1.1. Smeagol/Gollum.

Personaje literario creado por el escritor J.R.R. Tolkien para sus obras El
Sefior de los Anillos y El Hobbit: dos libros posteriormente llevados al cine por el
director Peter Jackson, atribuyendo el papel de Gollum a Andy Serkis.

Smeagol y Gollum son un mismo hobbit con trastorno de personalidad
esquizoide, aislado del mundo tras asesinar a su mejor amigo, y convertido con el
paso de los afios en una pequefia, anciana y decrépita criatura con extrema
delgadez, y escaso pelo canoso.

Dicho personaje tan espectral, posee tal riqueza de caracter, que el director
Peter Jackson quiso materializarlo por ordenador en lugar de maquillaje, y que un
actor se implicase en su papel analizando la personalidad de la criatura.

El actor tuvo que estudiar y
exteriorizar dos caras en un mismo
personaje: el egoista Gollum y el
inocente Smeagol. Un soltero de 587
afios, adicto a la posesion de un anillo
como narcético, de cuerpo
desnutrido debido a su deficiente

alimentacion cavernosa, de

Fig.15: El Sefior de los Anillos: Las Dos Torres (2002) naturaleza solitaria, y con foto-

sensibilidad a la luz del sol por tantos afios oculto en la oscuridad de las cuevas. Un
asesino enfermo mental desconfiado y autodestructivo que ha sido rechazado por
la sociedad, y torturado fisica y mentalmente por él mismo y por los demas.Por un
lado, la interpretacién de Smeagol requiere una personalidad inocente, bondadosa
e infantil, débil, depresivo, y con la necesidad de proteccion, de ahi su otra cara:

Gollum es su lado superviviente, agresivo, protector, asesino, egoista, y colérico.
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5.1.2. Cesar.

Desde la primera version en 1968 de EI Planeta de los Simios de Franklin
Schaffner, hasta la antependltima del 2001 de Tim Burton, el reparto debia estar
magquillado y disfrazado para mostrar simios parlantes evolucionados. Mientras
que en las dos ultimas versiones de Rupert Wyatt en 2011, y Matt Reeves en 2014,
los simios estan generados por ordenador con animadores para mostrar el clasico
comportamiento de los simios salvo uno a destacar entre ellos filmado en MoCap
bajo la interpretaciéon de un actor para comenzar a mostrar rasgos de
comportamiento humano. Para ello, el actor Andy Serkis reencarné su talento en
un chimpancé para crear una transicién interpretativa del personaje comenzando
a actuar como un animal e ir progresando hasta llegar a mostrar la evolucién
intelectual del simio como un ser humano.

El objetivo de este papel es conseguir con su personalidad empatia con el
espectador para transmitir la indignacién del injusto trato que reciben los

chimpancés y dejar de ser considerados como meros animales irracionales.

S | |
Fig. 16: Cesar.
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5.1.3. King Kong.

Desde 1933 con el original King Kong por stop-motion de Merian C. Cooper
y Ernest B. Schoedsack, hasta el King Kong por MoCap de Peter Jackson, han habido
varios gorilas gigantes interpretados por actores disfrazados.

La diferencia entre el disfraz peludo y el MoCap es la fluidez y agilidad de
movimiento que trae la ausencia del disfraz, los gestos faciales humanos
trasladados al simio, y el realismo que en postproduccién los animadores pueden
aportar para encajar proporciones entre el gigante gorila y los humanos o los
escenarios maquetados.

De este modo, capturando la interpretacion facial y corporal de Serkis, se le
atribuye mayor emotividad a la bestia para resaltar y empatizar con la criatura en
algunos fragmentos narrativos de la pelicula como la ausencia de la gorila hembra
que debi6é acompafiarle antafio, la extincién de su especie, o el encaprichamiento
posesivo de la rubia Ann Darrow (Naomi Watts).

Seis afios antes de interpretar al simio Cesar, Serkis ya habia estudiado el
comportamiento natural del chimpancé, el orangutdn y el gorila para su
expresividad en el papel en King Kong, por ejemplo: la risa del gorila, la curiosidad
manoseando con los dedos, o la rabia agitada en pelea extendiendo los brazos para

mostrar dominacién. Fig. 17: King Kong.
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5.2. Arnold Vosloo.

Actor sudafricano nacido el 16 de junio de 1962 en Pretoria, también
conocido por la pelicula El guerrero del amanecer (1987) con Patrick Swayze.

En dos ocasiones interpret6 al mitico monstruo del cine clasico La Momia
(1999) en el papel de Imhotep (la momia) con el director Stephen Sommers en la

primera y segunda entrega El regreso de la momia (2001).

4 "" n:i\
Fig.19: Captura del andar en La Momia (1999)

Fig.18: Arnold Vosloo caminando en MoCap.

El personaje del sacerdote Imhotep consta como una version egipcia del
conde Dracula: una romantica criatura que pese a los horrores que arrastra
consigo, estd enamorada, y lucha por no perder a su amada.

En ambas obras la momia es resucitada con aspecto seco, putrefacto y
momificado, y poco a poco va recobrando aspecto humano nutriéndose de aquellos

que la han despertado de la tumba. Fig. 20: Musculos de la momia.

Inicialmente, recién despertado del sarcéfago se muestra al personaje
cadavérico, pero Arnold Vosloo sigue siendo responsable de su interpretaciéon
capturando sus movimientos durante las primeras escenas de las dos peliculas
para incluso tener escenas del personaje mitad momia mitad humana: rostro
humano con trozos de piel caidos, o con todos los dientes podridos a la vista sin

labios.
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Escena a escena Imhotep va recomponiendo ojos, musculos, piel, hasta

llegar a su antiguo aspecto antes de ser momificado.

Fig. 21: Resultado del andar de la momia.

En peliculas anteriores, los actores de momia o muertos vivientes poseen
gran cantidad de maquillaje, pero en la obra de Stephen Sommers, estando
Imhotep casi totalmente recompuesto como humano, en lugar de maquillaje para
zonas decrepitas, continuaron siendo computerizadas dichas zonas para simular

las mejillas huecas sin piel, con tendones o musculos al descubierto.
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5.3. Ahmed Best.

Actor, director y guionista estadounidense, nacido el 19 de agosto de 1973,
conocido mayoritariamente en 1999 por su voz en el personaje Jar Jar Binks de
George Lucas en la saga Star Wars.

Jar Jar Binks es un personaje secundario de aspecto y caracter patoso.
Argumentalmente es un alienigena bipedo de raza gungan expulsado de su pueblo
por su torpeza y estipida ingenuidad, que cruza su camino con otros importantes

protagonistas de la pelicula.

Durante el rodaje, Ahmed Best fue
vestido y maquillado como el alienigena
disefiado, incluyendo un sombrero con
forma de cabeza que simulara Ia
verdadera cabeza de Jar Jar para
orientar a todo personaje que
interactuara con él en didlogos o
acciones: de este modo, en
postproduccidn, el rostro del actor seria
sustituido como “cuello” del personaje,

y el sombrero con forma de cabeza

serfa sustituido por wuna cabeza

.
Fig.22: Ahmed Best para orientar en

postproduccion.

animada.

En este caso, los gestos faciales del actor no fueron registrados, porque lo
Unico necesario y verdaderamente importante fueron sus gestos corporales y su

VOZ.
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5.4. Alan Tudyk.

Actor estadounidense nacido el 16 de marzo de 1971 que interpreté papel
de Sonny, un androide del 2035 en la pelicula Yo, robot (2004), dirigida por Alex
Proyas.

Sonny consta como el papel de un fugitivo androide inteligente e
independiente del control humano, perseguido por el presunto asesinato de su

creador.

Fig. 23: Alan Tudyk interpretando a Sonny con Will Smith y Bridget Moynahan en Yo, Robot.

La creacion de Yo, robot implica la actuaciéon de otros actores con trajes
chroma para captar sus movimientos y poder ser eliminados del escenario para

sustituirlos por el robot 3D.

Fig. 24: Comparativa entre Alan Tudyk y Sonny.

Esta pelicula posee cientos de androides con el mismo aspecto que el robot
protagonista salvo en tres detalles: la voz del actor, un sutil cambio en el color de
los ojos, y el estilo interpretativo de Alan Tudyk que logra mostrar una diferencia

interna emotiva e intelectual.
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5.5. Bill Nighy.

Actor britanico nacido el 12 de diciembre de 1949 que interpreté al
legendario pirata Davy Jones en Piratas del Caribe: El cofre del hombre muerto*!
(2006) y Piratas del Caribe: En el fin del mundo” (2007) con el director Gore
Verbinski.

Davy Jones, capitan del Holandés Errante, muestra el rol del mayor villano
de entre los piratas, presentandose como un atormentado demonio de los mares,
pescador de las almas de los naufragos. Y, al igual que algunos otros grotescos

personajes clasicos, el romance es su punto flaco.

/,

Fig. 25: Bill Nighy com Davy Jones

La encarnacion de dicho papel requiere una interesante interpretacion para
adaptarse a su peculiar fisico de criatura marina pirata con cabeza de pulpo, barba
tentacular, robusta tenaza de cangrejo como brazo izquierdo, y pierna derecha con

pata de cangrejo en lugar de la clasica pata de palo pirata.

Al igual que el capitan, toda su tripulacién forma una aberrante
combinacién entre sadicos piratas y repugnantes criaturas marinas generadas tras

la captura de movimiento de los actores por MoCap.

41 piratas del Caribe: El cofre del hombre muerto (Pirates of the Caribbean: Dead Man’s Chest)
2006. EE.UU. Dir. Gore Verbinski. Mus. Hans Zimmer.
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En el caso de este personaje, salvo sus labios y su mirada, todo ha sido
incluido por ordenador adaptado al movimiento del actor: himedos ropajes
marineros con moluscos y conchas adheridas por todo el cuerpo, sombrero oscuro
de capitan, y algas caidas como recién surgido del agua.

Puntos muy pintorescos y expresivos aplicados por el actor en éste papel
para atribuirle personalidad son sus emotivas miradas de tristeza ante la nostalgia
de su amor perdido, o de ira para enterrar dicho sentimiento ante la presencia de

cualquiera; su entrecortada voz reseca, o su prepotente y orgullosa sonrisa.

Fig. 26: Bill Nighy junto a la tripulacién del Holandés Errante filmando en Mon.
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5.6. Crispin Hellion Glover.

Actor estadounidense nacido el 20 de abril de 1964, mas conocido por su
papel George McFly en Regreso al Futuro (1985) de Robert Zemeckis, volvié a
trabajar con el mismo director en Beowulf (2007): un poema épico anglosajon
adaptado a una obra completamente animada por captura de movimiento en
estudio donde Crispin Glover interpreta a Grendel, una enorme bestia de caverna,
similar a un troll, que emerge de su nido y ataca al pueblo por la irritabilidad que

siente ante el alboroto que oye del ser humano a lejanos kildémetros de distancia.

Fig. 27: Grendel.

Mediante la técnica de captura MoCap, el actor muestra un deforme y
repugnante gigante de aspecto monstruoso, con hipersensibilidad al sonido, que

todavia vive con su madre (interpretada por Angelina Jolie)
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5.7. Zoe Saldana.

Conocida también como Zoe Yadira Saldafia Nazarlo, nacida el 19 de junio
de 1978 en Nueva Jersey, actriz escogida por James Cameron para protagonizar el

personaje de Neytiri Omaticaya en su ultima pelicula, Avatar (2009).

Neytiri es un alienigena de piel azul y rayas cian, con altos rasgos felinos
faciales y corporales, con 3 metros de altura, delgados y con cola. Dicho personaje
posee un espiritu diferente al clasico alienigena superdotado de alta tecnologia
abierto a explorar el universo, sino a una especie mas nativa y cerrada, adaptada a
la naturaleza de su planeta como una tribu en armonia con su entorno. El papel de
Neytiri en la obra Avatar es el de una princesa na’vi de su tribu que contacta con
profundidad con un ser humano formando una conexién entre humanos y na’vis

para lograr alcanzar una relacion pacifista y formar acuerdos entre ambos pueblos.

Fig. 28: Zoe Saldana interpretando a Neytiri.

Para encarnar un personaje asi, la actriz tuvo que seguir un buen
entrenamiento fisico para acostumbrar sus movimientos y adaptarse a la
estructura estirada y acrobatica del cuerpo alienigena, e incluso viajar a con el
equipo a las selvas de Hawai para luego poder en el estudio lograr regresar y
sumergirse en las selvas reales durante el rodaje monocromatico en estudio con

MoCap.
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5.8. Willem Ddfoe.

Actor estadounidense nacido el 22 de julio de 1955, escogido por el director

Andrew Stanton para interpretar el papel del alienigena Tars Tarkas en la pelicula

John Carter (2012).
Fig. 29: Willem Dafoe en MoCap.

Al igual que en la obra Distrito 9 (2009),
en John Carter, algunos actores como
Willem Dafoe, que interpretaban
extraterrestres, requerian gran habilidad
para interpretar sus personajes sobre
zancos para dar mayor realismo a su
movimiento a la hora de caminar,
interactuar con otros personajes, o
cogiendo objetos: por ello, todo actor
poseia un ayudante invisible vestido
completamente de verde para ocultar
mediante croma. Estos seres alienigenas
son altos, de tres metros, con la piel

verde, colmillos y cuatro brazos de los

cuales los actores solo poseen dos que interpretar.

El personaje de Willem Dafoe, Tras Tarkas, figura como el lider guerrero de

una tribu en declive y primitiva que lucha fuerte para regresar a una época pasada

mas civilizada, por ello el actor muestra un personaje desconfiado, duro y arisco.
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5.9. Seth MacFarlane.

Dibujante, actor, guionista, y director estadounidense nacido el 26 de
octubre de 1973; popularmente conocido como creador de series animadas como
Padre de Familia (Family Guy).

Actor, director y guionista de la
comedia Ted* (2012), en la que
interpreta a un pequefio oso de

peluche que cobra vida vy

mantiene amistad con su dueino

desde nifio hasta adulto. El papel

de Ted es un personaje con

Fig. 30: Ted (Set MacFarlae) con Mark Wahlberg.
ha crecido con su duefio sin llegar a madurar, manteniendo pinceladas groseras,

espiritu de los anos 80, que

pervertidas y adolescentes que manifiesta ante las mujeres con chistes picantes y
fumando pese a carecer de drganos al ser simplemente un personaje hecho
Unicamente de tela y algodén.

El diminuto tamafio del
personaje si que implicaba para
el resto de actores interactuar
con la nada mientras, al mismo
tiempo, Seth MacFarlane (Ted)
dialogaba y actuaba fuera de las

camaras para capturar su voz y

movimientos, e insertarlos en ese Fig. 31: Seth MacFarlane en MoCap.
espacio vacio que le correspondia con la estructura del oso: de éste modo ambos
actores podian actuar en sincronia, aunque lamentablemente distanciados, pero

logrando con talento y esfuerzo encontrar una interaccién organica y real.

42 Ted.2012. EE.UU. Dir Seth MacFarlane. Mus. Walter Murphy.
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5.10. Mark Ruffalo.

Actor estadounidense, nacido el 22 de noviembre de 1967 en Kenosha, que

ha protagonizado la ultima versién del personaje de cémic Hulk pasado a la

pantalla por Joss Whedon en Los Vengadores* (2012) .

. O

Fig. 32: Mark fflo en MoCap.

El personaje de Bruce Banner/Hulk es
inspirado en personajes como el
doctor Jekyll y Mr Hyde por su alta
inteligencia pero su debilidad en caer
bajo su otra destructiva e
incontrolable personalidad. En caso de
Bruce Banner, es la ira y la furia lo que
le lleva a transformarse fisicamente de
forma inevitable en la criatura Hulk:
un personaje de piel verdosa y

grotesca musculatura que a medida

que aumentan sentimientos de excitacién como el miedo, el dolor, o la ira, éste

aumenta de poder y de fuerza.

Su estilo interpretativo posee cierta similitud con la del King Kong de Peter

Jackson (Andy Serkis) en escenas de accién: una corpulenta bestia salvaje en busca

de saciar su rabia con pura violencia para detener aquellos que se la han

provocado a su otro yo, Bruce Banner.

Fig. 33: Hulk.

En versiones pasadas computerizadas, la transformacién de Hulk no poseia

ninguna similitud con el actor que interpretaba a Bruce Banner, hasta que en la

43 Los Vengadores (The Avengers). 2012. EE.UU. Dir. Joss Whedon. Mus. Alan Silvestri.
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obra Los Vengadores, Joss Whedon dese6 dejar una sutil similitud entre ambas
caras desarrollando el rostro de la bestia Hulk a través del rostro inicial del actor
Mark Ruffalo.

En la obra Los Vengadores, Mark Ruffalo interactiia con otros célebres
personajes de cdmic, por ello, para una buena interaccién en el contacto fisico de la
musculosa criatura, se cred una corpulenta armadura, y unos gruesos pufios a
modo “traje MoCap” para el actor Mark Ruffalo: de éste modo otros actores podian

abalanzarse sobre él o acariciar sus hombros.

Fig. 34: Thor (Chris Hemsworth) agarrando a Hulk (Mark Ruffalo).
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5.11. Benedict Cumbertach.

Actor britanico nacido el 19 de julio de 1976 que actu6 en el 2013 para la 22
y 32 entrega de la triologia EI Hobbit**, de Peter Jackson, bajo el papel del dragén

Smaug.

Fig. 35: Benedict interpretando al dragén Smaug.

Pese a las grandes diferencias estructurales en el cuerpo de un humano al
alargado de un dragén cercano a los reptiles, Benedict Cumbertach dio voz y
personalidad en la interpretacion facial del enorme y temerario dragén dialogando
malicioso con otros personajes.

Ante el gigante tamafo del dragén frente a los diminutos humanos, el actor
tuvo que interactuar con el vacio para luego ser reconstituido con el cuerpo del
dragén y ser insertado en los escenarios digitales donde incluirian a los demas
actores filmados con croma.

De todas las criaturas ficticias de las
que se ha extraido el movimiento
humano, el dragén Smaug es aquel
cuyo cuerpo y rostro se alejan mas del
actor original, pero que

interpretativamente siguen un

movimiento y expresividad tan
cercanos al del artista, que dan vida y alma a la criatura, sin perder su naturaleza

salvaje de dragoén.

44 E] Hobbit: La desolacién de Smaug (The Hobbit: The Desolation of Smaug) 2013. EE.UU. Dir.
Peter Jackson. Mus. Howard Shore.
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5.12. 3Porqué MoCap y no animacién para una criatura ficticia?

El disefio de criaturas o exdticos personajes tiende a ser inicialmente
dibujado, escultérico, y luego trasladado a las computadoras en 3D para ser
incluido en la pelicula. Y una vez trasladado al ordenador, perfectamente puede ser
animado siguiendo el guién narrativo.

En papeles de criaturas con cuatro brazos, esqueletos andantes o
monstruos mitolégicos, la animaciéon es un punto fuerte con el que poder
manipular dichos seres a voluntad 100% del director y el animador. No obstante,
la aportacién intimista de un actor entre él y la personalidad del papel que se le
otorga, crea en ocasiones un nuevo personaje con mas espiritu y caracter; con
mayor capacidad de interactuar con los actores reales, y con una conexion de
didlogo mas fluida; y con didlogo hablamos de comunicacién incluso sin palabras,
como por ejemplo, la relacién entre personaje King Kong, de Peter Jackson, con el
personaje Ann Darrow (Naomi Watts).

En el campo de la animacion, la eleccién del doblador que ponga la voz del
personaje es evaluado por la personalidad que quiera darsele; pero en caso de
ponerle voz y movimiento del actor, también es evaluada la interpretacién y la
capacidad de expresar emociones faciales lo mas expresivamente posible para que
la criatura computerizada de rostro ficticio pueda mostrarlo mejor.

La actuaciéon de buenos actores, aparezcan con sus verdaderos rostros o no,
es otro punto publicista a favor de la atraccién de espectadores a ver la pelicula,

porque el actor para muchos también es un simbélico sello de calidad.
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6. 3Dénde y quienes estudian personajes CG1*°?

Cada dia los efectos visuales progresan a medida que los estudios van
investigando y creando nuevos medios que aplicar en los metrajes y no limitar la

imaginacion de los creadores.

El nacimiento de personajes CGI como Davy Jones, Gollum, o Neytiri para ser
protagonizados por actores mediante el MoCap abre paso a otros caminos que ya
estamos recorriendo y alcanzando con algunas obras cinematograficas ya

realizadas por algunos estudios.

Una de las mayores empresas de efectos especiales es Industrial Light and
Magic, creadora de efectos desde la era analdgica hasta la digital, capaces de
diseflar personajes, resucitar actores lejanos, o digitalizar actores actuales con

increible realismo.

6.1. Industrial Light and Magic (ILM).

Estudio fundado en 1975 por George Lucas en un galpén de Van Nuys,

California, para realizar los efectos de la pelicula Star Wars#®.

George Lucas contrat6é a Ed Catmull (Director, Lucasfilm computer Division
1979 - 1986) para traer tecnologos de computadoras y alcanzar los primeros
avances por ordenador, logrando crear superficies curvas lisas, y envolverlas con
texturas por ordenador dando un gran salto al mundo grafico conocido como CG

(Computer Graphics).

45 Computer generated imaginery, (pag. 57).
46 La Guerra de las Galaxias (Star Wars) 1977. EE.UU. Dir. George Lucas. Mus. John Williams.
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Fig. 36: Abyss (1989)

A final de los 80 los efectos por ordenador comenzaron a dar grandes saltos,
alcanzando la creacién de Abyss (1989) por James Cameron, donde el rostro del
personaje Lindsey Brigman, interpretado por Mary Elizabeth, emerge impreso en
una nube de agua que surge del mar. Ello inspiré al director a ir mas alla con la
obra Terminator 2 (1991), donde continu6 trabajando empleando un escaneo laser
sobre la cara del actor para captar las expresiones de Robert Patrick y permitir
animar una version computerizada de él para el personaje T-1000: un androide de

metal liquido de aspecto humano capaz de cambiar de forma.

Fig. 37: Terminator 2 (1991)

Experimentados en fotografia, modelaje y desde mecanica analégica a
digital, ILM#7 cre6 en 2004 el primer close-up de un humano digital para el bebé de
Una serie de catastrdficas desdichas*® (2004) con las gemelas Kara y Shelby

Hoffman, y abrieron una nueva era ante la posibilidad de crear actores digitales.

47 http://www.ilm.com/

48 Una serie de catastréficas desdichas de Lemony Snicket (Lemony Snicket’s A Series of
Unfortunate Events) 2004. EE.UU. Dir. Brad Silberling. Mus. Thomas Newman.
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6.2 ImageMovers Digital.

Compaiiia creada por Robert Zemeckis, Steve Starkey y Jack Rapke con la

que filmar obras 3D con captura de movimiento MoCap para Walt Disney.

Tras el progresivo declive de Robert Zemeckis en Cuento de navidad (2009)
con Jim Carrey, Disney cerrd sus puertas a ImageMovers Digital al finalizar el
largometraje Marte necesita madre (2011) y no hay registrado ningin otro
largometraje, pero cabe destacar las cuatro obras en las que trabajaron la captura
de movimiento de célebres actores para luego vestirlos y caracterizarlos por
ordenador: Polar Express (2004), Beowulf (2007), Cuento de navidad (2009), y
Marte necesita madres (2011).

Cuatro obras digitales:

Con Polar Expres emplearon la Motion Capture, conocida en 2004 como la
ultima tecnologia disefiada para capturar los movimientos faciales y corporales
simultdneamente con una cobertura de 360 grados de cdmaras digitales. Segin el
director Robert Zemeckis: “El problema con la animacién es que no consigue
representar personajes humanos auténticos. (...) Yo buscaba algo mds realista y

vivo”,

El actor Tom Hanks, con su interpretaciéon capturada, abarcé el papel del
nifio protagonista, del padre del nifio, el del revisor del tren, el del vagabundo del
tren, y el de Santa Claus: cinco papeles a la vez interactuando unos con otros. Ello
demuestra que la edad a veces no interfiere a la hora de interpretar un papel mas

joven o anciano en este campo para un buen actor.

En Beowulf, Zemeckis volvié a emplear la técnica MoCap pero con un
reparto aun mayor, e instalando los trajes para capturar incluso el movimiento de

animales como los caballos en los que cabalgaban los protagonistas.

Tras la captura, el rodaje en dicho estudio permite en postproduccion situar
la cdmara en cualquier rincén y hacerla moverse a cualquier velocidad, incluso por

entre las grietas de una pared en las primeras escenas.
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En Cuento de Navidad, 1a digitalizacion de los personajes facilita la fantasia y
ayuda a mostrar el pasado, presente y futuro del protagonista, el senor Scrooge
interpretado y caracterizado por Jim Carrey, mostrando su personaje de nifio,

adulto, y anciano con una favorable evolucion de la edad por su gran similitud.

La ultima obra realizada con ésta misma técnica por la productora es Marte
necesita madres, interpretada por Joan Cusack y Seth Green, que debido a sus 39
afios, su personaje, un niflo de 9 anos llamado Milo, fue doblado por Seth Robert

Dusky, un actor de 11 afios.

En dicha obra, la combinacién de captura y animacién en atiin mayor por el
gran ndmero de personajes no humanos. Segin Zemeckis, "La tecnologia, desde
Polar Express hasta hoy, ha mejorado en un 1000 por ciento. Es como el dia y la
noche. Por eso, hablar de una linea divisoria entre la captura de movimiento y la
animacién es cosa del pasado. Ahora, todo es cine digital y en cinco afios mds todo

eso va a estar mezclado en el mismo paquete".

6.3. Double Negative Visual effects.

Compaiia britdnica de efectos especiales con estudios en Vancouver,
Londres y Singapur, responsable de sorprendentes efectos y de capturar imagenes
de actores para aplicar su interpretacion en personajes ficticios como Paul#’
(2011), o digitalizar al actor para insertarlo rejuvenecido como a Arnold

Schwarzenegger, o en escenarios inexistentes como en John Carters’ (2012)

6.4. Framestore.
Empresa responsable de los efectos, entre otras obras, de la pelicula
Gravity®! (2013): obra supervisada en efectos por Tim Webber, Chris Lawrence,

Dave Shirk, y Neil Corbould, fue la mas galardonada del 2013 recurriendo al CGI

49 Paul. 2011. EE.UU. Dir. Greg Mottola. Mis. David Arnold.
50 John Carter. 2012. EE.UU. Dir. Andrew Stanton. Mis. Michael Giacchino.
51 Gravity. 2013. EE.UU. Dir. Alfonso Cuarén. Mus. Steven Price.
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(computer generated imagery) para insertar los ficticios cuerpos digitales de los
personajes en escenarios 3D con los rostros de los actores capturados e insertados

en los trajes de astronauta.

6.5. Ollin Studios

Ollin significa “movimiento” en ndhuatl>2. Productora de efectos especiales
mas grande de América Latina (México) que nacié en 1995, y que en el 2008 ya
trabajé colaborando con Digital Domain en grandes obras como EI curioso caso de
Benjamin Button (2008) digitalizando a Brad Pitt para hacerle pasar por todas las
edades, o en Tron: el legado (2010).

6.6. Weta Digital53.

Compaiiia de Nueva Zelanda fundada por el director Peter Jackson, Richard
Taylor y Jaime Selkirk en 1993. Empresa creadora de multiples softwares de
efectos especiales computerizados para anadir muchedumbres de extras
inexistentes (MASSIVE), para barbas o pelajes 3D en movimiento de seres ficticios,
recrear ciudades 3D para los actores sin salir del estudio (CityBot), o animar
personajes con la interpretacion, movimientos y talento del actor.

Creadores de King Kong, Gollum o el simio Cesar con el actor Andy Serkis;
Smaug con Benedict Cumberbatch; o colaboradores con ILM en animacién y
efectos en el largometraje Avatar tras la captura de los actores en movimiento por

Giant Studios, Inc.

6.7. Giant Studios.

Empresa fundada en 1999 Unicamente para la captura de movimientos de

los actores, tanto en cine como en videojuegos, para poder ser animados en

52 Macrolengua uto-azteca hablada por México.
53 http://www.wetafx.co.nz,/
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postproduccién por otras productoras de efectos especiales como Weta Digital,
Digital Domain, o ILM en obras como El Serior de los Anillos, Avatar, Happy Feet>*
(2006), Los cuatro fantdsticos®> (2005), Soy leyenda®¢ (2007), Los Piratas del
Caribe®” (2003), en 25 peliculas mas y en 16 videojuegos.

6.8. Method Studios.

Productora de efectos especiales con estudios internacionales en Los
Angeles, Vancouver, Nueva York, Chicago, Detroit, Atlanta, Sydney, Londres, y

Melbourne; especialistas en cine, television, y videojuegos.

6.9. Digital Domain®.

Estudio de Los Angeles y Vancouver especializado en la captura de
movimiento corporal y de alta gama facial para aplicar en personajes o

computerizar actores en cine, spots, videoclips, television, y videojuegos.

Fundada en 1993 por James Cameron, Stan Winston y Scott Ross, y
colaboradora en obras como Iron Man 3% (2013) ,Transformers® (2007) o Titanict?

(1997).

En Tron: el legado (2010), Digital Domain desarroll6 un (CG) para lograr
rejuvenecer el rostro de Jeff Bridges y crear dos personajes: el actual actor con 60
afios, y el joven con 35. Un trabajo similar de la misma empresa, en colaboracién
con Ollin Studios, fue empleado en Brad Pitt para la obra EI curioso caso de

Benjamin Button.

54 Happy Feet. 2006. AUS. Dir. George Miller. Mis. John Powell.

55 Los 4 Fantasticos (Fantastic Four). 2005. EE.UU. Dir. Tim Story. Mds. John Ottman.

56 Soy Leyenda (I am Legend). 2007. EE.UU. Dir. Francis Lawrence. Mus. James N. Howard.

57 Los Piratas del Caribe (Pirates of Caribbean). 2003. EE.UU. Dir. Gore Verbinski. Mis. Klaus Badelt
58 http://www.digitaldomain.com/

59 Iron Man 3. 2005. EE.UU. Dir. Shane Black. Mus. Brian Tyler.

60 Transformers. 2007. EE.UU. Dir. Michael Bay. Mis. Steve Jablonsky.

61 Titanic. 1997. EE.UU. Dir. James Cameron. Mus. James Horner.
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6.10. Blur Studio.

Empresa estadounidense fundada en 1995 por el director Tim Miller y el
supervisor de efectos visuales David Stinnett. Estudio especializado en el campo de
videojuegos, y colaborador de efectos especiales en obras como Avatar; titulos de
crédito de Thor (2013), Milleninium (2011), the Amazing Spiderman (2012); o

spots publicitarios.

6.11. MPC** (Moving Picture Company).

Moving Picture Company es uno de los mayores estudios de postproducciéon
del Reino Unido, con estudios en Paris, Amsterdam, Bangalore, Shanghai, Montreal,

New York, Vancouver, Los Angeles y Mexico.

6.12. The Imaginarium®.

Estudios britanicos con sede en Londres, fundados en 2011 por Andy Serkis
y Jonathan Cavendish, especializados en la captura de movimientos para poder

trasladarlos en obras animadas, a personajes computerizados, o a videojuegos.

Andy Serkis, actor amante de la performance capture o MoCap, que ha
experimentado en esta industria la posibilidad de captura de movimientos fuera de
platos en exteriores sin fondo neutro en obras como El amanecer del planeta de los

simios (2014) interpretando al primate Cesar.

62 http://www.moving-picture.com/

63 http://www.theimaginariumstudios.com/index.html
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7. 3Cémo se haria?

Son muchas las formas de hacer reaparecer actores difuntos, o rejuvenecer
en nuevas obras: cogiendo fragmentos de primerisimo primer plano en escenas de
conversacion, donde apenas se aprecie el fondo, para intercalar planos del nuevo
personaje dialogando; recortando el contorno del actor fotograma a fotograma
para pegar, al estilo croma, en escenarios de la nueva obra; o maquillando un doble
y desenfocandolo en segundo plano del protagonista; la cuestién es ingenio.

Pero de todas las posibilidades, la técnica con CGI es la mas utilizada para
sustituir a los actores, que es simplemente una “imagen generada por

computadora”.

7.1 Técnica CGI (computer generated imaginery).

Esta técnica es empleada sobre todo en peliculas de accién, donde los
especialistas en saltos o acrobacias van a sustituir al protagonista en escenas
peligrosas. En postproduccién el rostro del especialista es sustituido digitalmente
por el rostro del actor ya capturado mediante decenas de camaras, rodeandole
desde todas las perspectivas posibles, mientras éste gesticula y se registra en datos
el mayor nimero de expresiones posible, y asi facilitar en postproduccion,
mediante animacion, insertar su rostro sobre la cara del especialista. Hay diversos
sistemas para capturar caras, pero dos a destacar en este caso es el Mova Contour

System, y Light Stage.

Mova Contour System:

Consiste en un maquillaje fosforescente aplicado sobre el rostro del actor
para posicionarlo frente una red de camaras desde diversos dngulos que logran
reconstruir la geometria del rostro obteniendo informacién 3D al reconocer cada

poro fluorescente como un LED.
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Light Stage 5 o Aguru Dome:

Se basa en una ctpula (de diversos tamafios segun el objetivo de la captura:
cuerpo entero o rostro) compuesta por cadmaras y focos apuntando al individuo del
centro posando normal y con distintas expresiones para fotografiar desde todos
los angulos con distintos tipos de luz para obtener un patrén del que sacar un
modelo 3D del sujeto en la computadora, y variantes con diferentes expresiones.

La técnica consta de 150 luces en diferentes direcciones capturando a 24
fotos por segundo para generar posteriormente un mapa de texturas sin sombras y

el mapeado normal del sujeto.

Fig. 38: Joel David Morre en Light Stage 5 para Avatar (2009) de ]mes Caron

Sin CGI sigue siendo posible trabajar con actores no presentes, e incluso en
ocasiones puede quedar mas realista, porque la respuesta esta en la creatividad y
el ingenio de, por ejemplo, usar brutos de peliculas del actor almacenados en el
estudio, dobles de espaldas, o cambios en el guién. Sin embargo, con CGI se posee
mayor libertad para mover al actor donde se precise y no investigar los almacenes,
ni cambiar guiones.

Mediante CGI, teniendo ya la imagen del actor capturada en el estudio,
faltaria lograr darle vida, movimiento y talento interpretativo.

Y para capturar los movimientos de un actor y aplicarlos a un personaje,

hay dos métodos posibles: mediante rotoscopia, o MoCap.
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7.2 Rotoscopia.

La rotoscopia es una técnica basada inicialmente en la captura fotografica
de movimientos para poder ser calcados fotograma a fotograma y aplicar dichos
movimientos en el personaje disefiado, como por ejemplo, Blancanieves de Walt
Disney; o Bob Arctor (Keannu Reaves) en Scanner Darkly (2006); lo cual gira todo

en torno a una captura de movimientos planos en 2D.

7.3 MoCap.

Para una captura 3D donde poder introducir al personaje en escenarios
reales, o generados por ordenador, la captura del movimiento corporal debe ser
mas metddica, con los puntos precisos marcados para registrar cada articulacion.

Para el MoCap existen muchos sistemas:
7.3.1 Captura electromecdnica.

La captura de movimiento electromecanica se realiza mediante trajes
compuestos de una estructura rigida de so6lidas barras unidas por todo el cuerpo,
como un segundo esqueleto, con potenciémetros en las articulaciones para poder
recoger la informacién del grado de apertura y angulo de brazos, piernas, y todo
miembro conectado. Por desgracia, este sistema es pesado para el actor y puede

limitar los movimientos.
7.3.2 Captura electromagnética.

La captura de movimiento electromagnética dispone de sensores con
espirales ortogonales distribuidos por todo el cuerpo, conectados por cable a una
unidad central, donde midiendo la relacién espacial con un transmisor cercano,
emite un campo electromagnético de baja frecuencia que todos los sensores captan
y transmiten a la unidad central para que ésta transfiera la informacién de todos

los sensores a un ordenador donde se determina la posicién del cuerpo.
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7.3.3 Captura mediante fibra éptica.

Para la captura de movimiento, se fijan sobre el cuerpo sensores flexibles de
fibra éptica que al doblarse atentan una luz permitiendo calcular la posicion del
sensor y medir las rotaciones de las articulaciones. No puede medirse la posicién
del actor en el escenario, sino la posicién de las extremidades en el cuerpo.
Inicialmente este método de captura fue disefiado para guantes, pero la técnica ha

avanzado y se ha extendido hasta trajes completos.
7.3.4 Captura mediante ultrasonidos.

Para ello es necesario un emisor, un radar, que genere pulsos ultrasénicos
capturados por uno o varios receptores para captar la posiciéon del emisor, sin
embargo no es un buen sistema debido a la dificultad de captar movimientos

bruscos.
7.3.5 Captura mediante sistemas de inercia.

Estos sistemas inerciales se componen de pequefios sensores como
acelerémetros y giroscopios que captan informaciéon de la aceleracién y velocidad
angular del sensor, que, teniendo ya en cuenta la posicién de actor, los datos
transmitidos al ordenador crean una figura animada, pero en multitud de
ocasiones hay errores de orientacion del sensor, y por ello es aconsejable

combinar esta técnica con otros métodos de captura.
7.3.6 Captura 6ptica.

Para la captura de movimiento 6ptica el actor poseera indicadores pegados
en puntos clave por todo el cuerpo para que con una o varias cdmaras
sincronizadas puedan ser recogidos todos los datos de movimiento de los
indicadores y asi tener una correcta orientacion del espacio y posicionamiento del
actor. Para una perfecta captacion: tres camaras. Tres puntos de captacion con las
que trasladar los datos a un espacio 3D en la computadora. Para dicha captura de

los indicadores cave la posibilidad de emplear 5 tipos de indicadores:
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Indicadores pasivos:

Indicadores compuestos por bolas de goma reflectantes, distribuidas en
puntos estratégicos del cuerpo y rostro del actor, para ser captados los puntos
reflectantes por camaras con las que registrar el espacio, el movimiento, o la

expresividad facial.
Indicadores activos:

Indicadores emisores de luz propia (LEDs) para aumentar la distancia de

desplazamiento entre sujeto y cAmara sin problemas de captura pese a la lejania.
Indicadores activos modulados en el tiempo:

Indicadores activos mejorados haciendo que se iluminen muchos a la vez
mediante luz estroboscépica para determinar la identidad de cada indicador segin
la frecuencia del destello: asi se alcanzan mayor frecuencias de captura, pero ello
conlleva tener que aumentar la carga computacional de datos porque permite
observar el resultado de los movimientos en el personaje animado, e incluso rodar

al aire libre, bajo el sol.
Indicadores semi-pasivos imperceptibles:

Los indicadores semi-pasivos detectan su posicién y orientacién utilizando
cafiones emisores de multiples LEDs para registrar el espacio con la luz emitida, es
decir, capturan las etiquetas fotosensibles que, pudiendo trabajar con luz natural,

determinan la posicién del actor y su orientacion.
Sin marcadores:

Captura de movimiento con trajes especiales para facilitar la identificacién
de superficies e identificar las formas humanas tras un anadlisis de fuentes de
entrada. Este sistema capta bien movimientos corporales en general, pero por
desgracia, la dificultad reside en el registro de movimientos suaves y sutiles como

por ejemplo de dedos, o rostro.
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7.3.7 Captura 6ptica facial.

En la captura de movimiento Optica, para una mayor captura de
expresividad facial, cave el uso del mismo método de captura del cuerpo, pero para
la cara: mediante un casco para el actor con una pequefia cAmara apuntando al
rostro repleto de LEDs pasivos pegados en la piel, distribuidos por todo el rostro,
con los que captar su interpretacién con todas las expresiones y emociones
posibles. De éste modo se efectiian dos capturas: por un lado el corporal, y por

otro, con otra cAmara, el facial.

8. 2Quién ya lo ha hecho?

Habitualmente suelen aparecer personajes como Alfred Hitchcok, Salvador
Dali, o Charles Chaplin interpretados por actores como Anthony Hopkins, Adrien
Brody o Robert Downey Jr. Son pocas las ocasiones donde se invierte el esfuerzo
visual de retomar imagenes del pasado para reutilizarlas, editarlas por ordenador,
o emplear actores clonicos donde se invierta mayor importancia al ambito visual

que al interpretativo.

8.1 Algunos artistas resucitados.

8.1.1 Humphrey Bogart.
En la obra Suerfios de un seductor (1972), dirigida por Herbert Ross, Rick

Blaine (Humphrey Bogart de Casablanca, 1942)

acompafia al protagonista Allan (Woody Allen)

“It's still
) the same

Q" old story, aconsejandole como amigo imaginario o voz de su
| g

consciencia debido a la admiracién del personaje
al cine clasico.

Rick Blaine, interpretado realmente por Jerry
Lacy, permanece durante el largometraje casi en el
anonimato con composiciones de fotografia

lejanos, en la sombra, con el rostro oculto por el

1 \‘ lI \1 \l\ SAM™

WIH‘ \lll\lusln\us TNy nun\

MEEY LACY - SUMN ANSEACE S sy gorro, o de espaldas al publico, con la intencién de

f\

hacer sentir la reaparici6n de Humphrey Bogart.
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8.1.2 John Lennon.

En Forrest Gump (1994), el director Robert Zemeckis reuni6 al protagonista
Forrest Gump (Tom Hanks) y John Lennon sentados en una misma habitacién
simulando un programa de entrevistas televisiva.

La breve escena donde aparece estd editada mediante grabaciones
originales televisivas donde lograron solapar a Tom Hanks introduciéndolo para
simular haberse encontrado. Para darle mayor realismo e interacciéon entre ambos
personajes, recurrieron a la timidez de Forrest para no responder a John Lennon, y

alavoz del actor Joe Stefanelli para hacer hablar a Lennon.

Fig. 39: John Lennon con Forrest Gump.

Al mismo tiempo, en otros fragmentos de la pelicula recurren a la misma
estrategia para hacer interactuar a Forrest Gump con Richard Nixon recibiendo
una medalla y ensefidndole el trasero; o con John F. Kennedy dandole la mano
mientras le confiesa estar orindndose encima.

Otro personaje rescatado es Elvis Presley, mostrado con los mismos
recursos que Humphrey Bogard en Suerfios de un seductor (1972): desenfocado en
segundo plano con Forrest Gump bailando delante. En este caso Peter Dobson

encarno6 a Elvis.
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8.1.3 Steve McQueen

Fig. 40: Steve McQueen.

La empresa automovilistica
Ford publicité en 1997 su nuevo
modelo de vehiculo Ford Puma con la

inesperada  aparicién de  Steve

McQueen acompafiado de un estilo

narrativo extraido de la pelicula

Bullittt* (1968) para mostrar al actor
conducir su coche por las calles de San Francisco hasta aparcarlo en el garaje junto

a su antiguo coche y su moto.

Mas tarde, en el 2004 volvié a reaparecer, por la empresa Ford, haciéndole
salir de un campo de maiz para pedirle sin palabras las llaves de un Ford Mustang
a un granjero que acaba de construir una pista de carreras en su campo.

En ambos spots hay claras imagenes del actor conduciendo los dos coches,
mirando por el retrovisor, entrando y saliendo del coche, y acariciando el capé
como despedida. Todas estas imagenes son resultado de una combinacién de

dobles de espaldas, imagenes extraidas de peliculas como Bullitt, y efectos CGI.

64 Bullit. 1968. EE.UU. Dir. Peter Yates. Mds. Lalo Schifrin.
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8.1.4 Marlon Brando.

Fallecido en 2004, Marlon Brando hace una breve reapariciéon en la pelicula

Superman Returns (2006) interpretando a Jor-El, padre de Superman que vuelve a

comunicarse con su hijo a modo de holograma en el interior de unas enormes

piedras cristalinas en una cueva: todo en homenaje a la original pelicula de

8.1.5 Gene Kelly.

En el 2005, la marca Volkswagen
publicité su nuevo coche Golf GTI
mostrando al personaje Don Lockwood
(Gene Kelly) de la pelicula Cantando
bajo la Illuvia%® (1952) caminando por la
calle bajo la lluvia cuando de pronto, en
lugar de cantar como originalmente
sucede en la pelicula, el personaje
comienza a bailar a modo breakdance y
a hacer acrobacias mostrando el rostro
en el 80% del spot, lo cual demuestra
como dicho personaje y baile son obras

de tratamiento digital.

Superman de 1978 donde Marlon Brando
interpretaba a Jor-El. En la obra de 1978
Superman se reencontraba con su padre del
mismo modo, en la cueva a traves de las
rocas cristalinas, pero en el remake de 2004,
en lugar de coger a otro actor, se decidid
recuperar los brutos originales que se
filmaron en 1978 de Marlon Brando y

digitalizarlo en CGI.
Fig. 41: Marlon Brando en Superman (1978).

Fig. 42: Kelly en Cantando bajo la lluvia (1952)

65 Cantando bajo la lluvia (Singin’ in the Rain) 1952. EE.UU. Dir. Stanley Donen y Gene Kelly. Ms.

Nacio Herb Brown y Arthur Freed.
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8.1.6 Marilyn Monroe.

El spot del perfume ]J'Adore de Dior en el 2011, simulan un desfile
imaginario en la Galeria de los Espejos del Castillo de Versalles, con Charlize
Theron como modelo protagonista, donde residen algunas leyendas femeninas del
cine clasico: Marlene Dietrich, Grace Kelly y Marilyn Monroe. Dichos personajes
son los elegidos como sellos de J’Adore por ser grandes artistas del séptimo arte, y
por representar una buena y auténtica imagen consumidora de productos Dior:
todas ellas vivieron su experiencia artistica exhibiendo trajes, perfumes y

productos Dior.

Fig. 43: CGI de Marilyn Monroe en spot de J'Adore.
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8.2 Personajes rescatados para terminar la obra.

8.2.1 Brandon Lee.

En 1993, Brandon Lee murié de un disparo a los 28 afios interpretando a
Eric Fraven durante el rodaje de El Cuervo (1994). Accidentalmente o no, una de las
balas de fogueo fue sustituida por una de verdad en una escena de tiroteo.

El Cuervo, obra dirigida por Alex Proyas, tuvo que ser finalizada
sustituyendo a Brandon Lee por dobles en la sombra maquillados como el
personaje de Eric Fraven, y por efectos con mascaras CGI extraidas de otras

escenas anteriores o brutos de escenas eliminadas

Fig. 44: Brandon Lee en El Cuervo (1994)
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8.2.2 Oliver Reed.
En 1999 Oliver Reed muri6 de un ataque al corazén en mitad de rodaje de
Gladiator (2000), obligando a Ridley Scott rematar las escenas finales con la ayuda

de mascaras CGI sobre dobles de cuerpo si deseaba terminar la pelicula.

Fig. 45: CGI de Oliver Reed.

8.2.3 Roy Scheider.

Popularmente conocido como protagonista de la saga Tiburdn, Roy Scheider
muri6 en el 2008 sin lograr finalizar el rodaje de Iron Cross (2009), con lo cual el
director Josh Newton intenté convencer a los productores a invertir mayor
presupuesto en efectos especiales para hacerlo resucitar mediante mascaras de

latex y tecnologia CGI. La obra fue finalizada en el 2009.

Fig. 46: Roy Scheider en Iron Cross (2009)
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8.2.4 Paul Walker.

Paul Walker murié fuera de plat6 como copiloto en un accidente de coche
antes de terminar The Fast and the Furious 7 (2015).

Dirigida por James Wan, se aprovecho el escaneo facial de los actores en
preproduccion, ideado para postproducciéon en las escenas de acciéon donde el
especialista sustituye al verdadero actor para escenas de riesgo, y se emple6 a uno
de los hermanos de Paul Waler para interpretar al personaje Brian O’Conner

pegando el rostro CGI de Paul sobre el hermano en algunas escenas.

Fig. 47: Paul Walker.
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8.3 Actores digitales.

En 2004, Industrial Light & Magic logré crear el primer close-up de un
humano digital para el personaje de Sunny interpretado por las pequeiias gemelas
Kara Hoffman y Shelby Hoffman en Una serie de catastréficas desdichas (2004), y

abrieron una nueva era para actores digitales.

Fig. 48: Kara y Shelby Hoffman CGI
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8.3.1 Tom Hanks

En The Polar Express (2004), dirigido por Robert Zemeckis y basado en un
libro infantil escrito e ilustrado por Chris Van Allsburg, Tom Hanks interpreta el
papel de cuatro importantes personajes distintos: el revisor de tren, Hobo el

vagabundo, Santa Claus, y un pequefio muchacho protagonista de 8 afos.

De dichos personajes, a nivel de imagen e interpretacion, el revisor y el
vagabundo son el autentico Tom Hanks uniformado de revisor, o demacrado de

vagabundo. Fig. 49: Tom Hanks filmando en MoCap.

ol1-00:-45.29
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The Polar Express fue la primera pelicula en utilizar el MoCap con actores
reales para invertirlos en un largometraje de animacién con personajes de

interpretacién real.
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8.3.2 John Malkovich

En 2007, de los creadores de The Polar Express, Robert Zemeckis captura un
amplio reparto que digitaliza CGI para la obra Beowulf (2007): Angelina Jolie,
Anthony Hopkins, Ray Winstone, Robin Wright Penn, John Malkovich, Brendan
Gleeson, Alison Lohman y otros actores que solo aportan en MoCap su

interpretacion, no su imagen: Crispin Glover y Ray Winstone.

Fig. 50: John Malkovich en Beowulf.

John Malkovich interpreta a Unferth, el consejero del rey Hrothgar
(Anthony Hopkins) que ha construido una sala de celebraciones cuyo ruido
atormenta a la criatura Grendel (Crispin Glover) y le empuja a descender de las
montafas para asesinar a todo aquel que haga ruido.

Para una ambientaciéon medieval, John Malkovich es filmado en un estudio
por captura Optica con traje y rostro repleto de LEDs que posteriormente, por
ordenador, los animadores tomaran de referencia para el movimiento y vestiran
con ropajes de la época.

Todos los actores son detalladamente tratados para obtener los datos de su
interpretacion y aplicarlos en sus versiones 3D obtenidas de los escaneos en los

ordenadores.
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8.3.3 Brad Pitt

En EI curioso caso de Benjamin Button (2008) Brad Pitt interpreta a
Benjamin, un bebé que nace siendo un mustio y diminuto anciano que a medida
que va pasando el tiempo, va rejuveneciendo pasando marcha atras por todas las
etapas de la vida hasta acabar siendo un fragil bebé.

El director David Fincher buscé la forma de lograr mostrar el progresivo
rejuvenecer del personaje sin tener que coger diferentes actores de todas las
edades, por ello estudi6 el MoCap con la empresa Digital Domain para crear

jovenes y ancianas versiones del rostro de Brad Pitt.

Fig. 51: Benjamin Button.

Peter Donald Badalamenti interpret6 el anciano cuerpo de Benjamin Button
para en postproduccién sustituir su rostro por el de Brad Pitt envejecido.

Durante la obra, a medida que rejuvenece desde haber nacido anciano, al
alcanzar cierta edad dejan a un lado el Benjamin digitalizado e invierten en
magquillaje para envejecer, pero al rejuvenecer hasta una edad adolescente,
vuelven a retomar un joven Brad Pitt CGI, hasta llegar a una infancia donde

finalmente contratan actores infantiles.
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8.3.4 Arnold Schwarzenegger.

Bajo la direccion de James Cameron, en 1984 Arnold Schwarzenegger
interpret6é el papel de un robot cubierto de musculatura y piel organica para
aparentar humano: Terminator (1984).

Seguidamente retomo el papel en dos
ocasiones mas en Terminator 2 (1991), y
Terminator 3 (2003).

Cumplidos 62 afios el actor, el

director McG (Joseph McGinty Nichol) no

podia continuar filmando Terminator 4

(2009) maquillando al actor para crear al

Fig. 52: Androide T-800. original personaje deseado con 37 afios, por
ello se tomé la decisién de retomar la original imagen de 1984. Con la ayuda del
cuerpo del fisicoculturista y actor Roland Kickinger, se le sustituy6 su rostro de

forma digital por el de Arnold Schwarzenegger.

Fig. 53: Roland Kickinger, doble CGI de Arnold Schwarzenegger
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8.3.5 Bruce Willis.

Basado en un comic de Robert Venditti y Brett Weldele, en Los Sustitutos
(2009), dirigida por Jonathan Mostow, Bruce Willis interpreta a Tom Greer, un
agente del FBI en un futuro donde, por seguridad ciudadana, la gente sale a la calle
pilotando desde sus hogares una version roboética de si mismo con el aspecto

deseado, que habitualmente suele ser joven y con buen porte.

L

Willis en Los Sustitutos (2009).

Fig. 54: CGI de Bruce

Por ello, en esta obra, Bruce Willis fue escaneado para obtener una version
rejuvenecida CGI para interactuar con otros actores, y al mismo tiempo, para
obtener un personaje que pueda interpretar exageradas escenas de accién
editadas por computadoras de animadores, y efectuar saltos, golpes y explosiones

sin peligro alguno.
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8.3.6 Jeff Bridges.

Fig. 55: Tron: El legado.

llamado Clu, interpretado por el mismo

En la obra de ciencia ficcion,
dirigida por Joseph Kosinski, Tron: El
Legado (2010), segunda parte de Tron
(1982), el actor Jeff Bridges interpreta
al personaje Kevin Flynn, un
programador de videojuegos capaz
de introducirse en el universo digital
de las computadoras. En esta segunda
parte, en preproducciéon el actor es
escaneado y rejuvenecido para
recuperar el Jeff Bridges de 1982, y
asi crear una version rejuvenecida
como villano del universo digital

actor. En Tron: El Legado hay dos

personajes interpretados por el mismo actor, pero uno de ellos CGI por MoCap y

rejuvenecido por la empresa Digital Domain.

8.4 Videojuegos con reparto destacado.

Hay muchos videojuegos destacados con la participacion de célebres

actores cuyos disefladores han creado similitud entre el actor y el personaje en

apariencia, y los animadores han encajado la voz y expresividad mimética, pero sin

embargo, no todos los personajes poseen caracter y verdadera personalidad

interpretativa del actor.

No en todos los videojuegos es necesaria tanta aportacién del actor, pero en

algunos es un buen factor para impregnar en la trama al jugador, como por

ejemplo, aventuras graficas, o fragmentos narrativos importantes para introducir

mas en profundidad al espectador.
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8.4.1 Heavenly Sword (2007)

Creado por la desarrolladora Ninja Theoty como primer titulo distribuido
por Sony en exclusiva para PlayStation 3, Heavenly Sword es un juego de combate
medieval a espada, protagonizado por Anna Tory como Nariko, hija del jefe de una
tribu asediada por el malvado rey Bohan, interpretado por Andy Serkis, en busca
de la Espada Celestial, la cual Nariko tendra que proteger luchando contra el

reinado del tirano Bohan.

Fig. 56: Anna Tory en MoCap.

Reparto:

Anna Torv como Nariko.
Andy Serkis como Rey Bohan
Lydia Baksh como Kai
Ewan Stewart como Master Shen
Richard Ridings como Roach
Race Davies como Whiptail

Steven Berkoff como Flying Fox
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8.4.2 L.A Noire (2011)

Interactivo thriller policiaco inspirado en cine negro y series de crimenes
para crear una aventura grafica de Rockstar y Team Bondi ambientada en Los
Angeles de los afios 40. Interrogatorios, asesinatos, y bisqueda de pistas con un
amplio reparto interpretativo con el que interactuar para avanzar en la trama.

Protagonizado por Aaron Staton como Cole Phelps, un novato detective del
Departamento de Policia de los Angeles, y con un amplio reparto de actores

sumergido en la mafia o policias corruptos al ritmo del jazz de 1947.

Fig. 57: John Noble como Leland Monroe.

Reparto:

Aaron Staton como Cole Phelps
John Noble como Leland Monroe
Michael McGrady como Rusty Galloway
Adam John Harrington como Roy Earle
Sean McGowan como Stefan Bekowsky
Keith Szaradjaka como Herschel Biggs
Gil McKinney como Jack Kelso

Erika Heynatz como Elsa Lichtman
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8.4.3 Beyond: Dos Almas (2013)

Escrita y dirigida por David Cage, de la mano de Quantic Dream, y en
exclusiva para Play Station 3, Beyond: Dos Almas narra una dramatica e interactiva
aventura grafica protagonizada por Ellen Page como Jodie Holmes, una joven que
desde su infancia ha ido acompafiada de un misterioso espiritu llamado Aiden que
Nathan Dawkins (Willem Dafoe) y Cole Freeman (Kadeem Hardison) buscan

desvelar como investigadores del DPA (Departamento de Actividad Paranormal).

Fig. 58: Ellen Page y Willem Dafoe en MoCap.

Reparto:
Willem Dafoe como Nathan Dawkins
Ellen Page como Jodie Holmes.
Eric Winter como Ryan Clayton

Kadeem Hardison como Cole Freeman
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8.4.4 Call of Duty: advanced warfare (2014)

Desarrollado por Sledgehammer Games y Hight Moon Studios, esta
undécima entrega de la franquicia Call of Duty estd ambientado en un futuro bélico
de guerra y armamento futurista.

Es un juego en primera persona, de visiéon subjetiva del soldado Jack
Mitchell en el campo de batalla del 2054, con otros personajes alrededor
protagonizados por otros actores, y videos introductorios entre pantalla y pantalla
con escenas interpretadas en estudios de MoCap.

Entre el reparto se encuentra Kevin Spacey, que interpreta a Jonathan
Irons, presidente de Atlas, una organizacién militar privada con el objetivo de

tomar los Estados Unidos.
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Fig. 59: Kevin Spacey en 3D.
Reparto:

Troy Baker como voz de Jack Mitchell
Kevin Spacey como Jonathan Irons
Gideon Emery como Gideon
Angela Gots como Llona
Russell Richardson como Cormack
Sharif Ibrahim como Hades

Paul Telfer como William Irons
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9. sPara qué serviria digitalizar un actor?

El traslado digital del actor al ordenador en datos 3D no es una tarea facil ni
econdmica a la ligera, y el posterior MoCap para su interpretacion, si no se sabe
invertir bien, puede llegar a conllevar un fracaso como las ultimas obras de Robert

ZemecKkis: Cuento de Navidad (2009) o Marte necesita madres (2011)

Con respecto al resultado final, en el peor de los casos, una de las grandes
diferencias visuales del MoCap y la animaciéon es la expresividad emocional del
personaje. Un buen animador sabe darle una fuerte expresividad al personaje con
movimientos bruscos, o rostros exagerados para manifestar lo deseado; mientras
que capturando el movimiento real del verdadero actor, trasladado el MoCap al
personaje CGI, si dicho personaje no esta lo suficientemente detallado como para
aparentar ser real, una expresividad realista en un cuerpo CGI puede quedar algo
robético y artificial perdiendo energia de vida. Movimientos vivos como bailes,
peleas o persecuciones encajan bien en un actor CGI, pero expresividad como caras
desconfiadas, miradas romanticas o cuerpos paralizados por el panico, es laborioso

y dificil: dichas expresiones suelen quedar demasiado suaves e imperceptibles.

En obras no animadas, un productivo uso del CGI de un actor puede llegar
en momentos acelerados como de accidentes, peleas, saltos, persecuciones o para
cambiar de fisico, evitar arriesgar su vida en escenas peligrosas, o anticiparse ante

la idea de filmar segundas partes en un futuro donde quiza esté indispuesto.

9.1 3Cambiar de fisico?

Una vez recopilada toda la constitucién fisica del actor en datos 3D para la
computadora, puede modelarse escultéricamente cambiando la edad, modificando
la altura, musculatura, color de piel, y finalmente ser volcada dicha imagen en las
escenas filmadas con el verdadero actor uniformado con LEDs que guien su cuerpo
y expresividad facial para ser sustituido por el personaje creado en la

computadora.
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Cambiar edades, cuerpos y musculatura como las de Brad Pitt en El Curioso
caso de Benjamin Button, Bruce Willis en Los Sustitutos, Jeff Bridges en Tron: el

Legado, o Arnold Schwarzenegger en Terminator Salvation.

El cambio de fisico dentro del mundo grafico por computadora ya es algo
rutinario y previsible, incluso en fotografias de ropa con publicitarios cuerpos
digitales de H&M en el 2011, mostrando catalogos de bikinis con rostro de mujer y

cuerpos de maniquies con piel humana.

9.2 3Arriesgar su vida?

En el cine de accion actual, en peliculas como Fast to Furious 7 es
imprescindible capturar los rostros de los actores para aplicarlos en los sustitutos
de las escenas de riesgo, lo cual en ésta pelicula resulté un poco frivolo, delicado,
pero beneficioso para la obra, poder usar dicho rostro capturado tras la repentina

muerte del actor antes de finalizar la obra.

El CGI de los actores proporciona seguridad y le facilita a Paul Walker saltar
de un camion cayendo al vacio para agarrarse al maletero un coche en marcha que
derrapa al borde del barranco, o a Brad Pitt ser atropellado por dos coches en
¢Conoces a Joe Black? %6(1998), y a Tobey Maguire pasear feliz saltando de edificio
en edificio con pantalones vaqueros y el rostro al descubierto en Spiderman¢’

(2002).

En escenas acrobaticas con la necesidad de especialistas, el actor
digitalizado puede sustituir al sustituto y hacer todo aquello de lo que sea capaz un
animador frente a la pantalla de su ordenador, o el propio actor en un estudio de
MoCap con cables de seguridad y tres companeros sin LEDs cogiéndolo sin riesgo a
manchar la imagen para poder hacer cualquier cosa: aunque también cabe, segin
la obra, la posibilidad de filmar al especialista por MoCap y vestirlo con la imagen

del actor digital.

66 ;Conoces a Joe Black? (Meet Joe Black?) 1998. EE.UU. Dir. Martin Brest. Mus. Thomas Newman.
67 Spiderman. 2002. EE.UU. Dir. Sam Raimi. Mus. Danny Elfman.
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9.3 3Ser inmortal?

Humphrey Bogart, John Lennon, Steve McQueen, Marlon Brando, Gene
Kelly, Marilyn Monroe, Brandon Lee, Oliver Reed, Roy Scheider, y Paul Walker han
sido algunos de los actores resucitados para finalizar o crear algunas obras, pero la
inmortalidad reside en el trabajo que hagan si es bueno y merecedor de ser
recordado, o banal como ciertas obras o spots que vienen y van sin poder ser

recordados ni para mencionarlos de ejemplo.

Con el término “inmortalidad”, en el escaneo digital de un actor, se trata de
referir a la posibilidad de regresar si alguien es reclamado, cediendo la imagen del
artista como posibilidad de seguir trabajando y ganar dinero para familiares,

productoras, u organizaciones.

Con la estructura 3D de un actor capturada, si es bien guardada, ésta puede
ser usada en futuras obras donde el personaje narre momentos pasados de su vida.
Si el actor de 10 afios es renderizado, a los 50 afos podra filmar obras donde
narren acontecimientos de su infancia, o incluso podran narrar su biografia tras su

muerte si asi lo permiten sus predecesores.
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9.4 3Quién sustituiria al actor?

El actor es el individuo que se esfuerza en cuidar su imagen fisica, en
ensayar los guiones, y en saber comunicarse con el director para transmitir aquello

que el equipo de rodaje quiere transmitir.

Pero en el caso de sustituir al actor de modo digital, el esfuerzo no solo
recaeria en el sustituto. La creacién de un nuevo sustituto digital como minimo
seria esfuerzo de la empresa de efectos que lo introducirian en el metraje filmado
con otros actores, esfuerzo de los animadores, del especialista por MoCap en
escenas de acciéon, o del actor en escenas intimistas para saber plasmar y
transmitir emociones, y el esfuerzo del doblador de voz para encajar sus palabras
en cualquier interprete tanto de accién como de didlogo. La sustitucion digital

implica todo un nuevo trabajo técnico y artistico de equipo: un gran esfuerzo.

Segun el tipo de escena o personaje, la responsabilidad de interpretaciéon
recaeria sobre un sustituto acrébata, romantico, expresivo, o aquello necesario. Lo
positivo del CGI es que ya no se buscaria en concreto un sustituto con ciertas
similitudes fisicas, porque fuese como fuese, en postproducciéon todo su aspecto

seria remplazado.

Fig. 60: Anthony Molinari (izquierda), doble de Mark Ruffalo (derecha) en Ahora me ves (2013)
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Segunda Parte: Trascendencia.

1. Autodigitalizacién

No poseo a mi alcance la tecnologia ni los suficientes conocimientos
técnicos como para alcanzar una prueba de la digitalizacién 3D del rostro humano,
ni para animar por ordenador o con MoCap, pero puedo experimentar y

aproximarme lo mas posible con otros medios.

Kinect, o también conocido como “Proyecto Natal” por su creador Microsoft,
es un dispositivo que posee cdmara RGB, con sensores de profundidad 3D y un
procesador personalizado para lograr la captura de cuerpo 3D en movimiento,

reconocimiento facial y de voz.

SENSORES DE PROFUNDIDAD 3D
CAMARA RGB

ARRAY DE

MICROFONOS INCLINACION MOTORIZADA

Fig. 61: Kinect.

Inicialmente ha sido aplicado en consolas como la Xbox 360, pero desde el
2011 comenz6 a poder ser usado en PC. No obstante, las herramientas empleadas

para escanearme han sido mas clasicas y manuales que éste nuevo aparato.

A su vez, pronto surgirad a la luz de Google el “proyecto Tango”, basado en
una plataforma sobre Android, necesitado de software y hardware para crear
entornos 3D simplemente mediante “smartphones” (teléfonos inteligentes), con

sensores especiales para trazar profundidad y cAmaras periféricas.

Conforme transcurre el tiempo, la tecnologia avanza, y programas

complicados terminan pasando a ser mas simplificados y al alcance de todos
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1.1. Captura del rostro.

1.1.1. Preparacién del estudio.

Para procurar no crear sombra durante la captura, es necesario situarme en
un punto de buena iluminacién y sin que mi propio rostro (nariz, concavidad
ocular, u orejas) cree la menor sombra posible para que posteriormente, una vez
captada la cara en 3D, pueda aplicarse un foco artificial en el programa que

produzca sombras generadas por ordenador.

El objetivo es lograr captar mi rostro lo mejor iluminado posible para poder
arrancarme la piel sin manchas de sombra, y pegarsela al rostro del modelo 3D en

el ordenador con la ayuda fotografica de José Martinez y Carlos Bonafé.

1.1.2. Posicionamiento de cdmara.

Ante la ausencia de decenas de cdmaras y focos sincronizados apuntando al
centro para captarme desde todos los dngulos en una cupula Light Stage 5, o Aguru
Dome; teniendo solo una sola camara fotografica, el posicionamiento de la cAmara
se vio limitado simplemente a ser posada sobre un tripode girando foto a foto
alrededor del rostro a un metro de distancia desde diferentes niveles de altitud,
ascendiendo desde la barbilla en contrapicado, hasta alcanzar un nivel casi picado

enfocando el pelo.
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Debido a la lentitud del enfoque, el movimiento de la cAmara, la fotografia y
cambiar de posicion, para que mi rostro no se moviese, decidimos sentarme para

tenerme durante largos minutos lo mas inmévil posible.

1.1.3. Disparo de las fotos.

En la captura de las fotos empleamos el modo manual para que el enfoque y
los tonos sean constantes sin nada desenfocado, a 18 milimetros de apertura de
lente, con un metro de distancia entre cdmara y rostro, una apertura del objetivo
constante, obturador rapido equilibrado con el diafragma, y el mayor nimero

posible de fotos desde todos los angulos.

1.2. Reconstruccién digital.

Una vez hechas las fotografias, volcamos las imagenes en el programa
PhotoScan como si fuesen ladrillos que reconstruir en el ordenador para levantar
la figura: el programa calcula una nube de puntos clave que solapar entre imagen e

imagen y vincularlas como un puzzle, pero sin llegar a solaparlas.

Para ello, importamos las fotos y en algunos casos las orientamos para

ayudar al programa a procesar toda la informacién.

Una vez orientada es cuando el programa ha generado una densa nube de
puntos clave vinculando las imagenes, que para nosotros crea una maya con la

definicion de diminutos tridngulos: cuantos mas triangulos mayor definicion.

El siguiente paso es “crear textura”, y asi creara la imagen 3D y una imagen
plana “jpg” de toda la “piel” que abriga la estructura 3D para darle el color de la

piel, los ojos, o las cejas.

Todo ello es exportado en Wavefront OBJ (+obj) y lo importamos en otro

programa: en el 3DStudio.
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En 3DStudio hacemos una retopologia a mano para cambiar la figura 3D de
una maya caotica triangular, dificil de modelar, a una segmentada mas facil de

manipular. Para ello, a nivel artesanal, cogemos una placa, como si fuera un mantel

hipersensible, y cubrimos el rostro haciendo que el mantel adquiera el perfil de la
cara, y rodeamos la cabeza entera. Seguidamente quitamos la cabeza 3D y dejamos
en el mantel solidificado el relieve del rostro marcado, y ahi tenemos la retopologia

manual con una maya segmentada facil de manipular.
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Finalmente, lo exportamos al WebGL, en formato (obj.) para guardar y

almacenar como terminado para futuros usos.

Link del resultado: http: //photocad.es /visor3d/Visor3D.html

(Aconsejable ver con el navegador Firefox)

Textura de piel para la estructura 3D del rostro y la cabeza.

1.3. FACS (Facial Action Coding System)

Con el estudio del FACS, Sistema de Codificacion de Acciones Faciales, hemos
reunido un registro de expresividades faciales para crear una galeria que sirva de
referencia para poder completar el inanimado rostro 3D, y darle emotividad y vida

tomando de referencia dicha galeria de emociones.
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Desarrollado por el profesor de psicologia Paul Ekman, y empleado por los
creadores de la pelicula El curioso caso de Benjamin Button para lograr darle vida al
envejecido y computerizado rostro de Brad Pitt, vamos a capturar todas las
expresividades para poder incluso posteriormente interconectarlas, sacando los

ojos de una y la boca de otra, y poder hacer diferentes combinaciones.

No vamos a tomar una estructura 3D fotografiada desde todos los angulos
de cada expresividad, pero si podemos tomar un registro de la forma que adquiere
mi rostro en una fotografia para expresar ciertos tipos de sentimiento, y ello puede
guiar al animador o modelador del rostro 3D para moldear o animar la figura y

adquirir ciertas expresiones.

Pero dichas expresiones seran captadas sin la menor inclinacién posible de
la cabeza, puesto que toda inclinacién se haria en la cabeza 3D. La inclinaciéon de la

cabeza, con una simple sonrisa, ya supone diferentes expresividades:

Malicia. ' - Felicidad.

El objetivo con este registro de imagenes es obtener Unicamente diferentes
expresiones con la musculatura facial para luego, aplicando las mismas
expresiones al modelo 3D de la piel y arrugas, poder mover los ojos como dos

esferas secundarias vinculados con la cabeza, y mover la cabeza vinculada a cuello.
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La direccién de los ojos, tal y como describe
Paul Ekman, son indicadores del pensamiento, la
mentira y procesos que estén realizdndose en la
mente, pero ello carece de valor en las fotografias.

En cada fotografia hay tres apartados como
minimo: ojos, nariz y boca. Y de cada foto podemos
extraer un apartado y vincularlo con otro para
crear nuevas expresiones de las que ya tenemos en

fotografia.

Las siete emociones bdasicas de Ekman son: la sorpresa, el miedo, el
desprecio, la tristeza, el asco, la felicidad y el enfado. A partir de esas 7
expresiones he ampliado el abanico y he improvisado ante la cdmara de video

sentimientos con 3 niveles ascendentes de intensidad.

El objetivo es poder extraer y combinar
cada apartado en un nuevo rostro para crear
nuevos modelos imperfectos como bocetos, o
referencias: ejemplo, arriba ojos enfadados/abajo
sonrisa feliz.

De las 210 fotos han sido elegidas 121.

Muchos gestos, como el grito de horror, pocas

veces en la vida suele gesticularla el ser humano a Enfa y felicid_
ese nivel, pero vale la pena incluirlo desde al minimo hasta el maximo nivel para
lograr la mayor expresividad posible. Muchos gestos aparentan a nivel visual ser el
mismo rostro, cuando en realidad son los pequefios detalles analiticos de las cejas

o los labios los que indican segin Paul Ekman sus verdaderas emociones internas.

No he tomado su libro como guién: me he dejado llevar por naturaleza a
expresarme fisicamente aquello que siento al escuchar e imaginar situaciones que
me hagan sentir los puntos ya mencionados: sorpresa, miedo, desprecio, tristeza,
asco, felicidad, enfado, mas a parte otros términos mas concretos como sorpresa
positiva, sorpresa negativa, miedo en suspense, miedo terrorifico, enfado y coélera,
desprecio, prepotencia, tristeza, resignacién, interés, curiosidad, empatia, dolor,

cansancio, o aburrimiento.
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1.3.1. Lista de emociones por Paul Ekman (1972) en 3 niveles.

Felicidad.

Sorpresa.

Asco.

Miedo.

Enfado.

Tristeza.

Desprecio.
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1encias.

1.3.2. Galeria de 121 emociones de variadas exper

los de mi

uscu

las posibilidades emotivas de los mu

1a con

’

Esta es la galer

tras en directo una voz me

amara mien

7

rostro, captadas improvisadamente ante la c

’

agenes son

plantea situaciones inesperadas que me hagan reaccionar. Algunas im

exageradamente teatrales, y a parte de la imagen captada, es la inclinacién de la

la velocidad y el movimiento el que determinara la verdadera expresividad

cabeza,

cuando se aplique en el campo audiovisual.
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Emociones:

La razén por la cual dichas emociones no estdn ordenadas tal y como se
filmaron, como por ejemplo, la oleada de sentimientos positivos de felicidad, o la
oleada de sentimientos de furia, es debido al posible cambio de sensacién segin su

posicionamiento, como el efecto Kuleshov: un rostro triste, rodeado de rostros

enfurecidos, puede inspirar sed de venganza u odio, no tristeza.

El propésito es que cada foto, al margen del sentimiento que quise expresar
o el que he explicado, pueda servir para mas sensaciones segtin el campo en el que

sea usado.

94



ololeleoleoleleoleoReleoNe) celice M licelicclcclivelicelice lve Moy >0 > s > > > >

wlvlvivivlwlvlwlelwlw)

01:
02:
03:
04:
05:
06:
07:
08:
09:
10:
11:

01:
02:
03:
04:
05:
06:
07:
08:
09:
10:
11:

01:
02:
03:
04:
05:
06:
07:
08:
09:
10:
11:

01:
02:
03:
04:
05:
06:
07:
08:
09:
10:
11:

Atencion interesada.

Empatica resignacién positiva.
Aceptacion de una muerte accidental.
Tensa curiosidad negativa.
Tristeza a punto de romper.
Aceptacion de una respuesta.
Aburrimiento.

Euforia.

Tension.

Repugnancia incontenible.
Aburrimiento manifestado.

Ignorancia manifestada.
Empatia de dolor.

Atencion con curiosidad.
Desaprobacion sin comprension.
Calma placentera.

Inquietud.

Gula.

Fuerza corporal extrema.
Intento de comprension.
Atencién con curiosidad inquieta.
Cansancio.

Ignorante felicidad.

Enfado.

Dolor empético.

Felicidad empatica.
Negacion con enfado.
Negacion sin comprension.
Tensién maxima teatral.
Tensién maxima.

Dolor de impacto.
Curiosidad con cansancio e ira.
Cansancio con deseo de stop.

Incomprension con negacién teatral.
Dolor empético con humor.
Espera.

Cansancio con felicidad.

Tension de recibir posible impacto.
Positiva escucha de conversacion.
Negativa escucha de conversacion.
Sorpresa maxima.

Felicidad.

Desprecio con egoismo.
Incomprension.
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Horror.

Decision.
Negacion oculta.
Sueno.
Estupefacto.
Cansancio.
Pre-estornudo.
Dormido.

Miedo con tension.
Apoyo
Repugnancia incomprensible.

Rabia.

Atencion sin curiosidad.
Amor.

Sorpresa oculta.
Repugnancia.

Sorpresa oculta.
Felicidad.

Sorpresa con asimilacion.
Vergilienza ajena.

Culpa.

Envidia.

Aceptacion positiva de impacto.
Miedo.

Felicidad maxima.
Desprecio oculto.
Enfado primitivo.
Resignacion frustrada.
Esperanza.

Tristeza reprimida.
Enfado reprimido.
Desprecio satisfactorio.
Orgullo teatral.

Incredulidad.
Repugnancia olfativa.
Indiferencia.

Felicidad contra tristeza.
Tristeza oculta.
Impaciencia.

Felicidad.

Negaciéon maxima teatral.
Tristeza profunda.
Tristeza profunda reprimida.
Sorpresa negativa.
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Falso enfado.
Aceptacion positiva.
Prepotencia.
Incredulidad con asco.
Panico.

Falsa felicidad.

Espera con timidez.
Indiferencia con orgullo.
Dolor empético.
Desagrado empatico.
Rabia maxima reprimida.

Atencion oculta.
Culpa oculta.
Desaprobacion.
Incrédulo.

Felicidad empatica.
Indiferencia pensativa.
Pensativo.

Enfado reprimido.
Alegria con tristeza oculta.
Timidez.

Inquietud.

Rabia maxima.
Aceptacion.

Ira explosiva reprimida.
Felicidad maxima.
Decepcioén.

Fuerza fisica extrema.
Cansancio borracho.
Incomprension.
Orgullo empatico.
Repugnancia maxima.
Tristeza.
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2. Conclusién

Mi pasién por el campo audiovisual es debido a la unién de todas las artes
en una misma obra: teatro, escultura, disefio, pintura, literatura, fotografia y toda
aquella creatividad que emerge del artista tiene su bienvenida en una misma obra

audiovisual.

La retencién de nuestra escultérica imagen 3D; la retenciéon de nuestro
fantasmal retrato con sus emociones almacenadas, ya es un ingrediente mas

bienvenido en el campo audiovisual.

La posibilidad de detener el tiempo y congelar una imagen con la virtud de
volverla a poner en marcha en el futuro para nuevas obras, y quiza con mejores
medios aun, me ofrece un abanico de ideas incompletas que van adquiriendo
forma conforme pasa el tiempo, pero por mucho tiempo que transcurra, la imagen

capturada nunca cambiara.

Gracias a la fotografia, muchos hemos podido conocer antiguos parientes:
fotos en blanco y negro con posicién muy rigida y rostros serios. Y gracias al CGI,
en el futuro podriamos llegar a compartir incluso con nuestros bisnietos un mismo
espacio en un video, asumiendo que no somos nosotros, sino es el fantasma digital
de nuestra imagen que asi deseamos guardar tras nuestra despedida, como una

fotografia en la pared de casa.

En el campo cinematografico, dejando a un lado las pautas econédmicas que
supone todo el proceso, y teniendo en cuenta la cara artistica y ética, en un futuro
cada vez mas cercano y avanzado a nivel tecnolégico, y pudiendo sustituir al

verdadero protagonista por un sustituto CGI, ;seria aceptado por el espectador?

Ya se acepta y da por hecho que todo actor posee un doble para arriesgadas
escenas de accion, y cuando James Bond salta de un vehiculo en marcha, o bien es

un especialista, o bien es el CGI del actor.

Ciertos actores como Andy Serkis han sido escogidos para interpretar

papeles de criaturas fantasiosas por su estilo interpretativo y no por similitudes
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fisicas. Por ello, a la hora de buscar en un futuro un sustituto que se disfrace con la
CGI de un célebre actor indispuesto o difunto, dicho sustituto seria escogido por su

interpretacién cercana al personaje, y no por su similitud cercana al actor.

Actores como Bela Lugosi, Christopher Lee, Gary Oldman, Frank Lagella,
Klaus Kinski, David Niven, Peter Fonda, George Hamilton y otros, han interpretado
a un mismo personaje: Viad Tepes “el empalador”, Drdcula, no por similitud, sino

por talento.

Y actores como Martin Landau han interpretado a Bela Lugosi en Ed Wood
(1994) de Tim Burton; Scarlett Johansson a Janet Leigh en Hitchcock (2012) y asi
sucesivamente actores interpretando a otros actores en obras biograficas, o

apariciones pasajeras.

Pero para algunos publicos, hay personajes que no pueden ser
interpretados por otros actores porque la imagen del propio actor original es lo
que completa al personaje, como por ejemplo Marlon Brando como Don Vito
Corleone en El Padrino (1972), Michael ]. Fox como Marty McFly en Regreso al
Futuro (1985), o Arnold Schwarzenegger como el androide T-800 en Terminator

(1984).

Son multiples las obras donde hay aparicion de un personaje de otra

pelicula como curiosa e inesperada chispa sorpresa.

Como por ejemplo, la reapariciéon por
cameo de Christopher Lloyd, como
“Doc”, Emmett Brown de Regreso al
futuro III (1990), en la obra vaquera Mil
maneras de morder el polvo (2014)
ocultando en un establo el coche
Delorean de viajar en el tiempo al

protagonista, un ganadero Illamado

Albert Stark (actor, director y guionista

Fig.62: Christopher Lloyd con Seth MacFarlane )
8 P Y de la propia obra, Seth MacFarlane).
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Y otras apariciones como los personajes “Hermanos Gecko”, George Clooney
y Quentin Tarantino de Abierto hasta el Amanecer®® (1996) en Tu asesina que
nosotras limpiamos la sangre®® (1996), o el androide de metal liquido T-1000
(Robert Patrick) de Terminator 2 (1991) en El Ultimo gran Héroe” (1993).
Personajes de una obra a otra sin vinculos narrativos, pero si argumentales por

capricho artistico y para enlazar el universo en el que se desarrollan ambas obras.

Tal y como cuestionabamos en la introduccién, para aquellos actores cuyo
aspecto apenas varia, y cuya imagen asf los productores desean transmitir en sus
obras, la CGI del actor puede perdurar sin reparos para spots, fotografias de moda,

o breves apariciones en cine, como Marilyn Monroe.

Aquellos otros actores de imagen variada y camaleo6nica, no solo pueden
cambiar de aspecto corporal, sino que pueden cambiar de “alma” en cada pelicula
mediante diferentes variedades de sustitutos para el MoCap y asi hacer personajes

completamente nuevos con personalidades distintas, aunque con un mismo rostro.

Tras el escaneo del actor cada 5 afios, de seguir con vida, puede
interpretarse a si mismo a diferentes edades como hizo Tom Hanks en Polar

Express con el nifio protagonista y el revisor del tren.

El anterior sustituto especialista ya puede ser sustituido por el CGI del actor
animado, o en otro caso, enmascarado digitalmente por el CGI del actor tras el

rodaje de las escenas de riesgo.

Para futuros remakes, siempre contaran con los actores de la pasada
entrega en la base de datos para poder volver a despertar personajes digitales
irremplazables para algunos publicos, o recurrir a cameos en honor a la antigua
entrega pasada. Y de éste modo, ante cualquier infortunio sucedido durante el
rodaje, la imagen del artista seguira en pié para poder empezar y terminar la obra

en lo bueno y en lo malo. CGI como cinturén de seguridad para los productores.

68 Abierto hasta el amanecer (From Dusk Till Dawn). 1996. EE.UU. Dir. Robert Rodriguez. Ms.
Graeme Revell.

69 Tu Asesina que nosotras limpiamos la sangre (Curdled). 1996. EE.UU. Dir. Red Braddock. Miis.
Joseph Julian Gonzalez.

70 El Ultimo Gran Héroe (Last Action Hero). 1993. EE.UU. Dir. John McTiernan. Mus. Michael Kamen.
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Todo esto puede llevarnos a la pregunta que anuncia la pelicula israeli,
escrita y dirigida por Ari Folman, e interpretada por Robin Wright, EI Congreso
(2013): sile es posible a un actor vender su imagen CGI para seguir cobrando como
actor y ocuparse de otros temas mas importantes, como la salud de sus hijos,
mientras los estudios filman peliculas usando su imagen como titere, ;sigue siendo

actor? ;Mickey Mouse es actor?

2.1. El espectador como protagonista.

La caida de taquilla por la pirateria ha impulsado al cine ofrecer puntos que
Internet no puede, como por ejemplo, cine 3D, dia del espectador, o cine IMAX

(formato de pantalla envolvente).

En un futuro muy cercano donde la gente deje de ir al cine para ver las
peliculas en los ordenadores de sus casas en la red, y en un futuro donde los
protagonistas sean sustitutos actuando mediante MoCap para afadir en
postproduccién al actor adecuado, es decir, al igual que en un videojuego el
jugador puede elegir al personaje del menu, ;seria posible desde casa elegir en la
red al actor deseado del menu para procesar la pelicula y verla online con el
reparto elegido? Ello implicaria y daria la posibilidad de ver la obra repetidas

veces con diferentes combinaciones de actores.

De ser posible ese futuro con libertad de reparto, anadiendo la tecnologia
kinect a la ecuacion, ;podriamos escanearnos y procesar la pelicula con nuestra
imagen, o la de nuestros amigos, para vernos como protagonistas? Mezcla de

reparto célebre con seres queridos en los papeles que queramos.

El cine, a parte de arte, inevitablemente es un negocio, y el uso de los
actores digitalizados es empleado en obras muy comerciales hoy en dia, pero con
el tiempo serd una técnica cada vez mas vulgar y sencilla que puede ser empleada

incluso en el cine de autor a bajo presupuesto.

La eleccion de mi mismo como modelo para extraer una escultura 3D no se
debe a vanidad, sino a soledad laboral, inicios practicos y experimentaciéon con un

equipo. Dicha obra podria ser catalogada como un autorretrato: una obra muy
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comun entre todos los artistas pintores. Mi esperanza reside como en un vino que

todavia necesita su tiempo para fermentar y ser catado.

En el 2005, tras el rodaje de un
corto realizado carifiosamente con mi
familia, y  con profesionalidad
audiovisual, La Caja de Pandora’
(2005), en el 2007 volvi a filmar a mi
abuelo (personaje del corto) dando un
emotivo discurso sobre la psicologia del

Quijote y su visidn fantasiosa del mundo

Fig. 63: Estreno de La Caja de Pandora (2005)
en cines Kinepolis para el Festival Proyecta 2006

(El Quijote de la ciencia ficcion).

Dicho pariente muri6 en el 2010, algo inevitable y natural de la propia vida.
El objetivo del discurso filmado es en el futuro retomar el mismo reparto, con el
guion ya escrito desde el 2007, y filmar la continuaciéon programada de La Caja de
Pandora para insertar dicho discurso con palabras en voz en off, y enlazar ambas
partes para volver a dejar un final abierto que a los 10 o 20 afos se continuara
filmando con el mismo reparto y las posibles nuevas generaciones familiares. Los
ingredientes de ésta obra, o “propésito” son: la comedia, la nostalgia, el amor, la

fantasia y el arte a través del tiempo.

La imagen facial 3D con todas las expresividades almacenadas en datos es
un puente Einstein-Rosen para permitirnos desde nuestro futuro-presente que
todavia no ha llegado, comunicarlo con el presente-pasado que estamos viviendo
ahora mismo y que ird alejandose cada dia que pase. La base reside en reconocer
que no podemos viajar atras, siempre hacia delante, por ello, para comunicar con
el pasado, tenemos que construir y dejar puertas abiertas en el presente que con el
tiempo quedaran atras en el pasado y seguirdn abiertas para desde el futuro poder

regresar.

71 La Caja de Pandora. 2005. ESP. Dir. Rubén Rozalén. Mis. Pablo Rozalén.
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