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1. INTRODUCCION

1.1 Objeto y objetivos
1.1.1 Olbyeto de estudio

El machinima es un modo de produccién audiovisual que se realiza en entornos graficos
multiusuario, en tiempo real: videojuegos, software motor de entornos graficos o mundos
virtuales 3D orientados a la interacciéon social como Second Life, donde da lugar esta

investigacion.

El trabajo que se presenta tiene como objeto de estudio el andlisis de los sistemas de
produccién, géneros y usos del machinima que se realizan en el momento actual (2012-
2013) en mundos virtuales 3D de caracter social, concretamente en la plataforma Second
Life (SL). De modo especial el objeto de estudio se centra en la situacién actual en la que se
encuentra el machinima de origen hispano en esta plataforma, atendiendo a sus usos, su

presencia, el tipo de produccién y su difusion tanto dentro de SL como fuera.

1.1.2 Obyetivo general

Explorar la situacién actual del machinima en Second Life, entendido como mundo virtual
3D de gran alcance, considerando sus aspectos esenciales (técnica, sistemas de produccion,
estilo visual y difusién) y atendiendo, de modo concreto, a la presencia de producciéon

hispana.

1.1.3 Obyetivos especificos

1) Determinar la presencia actual de comunidades de produccion y/o exhibicién de

machinima.

2) Observar la presencia del machinima hispano y su caracter (lddico, social,

educativo, etc).
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3) Explorar los distintos modos de producciéon de machinima (individual, grupal,

comercial, etc.).

4) Explorar y categorizar los géneros y estilos que predominan en la produccién actual

de machinima en SL.

5) Explorar los medios de difusion publica de producciéon de machinima en SL. Se
observara aqui si existen festivales de machinima propios del mundo virtual Second
Life y cudl es la participacion hispana en este tipo de machinima en los festivales

generales mas destacados del género.

6) Experimentar la realizacién y produccién de un machinima dentro de la plataforma
SL, determinando las diferencias y similitudes con la producciéon audiovisual en el

mundo real, y también sus dificultades y facilidades.

1.2 Metodologia

Aunque hay muchos estudios sobre machinima en general y especialmente en cuanto a sus
técnicas, no existen apenas trabajos sobre esta actividad realizada en un mundo virtual
interactivo en tiempo real e inmersivo, como es Second Life. Por ello, en el disefio

metodolégico de este trabajo nos encontramos con dos dificultades importantes:

En primer lugar, estamos explorando un campo en el que practicamente no hay nada
escrito desde enfoques cientificos y en el que las fuentes de referencia proceden en su
mayor parte de blogs, paginas web generalistas, o dedicadas a aspectos puntuales, y de la

produccion visible en espacios como YouTube, Vimeo o similar.

En segundo lugar, el propio ambito donde se sitia nuestra investigacion (Second Life) y el
objeto de estudio (la producciéon de machinima en un mundo virtual online) tiene una
naturaleza inestable y no permanente. Second Life es un mundo virtual soportado en
internet y con una estructura propia de las redes sociales lo que conlleva dos problemas

basicos y comunes:

-6-



»
L 1L

Universidad
Rey Juan Carlos

Facultad de Ciencias de la Comunicacién
Universidad Rey Juan Carlos Autora; Ménica Escribano Perucha. Directora: Teresa C. Rodriguez Garcia
Machinima en Mundos Virtuales 3D.

- Es un espacio de comunicacién y accion en el que se modifican continuamente los
agentes y los contenidos y en el que, ademas, se mantienen como registrados

usuarios y grupos que pueden estar ya inactivos.

- Como consecuencia de esto, es dificil, y a veces imposible, la identificacion de los

usuarios que pueden tener perfiles falsos o faltos de informacion.

Teniendo en cuenta estas circunstancias, este trabajo se plantea como un estudio
exploratorio enfocado en describir las presencias, caracter y modalidades de la produccion
de machinima en Second Life durante el periodo de tiempo establecido (2012-2013), con el
fin de mostrar un primer perfil de las caracteristicas esenciales del machinima, como género

audiovisual, en este medio virtual interactivo e inmersivo.

El fin dltimo de esta investigaciéon es incrementar el saber general sobre el objeto de
estudio, bastante desconocido y no abordado hasta ahora, con la intencién de establecer las
lineas generales de la situacion actual que puedan servir de base a posteriores

investigaciones.

Para conseguir los objetivos de este estudio se han planteado dos técnicas fundamentales: la
observacién y la entrevista en profundidad. Lla observaciéon nos permitira obtener datos de
forma directa desde el objeto de estudio y la entrevista aportara informacién enfocada

complementaria.

1.2.1 Observacion y Estudio de campo

La técnica principal utilizada en este trabajo es la observacion, entendida como técnica de
recoleccion de datos en la que el investigador obtiene la informaciéon por observacion de
comportamientos, actitudes, procesos o fenémenos y es llevada a cabo a dos niveles:
observacién no participante y observacion participante. En la técnica de observaciéon no
participante, el investigador se sitiia en la accioén a investigar pero se mantiene como agente
externo, en la observacion participante forma parte del grupo y participa en los hechos o

fenémenos observados (Wimmer y Dominik, 2001: 111 y ss.).
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Dado lo especial del entorno investigado, un mundo virtual, la primera operaciéon ha
consistido en crear un investigador virtual para asi poder formar parte de la plataforma e
investigarla desde dentro, siendo un residente mas de Second Life, de modo que pudiera
visitar los lugares para tomar informacion, relacionarse con gente de todo el mundo que,

algunos mas que otros, pudieran aportar datos utiles para alcanzar los objetivos de estudio.

As{ y mediante la pagina web oficial de Second Life, se crea una cuenta para la
investigadora con el nombre Monicaep25 de caracter gratuito y con un fisico especifico

(Fig. 1.1):

Figura 1.1: Avatar del sujeto participante: Monicaep25 y en el mundo real: Mdonica Escribano. Fuente: elaboracion

propia.

Con este avatar se explora la presencia de comunidades y lugares relacionados con el
machinima. Para poder utilizar y acceder a la plataforma virtual es necesario la descarga e
instalacion en el sistema operativo de una aplicaciéon (denominada visor) mediante la cual se

puede iniciar sesiéon con los datos de la cuenta creada.

La observaciéon se desarrolla a dos niveles operacionales basicos: exploraciéon de las

comunidades de machinima y experimentacioén de la produccion de un machinima.

1) Exploraciéon de las comunidades y su producciéon de machinima dentro y fuera

de la plataforma SL.

Dentro de la plataforma se utiliza el motor de busqueda de Second Life, de caracter

simple ya que no permite introducir operadores booleanos. Los unicos filtros de

8-



»
L 1L

Universidad
Rey Juan Carlos

Facultad de Ciencias de la Comunicacién
Universidad Rey Juan Carlos Autora; Ménica Escribano Perucha. Directora: Teresa C. Rodriguez Garcia
Machinima en Mundos Virtuales 3D.

busqueda que ofrece son la posibilidad de rastreo por categorfas. La busqueda

realizada se centra en las siguientes categorias:

- Categoria “Lugares” (espacios virtuales construidos por los usuarios donde se
hacen actividades y que se pueden visitar). Permite acotar los espacios virtuales

existentes dentro de la plataforma y dedicados a actividades de machinima.

- Categoria “Grupos” (grupos de usuarios registrados en SL. como comunidad,
identificados con un nombre especifico y caracterizados por un interés o actividad).
Permite obtener los grupos o comunidades cuya actividad en la plataforma es el

machinima.

La acotaciéon de la muestra dentro del motor de busqueda de SL se realiza
introduciendo las palabras clave “wachinima’, ““machinimator”, “filn?’ y, tinalmente
para llegar a un mayor numero de comunidades hispanas se utilizan las palabras

2 <<

“productora”, “pelicula” y “corto”.

Una vez obtenidos los resultados de las busquedas se examinan los siguientes

aspectos segun su categotia:

- Grupos: Nombre del grupo, nimero de miembros, fundador del grupo,
nacionalidad, actividad dominante, género dominante de sus producciones, estilo de
produccién (comercial, no comercial), existencia de espacio virtual en SL y

existencia de pagina web relacionada.

- Lugares: el nombre del lugar, su accesibilidad y estado, la actividad principal, el
tamafio, comunidad asociada, la nacionalidad y existencia de pagina web relacionada

con el espacio virtual.

Los datos se recogen en dos fichas de analisis diferenciadas; "Ficha de
comunidades" (Fig. 1.2) y "Ficha de lugares" (Fig. 1.3). Posteriormente estos datos

se vuelcan en una tabla de Excel para poder compararlos y analizarlos.
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La informacién obtenida se filtra en funcién de la acotaciéon temporal del estudio:
afios 2012 y 2013 obteniendo asi finalmente 125 grupos y 66 lugares a observar ya
que constituyen una muestra de estudio del panorama actual del machinima en SL

de caracter ajustado y realistico.

Nombre

Actividad principal

Ultima fecha en la se ha registrado actividad
Género del machinima producido

Miembros

Fundador

Nacionalidad

Estilo de produccién (Comercial, no comercial)
Espacio virtual vinculade

Pdgina web de interés

Pidgina de subida de video

Fignra 1.2: Ficha de comunidades estudiadas. Fuente: elaboracion propia.

Nombre

Fotografia

Estado del espacio virtual (activo o inactivo)
Actividad principal

Tamafio del espacio virtual

Descripcion y observaciones

Nacionalidad

Pidgina web de interés

Comunidad relacionada

Direccion del espacio virtual

Ultimo acceso
Figura 1.3: Ficha de lugares estudiados. Fuente: elaboracion propia.

Para la recogida de los datos necesarios dentro de la categoria “lugares” se traslada
al avatar a la localizacién en concreto, utilizando la herramienta “teleporte”. Esta
herramienta teletransporta virtualmente al avatar al lugar elegido, es decir, actia

como un enlace que dirige al usuario a un nuevo entorno.

Por dltimo, el estudio de campo permite analizar también las herramientas que

ofrece SL para la difusién del machinima producido dentro de la propia plataforma.
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Igualmente se explora la extension de la actividad de las comunidades analizadas en
Second Life fuera de la propia plataforma: en webs y repositorios como
YouTube o Vimeo. De este modo se amplia la informacién originada por las
busquedas dentro de SL, ya que los datos ofrecidos por los grupos y lugares puede

que sea insuficiente o incompleta para el logro de los objetivos.

Asi se introduce en el motor de busqueda de internet el nombre de la comunidad
de machinima para poder determinar los datos necesarios que se vuelcan en la antes

citada ficha de comunidades (Fig. 1.2).

Si el nombre de la comunidad no da los resultados deseados se procede a buscar
contenido por el nombre del fundador del grupo. En el caso de que ninguna

busqueda ofreciera los datos necesarios se clasifica como fracasada.

Ademas internet posibilita el visionado y estudio de las distintas obras machinima
de las comunidades analizadas, lo que permite un acercamiento y conocimiento

sobre los modos y estilos de produccioén asi como los géneros mas destacados.

El estudio de campo realizado en internet también ofrece informacién relevante en
cuanto a las herramientas disponibles para la difusién del machinima una vez
producido en Second Life. A este efecto se examinan paginas dedicadas a este tipo
de producciones y a festivales y eventos relacionados con esta actividad. Se observa
también la participacion hispana en estos festivales analizando la edicion del 2012 y
2013, si la hubiera, para ver la presencia hispana en comparaciéon con la de otras

nacionalidades.

Experimentacion de la producciéon de un machinima dentro de una comunidad

o grupo en Second Life:

Como experiencia participativa en este estudio se comienza una labor de
produccién de machinima a través del avatar Monicaep25. En concreto se trata de
un documental sobre la producciéon audiovisual dentro de la plataforma virtual

Second Life y se cuenta con el asesoramiento de un experto.

-11-
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Se hace asi observacion participante directa de la elaboraciéon de un machinima en
la plataforma desde el principio hasta el final, pasando por las tres etapas de un

producto audiovisual: pre-produccion, produccién y post-produccion.

Se estudia de esta forma las similitudes y diferencias que hay entre la produccion
real y la produccién de un machinima en un entorno virtual, ademas de las

dificultades y facilidades mas caracteristicas que ofrece este tipo de produccion.

1.2.2 Entrevistas en profundidad

La entrevista en profundidad es una técnica que nos permite obtener una amplia
informacién aportada por una persona especialmente interesante debido a su conocimiento
o relaciéon con el objeto de estudio (Wimmer y Dominik, 2001:181 y ss). El uso de
entrevistas en profundidad se lleva a cabo como complemento del estudio de campo, ya

que los entornos investigados, Second Life e Internet, son inestables.

La entrevista es de caracter semi-estructurada. Aunque se permite la libre y extensa
expresion de los entrevistados, se elabora una Guia de Entrevista (Fig. 1.4) previa con una

serie de preguntas de interés para el estudio'.

Presentacion

Nombre:

Apellidos:

Nombre en SL:

Ocupacion:

Fecha:

EXPERIENCIA PERSONAL 1

1 ¢Desde cuando estas en Second Life?
2 ¢A qué te dedicas dentro de este mundo virtual?
3 ¢Haces machinimar :Qué significa para ti el machinima y por qué lo haces?
4 ¢Qué clase de machinima haces, en cuanto a produccion, técnicas y género?
Y ¢dénde lo produces?
5 ¢Qué tiene Second Life que lo hace un entorno perfecto para hacer machinima?

6 ¢Como ves la situacion del machinima dentro de Second Life?

! Las entrevistas fueron registradas y su transcripcion puede consultarse en el Anexo.
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7 ¢Hay mucha gente que lo practica?

8 ¢Cudles son los géneros mds abundantes a tu parecer? (grabacion de eventos, educativos, ficcion,
videoclips)

9 ¢y la forma de produccién? (individual o en grupo)

DIFUSION

10 Tras producir y editar el machinima ¢cémo y dénde lo difundes? ¢Dentro, fuera de SL o en ambos
sitios?

11 ¢Conoces algun festival dedicado a machinima?

12:Has participado en alguno? Si es asi ¢la participacion hispana era significativa?

ENTORNO MACHINIMA

13 ¢Conoces a gente que haga lo mismo que ti o tu empresa? ;Hay mucha competencia en este sector?

14 En cuanto a la presencia del machinima hispanoamericano sconoces a machiminators o empresas
hispanas en Second Life?

15 ¢Es comun encontrarse con machinima en espafol?

16 A tu parecer ¢Qué tipo de machinima es el que mas abunda entre los machiminators hispanos? (en
cuanto a género, técnicas y produccion)

EXPERIENCIA PERSONAL 2

17 Aparte del machinima que haces en tu grupo/empresa profesionalmente ¢sueles hacer machinima
individualmente? Si es asi ¢de qué género? ;Cémo lo difundes?
18 Aparte de producir, ¢Consumes machinima? ;Dentro o fuera de SL?

19:Alguna obra en especial que te haya marcado o que te guste mucho?

20 De tus obras ¢Cudl es de la que mas orgulloso estas?

Figura 1.4: Guia de entrevista. Fuente: elaboracion propia.

Con el objetivo de establecer la situacion actual del machinima hispano, la entrevista se
plantea a dos expertos, el espanol Fernando Pascual Calderén y el colombiano Alfonso
Garavito Olivar, ambos cuentan con una amplia trayectoria de trabajo en mundos virtuales

3D segun se observa en los perfiles que exponemos a continuacion.

1.2.2 a Fernando Pascual Calderon

Fernando Pascual Calderén (espafiol, residente en
Valladolid) (Fig. 1.5) es experto en gestién y construccion

de entornos 3D en Second Life y OpenSim®. Junto con

Marta Sanz Fraile son los impulsores de TeKnoArtia,  Figura 1.5: Nandi Saenz y Fernando
Pascual Calderdn. Fuente:
TeKnoArtia.

2 OpenSim es un servidor 3D de cédigo abierto que permite crear ambientes virtuales que pueden ser

accedidos a través de una gran variedad de visores o protocolos. http://www.opensim.net/
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registrada en el Provider Directory de Second Life desde 2009. Utiliza Second Life desde
2007 y su avatar dentro de la plataforma se llama Nandi Saenz’. TeKnoArtia presta
servicios de asesorfa personalizada, introduccién, analisis, estrategia, implantacién vy
desarrollo de proyectos en entornos virtuales inmersivos (principalmente dentro de Second
Life y OpenSim) para particulares empresas, instituciones, centros educacionales, etc.
Desde la generaciéon y construccion de un espacio mediante modelado 3D a la
personalizacién del avatar y la producciéon de anuncios para empresas, mediante

machinima.

Pascual es asesor y desarrollador en la USMP Virtual* (Universidad San Martin de Porres
de Pert) desde hace mas de tres afios. Ha disefiado su campus virtual 3D en SL, lo
mantiene, da talleres de formacién de docentes y soporte para otras actividades (seminarios,

conferencias, etc.).

Pascual también utiliza el machinima para el registro y la difusion de su actividad,
considerando la imagen la mejor forma de hacerlo. TeKnoArtia dispone de un canal de
Livestream donde ofrecen ininterrumpidamente una programaciéon de producciones
propias, registro de eventos que se producen dia a dia en la plataforma y otras de interés
sobre las aplicaciones de los mundos virtuales 3D inmersivos. Uno de los objetivos de
TeKnoArtia es investigar y experimentar el potencial y las posibilidades del machinima en
mundos virtuales y concretamente en Second Life. Todo su trabajo se puede encontrar en

Bliptv, YouTube, o Livestream y en su pagina web y blog”’.

Dentro de la plataforma Second Life, Pascual y TeKnoArtia disponen de instalaciones
virtuales donde realizan sus actividades, entre ellas se encuentran; un auditorio para las
producciones audiovisuales como conferencias, entrevistas o cursos y un espacio de ocio y

diversion, la discoteca DiscoTKA.

3 En la primera época de Second Life, cuando ambos expertos comienzan a trabajar en este medio, los
usuarios estaban obligados a tomar un nombre ficticio para su avatar. El nombre propio podia ser elegido por
el usuario pero el apellido debia elegirse de una lista ofrecida por Second Life. De ahi los nombres
relativamente extrafios que pueden tener los avatares de mas antigliedad. Actualmente la plataforma permite
que el usuario se muestre con el nombre que desee, incluido el suyo propio.

4 USMP Virtual. http://www.usmpvirtual.edu.pe/secondlife

5> TeknoArtia.com y TeknoArtia/blogspot.com.
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1.2.2.b Alfonso Garavito Olivar

Alfonso Garavito Olivar (colombiano, residente en
Boston, Estados Unidos) (Fig. 1.6), es docente dedicado
a la ensenanza de idiomas desde hace 17 afios y usa los
mundos virtuales como herramienta para ello desde

hace 7. Garavito utiliza Second Life desde 2006 y su

Figura 1.6: Alfnso Perforle y Alfomso avatar se llama Aflonso Perfferle. Dentro de SL
Garavits Olivar. Fuents: Facebook. desarrolla distintas actividades todas enfocadas a la
educacion, entre ellas se encuentran la formacién docente, realizacién de machinima,
procesos elearning, investigacion, trabajo cooperativo y la exploraciéon de nuevas

posibilidades para la educacion a distancia desde entornos virtuales de aprendizaje.

Garavito utiliza el machinima como herramienta efectiva para entregar contenidos por
medio de los recursos audiovisuales y esta a cargo de Virtual TV Media, una productora de
television virtual, que realiza contenidos tanto en inglés como en espafiol, facilitando asi la

ensefanza de idiomas, uno de sus objetivos primordiales.

Entre sus producciones se encuentran: 7rtual TV Magazine, Aprendiendo con la Familia
Gimez, Add the app to your andorid, Spanish at Second 1ife, English@SL y Virtual Educational
Campus. Para estas producciones, Garavito colabora con docentes de distintos ambitos de la
educacién y de diferentes paises del mundo. Ademas también registra con machinimas
conferencias, festivales y eventos, la mayoria de ellos con un enfoque de contenido

educativo.

La principal plataforma que utiliza para la realizacién de los machinimas es Second Life,
aunque también utiliza el videojuego de rol social Ios Sims® y crea animaciones con

Xtranormal Movie Maker’. Dentro de Second Life, Garavito posee localizacién propia

¢ ILos Sims es un videojuego de simulacién social desarrollado por Electronic Arts Inc.
http://es.thesims3.com
7 Xtranormal Movie Maker es un softwatre destinado a la creacién de animaciones propiedad de Xtranormal

Technology, Inc http://www.xtranormal.com/
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donde graba algunas de las producciones de Virtual Tv Media, como Aprendiendo con la

Familia Gomez,.

Como complemento se llevan a cabo conversaciones y mini-entrevistas a aquellos usuarios

de Second Life que puedan aportar informacion relevante al estudio.

1.3 Estado de la cuestion

El entorno virtual y los mundos inmersivos no son términos nuevos, los mundos
virtuales emergieron hace ya mas de 20 afios y han ido evolucionando hasta ser una
ventajosa aplicacion en el entorno social, empresarial, educativo y en otros muchos campos
que todavia estan por descubrir. Hoy en dia es muy comun encontrarse estos entornos
virtuales en la red y son, desde que emergieron, el objeto de numerosas investigaciones. Asi
podemos encontrar estudios desde los afios 90 sobre su construcciéon, como el de Bernie
Roehl (1995) en el que se trata la construccion técnica de los mundos virtuales 3D

atendiendo al disefio y a las herramientas disponibles para ello en esa época.

Y es que la construccion de los mundos virtuales ha originado una nueva forma de ver la
arquitectura, una arquitectura virtual, gracias a las nuevas tecnologfas tal y como describe
Iliana Hernandez (2005). Richard R. Bartle (2004) explica en su investigaciéon coémo estan
disefiados los mundos virtuales para satisfacer las necesidades de los usuarios que los
visitan dia a dfa, ya que ése es su objetivo. Esta estética, tan importante dentro de los
mundos virtuales y que facilitan la inmersién del usuario fue el objeto de la investigacion ya

en los afios noventa de parte de Lev Manovich (1998).

La utilidad en actividades educativas es un tema recurrente en las investigaciones sobre los
mundos virtuales, Ruth Martinez (2009) trata el tema educativo en adolescentes y
preadolescentes dentro de los mundos virtuales aconsejando a padres y profesores de como
utilizarlos correctamente. Otro estudio enfocado en esta linea es el de Eliseo Tintaya (2009)
en el que se desarrollan las ventajas e inconvenientes de la ensefianza virtual. Michele
Dickey (2005) enfoca su investigacion a dos casos concretos en los que se imparte una

educacion a distancia a través de los mundos virtuales.
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Si cerramos un poco el circulo y nos centramos en un mundo virtual concreto, como es en
este caso Second Life, también encontramos una gran cantidad de articulos y estudios.
Second Life tampoco es algo nuevo al tratarse de un mundo inmersivo creado en 2003
siendo uno de los mas famosos. Muchos de los estudios que se han hecho sobre Second
Life hacen referencia a su capacidad educativa, como por ejemplo el de Ana Eva Iribas
Rudin (2008) que examina las posibilidades de Second Life como plataforma virtual para la
ensefanza universitaria. O el de Mariona Grané, Joan Frigola y Miguel Antel Muras (2007)
que sigue la misma linea que el anterior, investigando las posibilidades de Second Life para
llevar a cabo un aprendizaje que se traslada del mundo virtual al real. Se ha estudiado
también este factor educativo en campos especificos como el sanitario en el trabajo de

Maged Kamel Boulos, LLee N. Hetherington y Steve Wheeler (2007).

Aparte del potencial educativo, Second Life ha sido y sigue siendo uno de los mundos
virtuales sociales con mas usuarios y mas exitosos, ademas de ofrecer utilidades de las que
otros juegos online carecen como describe la investigacion de Sanjeev Kumar, Jatin
Chhugani, Changkyu Kim, Dachyun Kim, Anthony Nguyen, Pradeep Dubey, Christian
Bienia y Youngmin Kim (2008). Ademas cabe destacar Second Life como mundo virtual
con una economia propia fomentada por el uso del Linden Délar, moneda real, y en el que
negocios como la publicidad estan al orden del dia, marcas que funcionan en la vida real
abren tiendas y sucursales en el mundo virtual, asf lo detallan Teresa C. Rodriguez y Miguel

Bafios (2009).

Desde que emergi6, el machinima ha ido evolucionando y desarrollindose a la par de las
tecnologfas siendo cada vez mas facil de practicar y proporcionandole un sinfin de
posibilidades, Henry Lowood (2009) y Ricardo Cedefio (2010) describen este recorrido
historico y sus posibles definiciones dentro su propia evolucion. En este desarrollo han ido
apareciendo diversas herramientas para la grabaciéon como la Cambot, una aplicacion
novedosa que facilita la produccién de machinima en los mundos virtuales tal y como lo
explican David K. Elson y Mark O. Riedl (2007). Libros como el de Hugh Hancock,
Johnnie Ingram (2007) y el de Henry Lowood y Michael Nitsche (2011) son grandes guias
para iniciarse en el mundo del machinima, explicando con detalle su origen, su evolucion y

las herramientas disponibles para su produccion.
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El machinima como herramienta educativa es objeto de muchas investigaciones debido a
las posibilidades que ofrece, asi el estudio de Mirian Checa, Ana Belén Garcia, Héctor del
Castillo, Natalia Monjelta y Xudit Casas (2011) observa la posibilidad de aprendizaje que
ofrece la grabacion de narrativas dentro de videojuegos, poniendo como ejemplo varios
casos de estudios en los que los alumnos grabaron machinimas para exponerlos en clase.
Mirian Checa (2011) realiza otro estudio que sigue las mismas premisas que el anterior en el
que se investiga la introduccion del videojuego y el machinima en el aprendizaje de los
estudiantes y como debe de utilizarse. Toni Roig Telo y Jordi Sanchez-Navarro (2008)
describen, mediante la experimentacion, el gran potencial que ofrece el machinima como
herramienta para la educaciéon dentro del programa educativo de Comunicacién

Audiovisual.

El machinima es una actividad virtual que se puede llevar a cabo individualmente o
colaborar con otros usuarios de cualquier parte del mundo, esta capacidad colaborativa

queda detallada en la investigacién de Jordi Alberich (2009).

Como hemos podido comprobar estos tres campos (Mundos virtuales, Second Life y
Machinima) han sido estudiados en numerosas investigaciones haciendo especial hincapié
en las utilidades educativas que ofrecen tanto los mundos virtuales como el machinima. En
cambio si nos centramos en el machinima producido en Second Life se reduce mucho
el nimero de investigaciones llevadas a cabo. Y si le anadimos el factor hispano reducimos

a cero los estudios.

Bernadette Daly (2007) presenta una visiéon practica de cémo el machinima dentro de
Second Life conecta a los distintos usuarios ademas de sugerir ideas colaborativas e

individuales para el uso de machinima.

En este caso nos volvemos a encontrar con el objetivo educativo en los escasos estudios de
machinima en Second Life como en la investigacion de Nona Muldoon, David Jones,
Jennifer Kofoed y Colin Beer (2008) en la que se trata de demostrar como el machinima
dentro de la plataforma social SL puede ser una herramienta muy util y eficaz a la hora de

impartir conocimientos.

-18-



»
L 1L

Universidad
Rey Juan Carlos

Facultad de Ciencias de la Comunicacién
Universidad Rey Juan Carlos Autora; Ménica Escribano Perucha. Directora: Teresa C. Rodriguez Garcia
Machinima en Mundos Virtuales 3D.

Por eso, con el estudio que se presenta a continuacion se pretende entrar en un mundo que
no se ha investigado antes; el estado del machinima que se produce actualmente (2012-
2013) en Second Life, prestando especial atencion al de origen hispano que poco a poco se

va haciendo un hueco dentro del machinima internacional.

1.4 Planificacioén de la investigacion

Segin los parametros expuestos, la investigacion se estructura de la siguiente forma,

dividiéndose en etapas generales y fases especificas.

Etapa I: Definicién y explicaciéon del objeto de estudio. Revisiéon de planteamientos
teéricos. Establecimiento de los objetivos especificos. Delimitacién de la metodologia,
corpus de estudio y localizacién del mismo en funcién de los objetivos establecidos.

Localizacion de expertos. Introduccion en el mundo virtual a estudiar.

Etapa II: Anilisis de los datos.

Fase I: Analisis de las variables de las distintas comunidades de machinima dentro

y fuera de la propia plataforma SL.
- Fase II: Analisis de los espacios virtuales dedicados al machinima dentro de SL.

- Fase III: Entrevistas en profundidad (realizacién, registro y volcado de

informacion).

- Fase IV: Comienzo de la produccién propia de un machinima.

Etapa III: Explotacion de los datos obtenidos en los distintos analisis para la construccion
de los objetivos establecidos en la “etapa I”. Obtencién de resultados a través de
herramientas cualitativas de categorizacion y herramientas estadisticas de caracter

descriptivo e inferencial.

Etapa IV: Anilisis y redaccién de resultados. Comparacion de éstos con los objetivos

planteados y elaboracion de las conclusiones.

Etapa V: Entrega y defensa del Trabajo de Fin de Grado.
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IT DESARROLLO

2.1 Marcos de referencia

2.1.1 Definiendo Machinima

¢Qué es machinima? El término, aunque no es muy conocido, y teniendo en cuenta que
cada autor lo define afladiendo o quitando alguna caracteristica, se entiende como una

técnica de produccion audiovisual llevada a cabo dentro de entornos virtuales (Hancock,

Ingram, 2007:11).

Tiene su otigen en los videojuegos First Person Shooter” de los afios 90 como Quake 0 Doont’,
en los cuales sus jugadores grababan sus partidas y las mostraban a otros con el objetivo de
enseflar sus habilidades en el juego o estudiarlas, el unico inconveniente era que se
necesitaba el motor del videojuego para reproducirlo (Cedefio 2011:45). La primera obra
narrativa considerada como machinima fue en 1996, lamada Diary of a Camper grabada y
reproducida en el videojuego Quake por el grupo de jugadores denominado “The Rangers”
(Lowood, Nitsche, 2011:23). Es por esto que las obras comenzaron a llamarse Quake movies,
pero con el paso de tiempo otros videojuegos y mundos virtuales empezaron a interesarse
por esta actividad, por lo que el nombre quedé obsoleto dando paso a Machinima (Cedefio,

2011:46).

“Machinima” fue acufiado por Hugh Hancock y Anthony Bailey en 1999 y estd compuesto
por las palabras machine y cinema, (Hancock, Ingram, 2007:12). La primera, cuyo
significado es maquina, hace referencia al motor del videojuego, y la segunda al cine, por el

caracter audiovisual y cinematografico que tienen las piezas de machinima.

8 Hste género de videojuegos también llamado FPS se caracteriza por ser en primera persona, y en que el
jugador se sitia en el lugar del personaje principal. El First Person Shooter fue uno de los géneros mas famosos
y comunes en los afios 90.

? Quake y Doom son videojuegos en primera persona (FPS) desatrollados por Id Software en los afios 90.

-20-



»
L 1L

Universidad
Rey Juan Carlos

Facultad de Ciencias de la Comunicacién
Universidad Rey Juan Carlos Autora; Ménica Escribano Perucha. Directora: Teresa C. Rodriguez Garcia
Machinima en Mundos Virtuales 3D.

Asi en el 2000 se abri6 la primera y mas importante pagina web de machinima'’. Afios mas
tarde Kirschner'' afiadiria la palabra animacion a la definicién de Huncock y Bailey (1999),

dejando su composicion de la siguiente forma “machine + animation + cinema’.

“El aspecto mas interesante del machinima es la produccién en tiempo real de imagen en
movimiento, pues esta aproximaciéon agrega elementos de improvisacion tipicos de

formatos en vivo y ausentes en animacién por computadora” (Cedefio 2010:199).

Cuando se graba machinima no se tiene el control total sobre la acciéon ya que al ser en
tiempo real hay multiples variables que pueden afectar a la grabacion, como los avatares, el
escenario, las luces, afiadiendo las condiciones de la red de internet que utilices asi como las
caracteristicas del equipo del que se disponga (Pc, Mac, tatjeta grafica/sonido), etc. Este
factor es lo que hace especial al machinima y lo convierte en un medio muy interesante
para investigar. Las grabaciones se llevan a cabo con programas especificos de captura de
pantalla como Camtasia'® y Fraps', en los que se registra en video todo lo que sucede en la

pantalla del equipo utilizado.

Los usuarios de este fenémeno han ido aumentando afio a afio, han creado portales web
para reproducir sus obras, festivales y concursos. Gente de todos los pafses y edades
participan en esta produccion audiovisual. Los “machinimators”, que es el nombre que
reciben los usuarios que llevan a cabo esta actividad, pueden trabajar solos, creando su
avatar y actuando con él, poniendo la propia voz y grabando, o crear un equipo de trabajo
al estilo de un equipo de rodaje real. Asi podemos considerar el machinima como un medio

que esta en continua evolucion.

10 Pagina oficial de Machinima Inc; www.machinima.com

1 Esta composicion la describe Kirschner en su pagina web
http:/ /www.zeitbrand.de/machiniBlog/WhatlsMachinima.html

'? Camtasia Studio: Software de captura de pantalla en directo y ediciéon de video. Es un producto comercial
de la casa TechSmith www.techsmith.com

13 Fraps: Software de captura de pantalla y de video. No tiene editor. Tiene una versién de licencia gratuita.
www.fraps.com
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2.1.2 3Qué es un mundo virtual?

Como vemos en la descripciéon de machinima, el espacio donde se lleva a cabo es en
entornos virtuales, como lo son los mundos virtuales. Estos se definen como entornos
graficos que representan un mundo posible y que se visualizan en la pantalla del ordenador
del usuario conectado a un servidor con el software que genera ese mundo virtual (Bafios y
Rodriguez, 2011). Los usuarios de los mundos virtuales interactian entre si a través de
avatares, definidos como representaciones visuales del usuario dentro del mundo virtual
que permiten su movilidad por él y la participaciéon en las distintas actividades de la

plataforma (De Freitas, 2008:42).

Los mundos virtuales tienen su origen en los afios 60 y 70, cuando se comenzaron a
desarrollar las tecnologias y las herramientas necesarias para su nacimiento: la realidad

virtual, la telepresencia y los lenguajes de programacion (Lépez, 2008:135).

Los primeros mundos virtuales surgieron de diversas formas, algunos como una evolucién
de los chats y otros de los videojuegos que comenzaron a jugarse online, a través de
internet uniendo a usuarios de todo el mundo (Lépez, 2008:139). Esto producia que los
chats y los videojuegos convencionales se convirtieran en lugares donde los usuarios

podian verse virtualmente e interrelacionarse.

El primer mundo virtual considerado como tal es Habitat, creado por LucasFilm en 1986,
un videojuego online en el cual los jugadores tenfan representacion grafica en modo de
avatar y podian comunicarse entre si (De Freitas, 2008:10). Desde entonces, numerosos
mundos virtuales han ido surgiendo, algunos con mucha popularidad como Habbo Hotel'* o

Second Life, y otros que han pasado desapercibidos.

En la actualidad estos mundos virtuales han creado empresas e industrias que funcionan al
igual que en la vida real, marcas como Nokia o Nissan han creado sus propios
establecimientos en alguno de los mundos virtuales con mas afluencia ofreciendo diferentes

servicios (Rodriguez y Bafios, 2009).

14 Habbo Hotel es un mundo virtual desarrollado por Sulake Corporation Oy. https://www.habbo.es
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Como hemos detallado anteriormente, uno de los factores mas caracteristicos del
machinima es la producciéon en tiempo real. Este tiempo real lo ofrecen los mundos
virtuales, ya que permiten que un gran numero de usuarios puedan utilizarlos al mismo
tiempo (De Freitas, 2008:43), proporcionando asi ese factor de improvisaciéon que
comentabamos en el apartado anterior y que lo hace similar a la produccién en el mundo

real.

2.1.3 Second Life suna segunda vida?

Second Life es un mundo virtual creado por Linden Research Inc en 2003. Concretamente
se trata de un mundo virtual social en el cual los usuarios interactian con el medio y con
otros usuarios a través de agentes virtuales -avatares- que ellos mismos pueden modificar a
su gusto (De Freitas, 2008). Como definen Rymaszewski, Michael, et al, "Second Life es un

mundo virtual 3D online, imaginado, creado y propiedad de sus residentes” (2007:4).

Second Life no tiene un objetivo concreto como lo tienen los videojuegos, lo que
realmente caracteriza este mundo virtual es el tener una economia propia, su capacidad de
automatizacion y que la mayorfa del contenido es creado por sus propios usuarios o

“residentes”, como se hacen llamar (Grané y Muras, 2006: 2, 3).

La economia de SL se sustenta gracias a la moneda local, el Linden Dollar (L§). El L$ tiene
cambio en moneda real que se puede hacer a través de la web oficial de SL o de otras
plataformas de cambio (Rymaszewski, Michael, et al, 2007:12)"°. A través de esta moneda
los usuarios de la plataforma pueden adquiritr o vender objetos como ropa, muebles,
edificios, terreno virtual, pelo, piel... Esta economia hace que los usuarios puedan ganar

dinero gracias a estos negocios virtuales y a las inversiones en ellos.

Asi, los residentes de SL se relacionan, crean amistades, construyen, compran, venden,
trabajan y en definitiva viven (Grané, Muras, 2006: 3). Como vemos SL simula

perfectamente al mundo real, los usuarios se introducen en el mundo virtual formando

15 Actualmente su valor esta en 317 L$ / 1 curo (€) y 231 L$ / 1 ddlar (§) americano, aunque el valor de
cambio depende de la oferta y la demanda del mercado. https://www.moneyservers.com
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parte de una inmersién total. El mismo creador de Linden Lab y SL, Philip Roseadle,
lo definia asi en una entrevista para la revista Wired'® “I'm not building a game. I'm
building a new country”. Second Life es, como su propio nombre indica, una segunda
vida en un mundo virtual en el que se puede ser y hacer lo que el uno quiera

(Rymaszewski, Michael, et al, 2007, pp. 4).

Para su utilizacién se debe disponer de un “visor” (Fig. 2.1) y de una cuenta creada a través
de su pagina web oficial.

] cecondt 1 ] - |

% ik

Fignra 2.1: Captura del “Visor de Second Life”. Fuente: elaboracion propia.

La posibilidad de construcciéon y modificacion del entorno en SL hace que sea un escenario
perfecto para grabar machinima. Los usuarios puedan crear todo tipo de ambientes,
vestuario, objetos, avatares... Esta capacidad es la que hace que el machinima en él sea
diferente al de otros mundos virtuales y videojuegos en los cuales hay una tematica
establecida y ofrece un gran nimero de posibilidades a la hora de grabar machinima. Asi los

usuarios podran crear diferentes contenidos:

- Ficciones narrativas: comedia, terror, drama, romance, bélico...

- Emisiones en directo o grabacion posteriormente editada de eventos
organizados dentro del mundo virtual, como pueden ser conferencias, fiestas,

desfiles de moda, bodas, nacimientos, o sesiones de juegos de rol (roleplay). Esto

16 Wired es una de las revistas de tecnologia mas prestigiosas. Pertenece al grupo internacional Condé Nast
Publications. http://www.wired.com
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ultimo hace referencia a simulaciones sociales en las que los usuarios adquieren un

rol y actian en base a él, existen Rolplays medievales, vampiricos, futuristas, etc.

- Machinima publicitario o propagandistico: con el objetivo de dar a conocer un

negocio o una marca que actua dentro del mundo virtual.

- Machinima musical: en el cual se representa un tema musical a través de los
avatares y el entorno, es decir, la realizaciéon de un videoclip dentro del mundo

virtual.

- Machinima educativo: destinado a ofrecer un producto audiovisual mediante el

cual se transmita al espectador un aprendizaje de cualquier tipo.

- Machinima erdtico/pornografico”: los usuarios de SL también pueden grabar
producciones de este contenido, ofreciendo un producto que sigue el mismo

objetivo que la produccion erética/pornografica del mundo real.

Estos son algunos de los contenidos que se pueden grabar, pero en definitiva los usuarios

de SL pueden construir cualquier obra machinima posible.

Tras diez anos desde su nacimiento Linden Lab ha realizado muchas mejoras y dispone de
mas de 33 millones de cuentas y una media de 20.000 a 60.000 usuarios conectados en un
mismo momento del dia. Todo esto convierte a Second Life en uno de los mayores

mundos 3D y el mayor para el sector de edad de mayores de 30 afios'®.

2.2 Analisis de resultados

2.2.1 Presencia actual de las comunidades de machinima.

En el estudio se ha determinado que una de las herramientas mas eficaces de las que

dispone Second Life para dar a conocer los intereses, gustos, actividades y negocios es la

17 Entendiendo como pornografia aquel contenido audiovisual que muestra explicitamente el acto sexual con
el fin de excitar, excluyendo la emocién. Y como erotismo la sexualidad insinuada y sugerida.
18 Datos del ultimo cuatrimestre de 2012 por la empresa KZero. http://www.kzero.co.uk
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creaciéon de grupos. Estos grupos son fundados por aquellos usuarios que quieren
compartir alguna actividad concreta con los demas residentes de SL y éstos a la vez pueden
formar parte de aquellos que les interese. LLa bisqueda de estos grupos se realiza dentro de
la plataforma virtual mediante la interfaz del propio visor (Fig. 2.2) o por medio de la
pagina oficial de Second Life, pero en este segundo caso no se puede participar en ellos. De
este modo se analizan los grupos creados dentro de Second Life relacionados con la

produccién de machinima.

Figura 2.2: Motor de biisqueda dentro de Second 1ife, categoria grupos. Fuente: elaboracion propia.

Se han encontrado y estudiado un total de 512 comunidades que estan relacionadas con el
machinima dentro de Second Life. Se ha observado que estas comunidades presentan

distintos objetivos:

- Difusion: el objetivo principal es dar a conocer el machinima producido dentro de
Second Life, compartir ideas, videos, técnicas y cualquier dato o informacién de
interés relacionado con este tipo de produccién. Se ha observado que algunas de
estas comunidades se agrupan por nacionalidad, encontrando grupos de

machiminators franceses, coreanos, hispanos, etc.

- Produccion de machinima: comunidades creadas para producir machinima
dentro de SL. Estas comunidades se agrupan bajo un nombre concreto, para
distinguirse de las demas y estan constituidas con el objetivo de dar a conocer la

labor que llevan a cabo: descripcion detallada de su actividad, servicios que ofrecen,
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géneros, modo de produccién, horarios y localizaciones de rodaje, enlaces a videos

de producciones anteriores, informacion sobre sus miembros. ..

- Proyecto concreto de machinima: estas agrupaciones se centran en la produccioén
de un unico machinima con el animo de darlo a conocer, buscar a gente que

participe en ¢l o como forma de comunicarse entre los miembros de la produccion.

- Proveedor/buscador de actores: el objetivo principal de estas comunidades es, en
algunos casos, buscar a actores para participar en distintas producciones de
machinima, mientras que otras comunidades se dedican a proporcionarlos como

una agencia de actores o modelos en la vida real.

- Festival: estas comunidades se dedican a la difusiéon de los distintos festivales que
se celebran anualmente dentro del mundo virtual. Ademas de difundir también son
utilizados para llevar a cabo los preparativos del festival y poner en contacto a los

responsables del acto.

- Ensefianza de técnicas de machinima: la funcién de estos grupos es el de
ensenar las técnicas, trucos, aplicaciones utiles e informacién relevante para la
elaboraciéon de un machinima, haciendo mas facil para los usuarios de SL el

introducirse dentro de la produccién de machinima.

- Estudios de grabacion de machinima: al igual que en el mundo real, en Second
Life existen espacios virtuales dedicados a la grabacién de machinima. Estos
espacios virtuales estan provistos de camaras virtuales y distintos sets con diferentes

ambientaciones que se asemejan a los estudios de grabacién en la vida real.

En algunas de las comunidades analizadas no se ha podido concretar qué actividad
principal realizan debido a la escasez de informacién tanto en la descripcion del grupo
como en la busqueda en internet. Se ha observado ademas que algunas comunidades tienen
varios objetivos, como por ejemplo difundir el machinima en general producido en Second

Life y ademas crear producciones propias.

Por dltimo se han encontrado comunidades clasificadas como “otros” entre las cuales

destacan: grupos que promocionan tiendas virtuales que venden material para machinima,

-27-



Universidad
Rey Juan Carlos

Facultad de Ciencias de la Comunicacion
Universidad Rey Juan Carlos Autora: Mdnica Escribano Perucha. Directora: Teresa C. Rodriguez Garcia
Machinima en Mundos Virtuales 3D.

clubs de fans, tanto de actores como de producciones concretas; lugares virtuales que
ofrecen la posibilidad de grabar en su entorno y compafifas de teatro virtual que dan la

posibilidad de ser grabados.

En el siguiente grafico (Graf. 2.1) se puede observar los datos obtenidos en la investigacion
en la que destacan las comunidades dedicadas a la produccién de machinima seguida de los

grupos dedicados a la difusién de ésta.

M Produccion de

machinima
M Difusion

m Proyecto concreto de

machinima
w Proveedor/buscador

de actores
W Otros

M Ensefianza de técnicas

de machinima
m Festival

m Estudios de grabacion

de machinima
W Variado

H No se sabe

Gridfico 2.1: Actividad principal de las comunidades de machinima. Fuente: elaboracion propia.

Dado que en la informacién que proporciona Second Life de estos grupos no se encuentra
ni la fecha de creaciéon ni la de clausura se han investigado a fondo aquellas comunidades
que producen machinima para determinar si estan actualmente en activo. Esta investigacién

nos ha ofrecido los siguientes resultados (Graf. 2.2):
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Grdfico 2.2: Ajio correspondiente a la siltima obra machinima disponible en la red. Fuente: elaboracion propia.

Como podemos observar, el mayor numero corresponde a comunidades que no han
podido ser ubicadas en el tiempo debido a la falta de informacién en internet. El no haber
encontrado ningun dato relevante de estas 113 comunidades puede estar debido a que en
algin momento estuvieron en activo pero que con el paso de tiempo dejaron de estarlo
eliminado todo la informacién disponible, salvo el grupo de SL. Destaca también el alto
nimero de comunidades que estin en activo, correspondientes a los afios 2012 y 2013,
sumando entre los dos afios 125 grupos. Estas comunidades son las que se han investigado
en profundidad para determinar los géneros y los estilos de produccién que predominan en

el machinima de Second Life.

Por dltimo se ha estudiado también el habla mas comun en las comunidades de machinima.
Destaca el alto nimero de grupos de habla inglesa en comparaciéon con otros idiomas
utilizados en este ambito como el aleman, francés, portugués, japonés, coreano, polaco y el

que mas interesa en este estudio, el hispano.

A continuacién se muestra un grafico (Graf. 2.3) en el cual se puede ver el idioma de las

512 comunidades estudiadas:
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Grifcos 2.3: Idiomas hablados en las comunidades de machinima. Fuente: elaboracion propia.

Dentro del 17% de comunidades que hablan otra lengua distinta al inglés encontramos que
el espanol es el mas hablado seguido del portugués, francés y comunidades que practican
distintas lenguas. Hay que destacar que el segundo idioma mas hablado segun este estudio
es el espafiol debido a que se hizo una busqueda especifica para comunidades de esta
lengua, si prescindimos de esta busqueda, el numero de comunidades hispanas bajarfa a 15

lo que la sigue situando como lengua mas utilizada detras del inglés.

2.2.1.a Géneros mas comunes en la produccion del machinima actual en Second Life

Se han investigado a fondo las 125" comunidades de produccién de machinima que
actualmente estan activas, los resultados nos han mostrado que en torno a la mitad de las
comunidades (47%) se dedican a la produccién de un género en concreto y la otra mitad
(52%) tratan distintos géneros. Cabe destacar que una comunidad de las 125 que producen
machinima actualmente no ha podido ser ubicada en un género ya que todavia no ha

producido ningin machinima.

Los géneros mas comunes dentro de las 59 comunidades que se dedican a la produccion

de machinima de un tnico género son (Graf. 2.4):

19 El analisis de las 125 comunidades se puede consultar en el Anexo
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Grdfico 2.4: Géneros nids comunes dentro de las comunidades dedicadas a un sinico género. Fuente: elaboraciin propia.

Destaca que la mitad (51%) de las comunidades centradas en un unico género producen
machinima erético/pornogrifico. Al igual que en la vida real, la industria audiovisual
erética/pornografica en Second Life existe. El hecho de poder interactuar en la plataforma
virtual a través de un avatar con la apariencia deseada sin tener que revelar nombre ni edad
real (en el caso de que no se quiera) hace que junto a la posibilidad de modificar todo el
entorno virtual, se puedan grabar machinimas de este contenido. En concreto este género
de machinima dispone de dos paginas webs centradas en su difusién, SL. Porn Tube™ y
Naughty Machinima®, lo que muestra que hay gran cantidad de producto. La primera de
ellas contiene unicamente contenido grabado en Second Life y la segunda en diversas

plataformas virtuales 3D.

En segundo lugar encontramos la produccion de ficcion con un 27% de comunidades
dedicadas a ello. Como se ha comentado anteriormente, la posibilidad de modificar todo el
entorno virtual, incluyendo al avatar, junto a la facilidad de su grabacion hace que se pueda
explotar cualquier idea o guidén que se tenga en mente para convertitlo en una historia
contada con imagenes del mundo virtual. Ciencia ficcién, western (Fig. 2.3), comedias,

dramas, romances todo tipo de historia puede ser contada en SL.

20 SL Porn Tube: www.slporntube.com
2! Naughty Machinima: www.naughtymachinima.com
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Figura 2.3: Captura de un fotograma de Silver Bells Figura 2.4: Captura de un fotograma de nna
and Golden Spurs. Fuente: YouTube. boda virtnal. Fuente: Y ouTube.
En tercer lugar y con un 14% encontramos las comunidades dedicadas al registro de
eventos mediante machinima. Bodas (Fig. 2.4), nacimientos, pedidas de manos, fiestas,
conciertos, conferencias... un sinfin de eventos ocurren dia a dia en esta plataforma virtual

y quedan registrados en forma de machinima gracias a estas comunidades.

Por ultimo, un 8% de las comunidades se dedican a la promocién y marketing (Fig. 2.5),
crean machinimas para la difusién de un producto o servicio, espacios virtuales, ropa,

avatares, etc.

Fignra 2.5: Captura de un fotograma de un machinima publicitario. Fuente: Y ouTube.

En cuanto a aquellas comunidades que producen machinima de distintos géneros cabe

destacar que hay géneros que predominan (Graf. 2.5):
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Grifico 2.5: Géneros principales de las comunidades que practican mas de un género. Fuente: elaboracion propia.

Como vemos sigue predominando la produccion de ficcién y de registro de eventos pero
encontramos un género que no habfamos visto en aquellas comunidades dedicadas a la
produccién de un unico género: el musical. El 17 % de las comunidades que varfan el
género de sus obras producen machinima musical (Fig. 2.6), entendido como la grabacion
de videoclips musicales dentro de SL. La posibilidad de modificacién del avatar hace que

podamos encontrarnos con artistas como Lady Gaga, Kanye West o Rihanna.

Figura 2.6: Capturas de fotogramas de varios machinimas musicales. Fuente: Y ouTube.

El  machinima promocional también se practica en estas comunidades.
Encontramos que el 9% de los grupos que producen machinima de distintos
géneros, tienen entre sus obras algunos machinimas tutoriales (Fig. 2.7), explicando
técnicas sobre el uso de Second Life y por ultimo, el 4% de las comunidades ofrecen

contenidos con un enfoque educativo.
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Figura 2.7: Captura de un fotograma de un machinima tutorial. Fuente: Y onTube.

A este respecto, Fernando Pascual, de TeKnoArtia, destacaba en la entrevista realizada la
variedad y riqueza del machinima dentro de Second Life, comparandolo con la produccién
audiovisual en el mundo real; dentro de la plataforma son infinitas las posibilidades de
grabacién de machinima, aunque nombraba el registro de eventos como posible género
mayoritario. Alfonso Garavito, el otro experto consultado, considera imposible sefialar un

unico género de machinima dentro de lo que se produce en Second Life.

2.2.1.b Estilos de produccion de las comunidades de machinima encontradas

Con el analisis de los grupos se ha llegado a determinar y clasificar el tipo de produccién en
cuanto a si se hace de un modo comercial, es decit, ofreciendo un servicio a través del

machinima o si en cambio se hace sin animo de lucro y por ocio.

Para este objetivo se han analizado los grupos actuales dedicados a la producciéon de
machinima. De esta forma se ha establecido que de los 125 grupos que producen
machinima actualmente en Second Life, 49 lo hacen ofreciendo un servicio, es decir, ponen
a disposicion de los usuarios sus conocimientos para producir un machinima que esté
dentro de lo que el usuario demande. Dentro de este tipo de servicios encontramos grupos
que se dedican a la publicidad y marketing, registro de eventos, bodas, cumpleafios,
nacimientos, conciertos o comunidades que producen obras de ficcién con guiones de los

clientes.
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Se han determinado también algunos grupos y empresas que cobran por ello, ya que al ser
un mundo virtual que simula el real, dispone de una moneda que tiene su correspondiente

cambio con la moneda real.

Se han considerado de caracter comercial también aquellos grupos cuyo machinima esta
enfocado a promocionar su empresa, como es el caso de tiendas de ropa en Second Life

que utilizan el machinima para ensefiar sus nuevos productos.

Cabe destacar que 8 de los grupos analizados no han podido ser categorizados como
comercial o no comercial, debido bien a la falta de informacién tanto en la descripcion del

grupo como en la posterior busqueda de internet.

El resto de grupos, 68, producen machinima como herramienta para sus intereses, ya sea la
creacion de una pelicula, serie, programa de entretenimiento, educacion... La intencién de
estos grupos es que a través de ellos los usuarios puedan estar al tanto de sus nuevas
producciones y participar en ellas si lo desean. Los resultados se pueden ver en este grafico

(Graf. 2.6).

B No comercial
m Comercial

M No se sabe

Grifico 2.6: Comunidades que funcionan de forma comercial o no comercial. Fuente: elaboracion propia.

En este estudio se ha determinado también la composicion de estas comunidades en
cuanto a si la producciéon es individual o en grupo. Entendiendo como individual aquella
comunidad que estd compuesta por una persona que es la que toma las decisiones sobre la
produccién, aunque en momentos determinados cuente con actores o personal técnico, y
entendiendo como grupal aquella comunidad que une a varias personas con un mismo

objetivo que toman las decisiones en conjunto.

-35-



L L1

Universidad
Rey Juan Carlos

Facultad de Ciencias de la Comunicacién
Universidad Rey Juan Carlos Autora: Mdnica Escribano Perucha. Directora: Teresa C. Rodriguez Garcia
Machinima en Mundos Virtuales 3D.

De las 125 comunidades estudiadas se he observado que 38 lo hacen de una forma grupal
mientras que 48 lo hacen de forma individual. L.as comunidades restantes, 39, no se han
podido clasificar debido a lo complicado que es saber si detrds de una comunidad de

machinima hay una o varias personas al cargo (Graf. 2.7).

m Individual
B Grupal

® No se sabe

Grdfico 2.7: Modelos de formacion de las comunidades de machinima. Fuente: elaboracion propia.

Los dos expertos, Garavito y Pascual, suelen trabajar en equipo considerandolo mas
enriquecedor ya que se pueden compartir conocimientos que ayuden a mejorar la obra
audiovisual, aunque en ocasiones trabajan individualmente tomandolo como un reto y una
forma de superarse a si mismos. Ambos utilizan el machinima de una forma comercial,
ofreciendo sus conocimientos y servicios a otros usuarios. A la hora de generalizar sobre
que estilo de produccién destaca en SL, los dos expertos sefalan la gran variedad que existe

y la dificultad de nombrar uno en concreto.

2.2.1.c Comunidades hispanas de machinima

En el estudio inicial donde se recogieron todas las comunidades dedicadas al machinima
dentro de Second Life, se encontraron un total de 23 grupos hispanos (Graf. 2.3). Dentro
de éstos tenemos; tres dedicados a la difusion del machinima hispano, dos enfocados en
difundir proyectos concretos, uno cuyo objetivo es ensefar las técnicas de grabacion de
machinima, otro enfocado a buscar actores para sus producciones y 16 dedicados a la
produccién de machinima. Por dltimo, encontramos una comunidad cuyo objetivo es

representar obras teatrales permitiendo ser grabada en machinima.
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Centrandonos en las comunidades que producen machinima (16), encontramos que 9 de
ellas estan activas, es decir, su ultima obra data del 2012 o 2013. El resto es de afos

anteriores o no existe informacién sobre ellas en la red.

En cuanto a géneros, las comunidades hispanas siguen la misma linea que las de otros

idiomas, hay una mayoria de 6 que trata varios géneros frente a las 3 que se centran en uno

— — —
W Variado
67% m Un Unico
género

FICCION REGISTRO PORNOGRAFICO

en concreto.

Grifico 2.8: Géneros nids comunes en la produccion de machinima hispano. Fuente: elaboracion propia.

Como vemos (Graf. 2.8) se vuelven a repetir los géneros mas comunes: el
erético/pornografico, la ficcién y el registro de eventos. En las comunidades que manejan
distintos géneros encontramos la ficcion y el registro de eventos como los mas comunes,
seguidos del musical, los tutoriales y los publicitarios. Por dltimo encontramos un género
que se repite en dos comunidades hispanas y que es muy interesante para el estudio, el
educativo; estas comunidades intentan proporcionar un conocimiento a través del
machinima en Second Life. A continuaciéon desarrollaremos algunas de las comunidades

hispanas estudiadas:

En el ambito educativo encontramos el proyecto del experto Garavito; Aprendiendo con la
Familia Gomez (Fig. 2.8) dentro de su productora Virtual TV Media. Este proyecto esta
enfocado a la ensefianza de espafiol para los hablantes ingleses a través de las costumbres y

vida de una familia hispana, la familia Gémez.
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Fignra 2.8: Captura de un fotograma del machinima Aprendiendo con la familia Gomez. Fuente: Y onTube.

Basica Tv es otro proyecto educativo que trata de ofrecer una amplia gama de contenidos
grabados en Second Life. Funciona al igual que una cadena de television en la cual
podemos encontrar programas musicales, informativos o culturales, todo en lengua hispana

y siempre con un enfoque educativo.

Se ha encontrado una comunidad dedicada a la producciéon de ficcién dentro del mundo
virtual: Vagoso Producciones. La primera y, hasta el momento, unica de sus creaciones es
un remake de San”’ en el cual la imagen ha sido grabada en SL y la voz es el doblaje en

espafiol de la pelicula original (Fig. 2.9).

L\ I

Figura 2.9: Captura de un fotograma del remake de Figura 2.10: Captura de un concierto virtual capturado por
Saw de Vagoso Producciones. Fuente: Y ouTube. TeKnoArtia. Fuente: Y ouTube.

Y por dltimo destacar la comunidad del experto Pascual, TeKnoArtia que entre sus
servicios estd la grabacién de machinima, sobre todo centrada en registro de eventos como

conciertos (Fig. 2.10) o conferencias y en anuncios para empresas.

22 Saw es un thriller estadounidense dirigido por James Wan y producido por Lions Gate Films.
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En cuanto a tipo de produccion, encontramos 7 comunidades que funcionan de forma
grupal frente a 1 que lo hace de forma individual y otra que no ha sido posible saber su
composicion. Los grupos que funcionan de forma comercial son 5 y los que lo hacen sin

animo de lucro 4.

Los dos expertos, Garavito y Pascual, notan la clara superioridad de la lengua inglesa a la
hora de producir machinima, pero afiaden que cada vez es mas grande la comunidad
hispana que decide adentrarse en este tipo de produccion. En cuanto a los géneros y estilos
de produccién, Garavito expone que es muy dificil nombrar alguno que destaque debido a

la cantidad de machinima producido y a las posibilidades que ofrece el medio virtual.

2.2.1.d Espacios virtuales dedicados al machinima dentro de Second 1ife

En la investigaciéon se ha observado que, al tratarse de un mundo virtual que simula al
mundo real, se necesita un espacio donde grabar machinima. As{ y gracias a la posibilidad
que ofrece SL para modificar todo el entorno se puede conseguir cualquier ambiente para
la grabacién, desde una isla desierta (Fig. 2.11) hasta una ciudad plagada de rascacielos (Fig.

2.12), el tnico requisito es que el duefio del lugar permita la grabacién en su propiedad.

Figura 2.11: Captura de un espacio virtnal Fignra 2.12: Captura de un espacio virtual ambientado en
ambientado en una isla desierta. Fuente: elaboracion Nueva York. Fuente: elaboracion propia.
propia.

Dentro de los espacios encontrados en la investigacién, destacan comunidades que han
desarrollado su propio estudio de grabacién virtual, compuesto por distintos sets con

ambientaciones concretas y con gran variedad de camaras.
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Como podemos observar en la siguiente fotografia (Fig. 2.13) el estudio de Running Lady
Productions, una productora de machinima en SL, guarda un gran parecido con los clasicos

estudios de Hollywood.

Figura 2.13: Captura del estudio virtual de Running Figura 2.14: Captura del estudio virtnal de Ceedee
Lady Studio Productions. Fuente: elaboraciin propia. Studios. Fuente: elaboracion propia.

En el interior de los distintos estudios hemos encontrado algunos provistos de diferentes
tipos de camaras y platos (Fig 2.14). En algunas ocasiones las camaras son parte de la
decoracion del estudio para hacerlo lo mas realista posible, pero en otras funcionan como

camaras reales, grabando todo lo que se ve desde su punto de vista.

Las comunidades de machinima también crean sus propias oficinas dentro del mundo
virtual (Fig. 2.15). Cuentan con un edificio con varias salas donde se pueden encontrar
tableros con enlaces a sus paginas webs, como YouTube, Facebook o paginas personales.
En algunas de estas oficinas virtuales se han encontrado salas audiovisuales donde se

pueden ver los machinimas producidos por la comunidad en concreto.

Fignra 2.15: Captura de la oficina virtual de Inworld Films. Fuente: elaboracién propia.
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Estas salas audiovisuales se han encontrado en otros espacios virtuales que tratan de
difundir el machinima dentro de Second Life. Podemos destacar Videopathic Machinima
Gallery, un espacio virtual compuesto por 28 pantallas distribuidas en un edificio de 7

plantas donde se puede disfrutar de varias obras machinima.

Por ultimo cabe destacar que se han encontrado un gran nuimero de tiendas y negocios
virtuales dedicados a la venta de aplicaciones, terrenos, ropa y otros objetos utiles para la

grabacién de machinima.

Asi cualquier espacio virtual puede ser utilizado para machinima, pero en el estudio se han
encontrado 66 lugares en las distintas busquedas™. Estos son los resultados de la

clasificacion teniendo en cuenta lo anteriormente descrito (Graf. 2.9):
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Grifico 2.9: Actividad principal de los espacios virtuales dedicados a machinima. Fuente: elaboracion propia.

Como podemos observar, destaca el alto nimero de espacios virtuales que se describen

como escenario para machinima seguido de las tiendas virtuales que ofrecen utilidades para

la grabacion.

En cuanto a la nacionalidad de los espacios virtuales dedicados a la producciéon de
machinima, nos hemos encontrado con una clara superioridad del habla inglesa, seguida

por mucha diferencia por el habla hispana, italiana, portuguesa y japonesa (Graf. 2.10).

2 En el Anexo puede consultarse la tabla que recoge los datos de estos 66 espacios virtuales.
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m Inglés
H Hispano
H Portugués

laponés

Grifico 2.10: Idioma ntilizado en los espacios virtuales dedicados a machinima. Fuente: elaboraciin propia.

Dentro de los espacios virtuales hispanos podemos encontrar los estudios de Virtual Tv
Media Productions (Fig. 2.17) y TeKnoArtia (Fig. 2.16), los dos proyectos de los expertos

consultados, Garavito y Pascual.

Fignra 2.16: Captura del espacio virtual de Figura 2.17: Captura del espacio virtual de V'irtual Tv
TeKnoArtia. Fuente: elaboracion propia. Media Productions. Fuente: elaboracion propia.

2.3 Difusion de la producciéon de machinima.

Como cualquier trabajo creativo, su objetivo es llegar al puablico, transmitir aquello que el
director o directora ha impregnado en la obra y asi llegar al mayor nimero posible de
personas. Hoy en dfa con el avance de las tecnologias y sobre todo de internet,la
posibilidad de hacer llegar informacion a la gente es tan facil como colgatlo en una web y

difundirlo.

Asi la forma mas efectiva de difundir un producto audiovisual es a través de la red,

mediante webs de subida de videos como YouTube o Vimeo para posteriormente
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incrustarlos en paginas webs o difundirlos por redes sociales como Twitter, Facebook o

Google Plus.

La forma de difunditlo es distinta dependiendo del objetivo del machinima. Como nos
comentaba el experto Pascual, en algunas ocasiones si el machinima que se ha grabado es
un encargo de alguna empresa o de algin cliente dentro de Second Life, tras ser editado y
terminado el video la instituciéon o empresa que ha realizado el encargo es quien sube y
difunde el video, y en otras ocasiones es Pascual quien, por medio de sus cuentas de
YouTube (TeKnoArtiaTV) y BliptV (TeKnoArtia-TKA), publica los videos en la red y los
difunde por las redes sociales. En el caso de que TeKnoArtia esté retransmitiendo un
evento de Second Life en directo lo hace por medio de Livestream

(www.livestream.com/ teknoartia).

Por su parte, Alfonso lleva varias cuentas de YouTube: Virtual Tv Media, Virtual Tv
Magazine, Alfonso Perfferle, Aprendiendo con la familia Gémez y SpanishatSecondLife.
Con estos canales, Garavito, ofrece diversos machinimas, cada uno enfocado a un objetivo

y destinado a un publico determinado.

En internet también se han encontrado y observado paginas dedicadas en su totalidad a la
difusiéon del machinima en Second Life: Machinima Artist Guild o M.A.G, Pro Machinima
Artis Guild o Pro M.A.G. derivada de la anterior y SL. Porn Tube*. La ultima de ellas
dedicada a la produccion de machinima erético/pornografico, que como se ha observado
en este estudio es, quizas, el sector tematico con mas produccion dentro de SL. En estas
paginas los usuarios pueden registrarse, enlazar sus machinimas, crear foros, debates de
discusion, comentar las obras y compartirlas con otros usuarios de la pagina ademas de con

la gente que acceda a ella.

24 Las direcciones web de las paginas citadas se pueden consultar en Bibliografia
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Dentro del mundo virtual estudiado se ha

Virtual Tv Media (Productions) observado que hay varias formas de

Fundador : Virtual TV Media
(virtualtvmagazine) difusion. Una de ellas muy utilizada por los
Calificacion - [E) General

o usuarios es la creaciéon de “grupos”. En el
La productora de television virtual,

productores de Virtual Tv Magazine.
VTM is afull service digital media
production house and marketing
company. ... but are not limited ...

caso del machinima son utilizados con
distintos objetivos como hemos visto en

puntos anteriores, tanto para la enseflanza

o difusiéon del machinima en SL. como
Figura 2.18: Descripcion del grupo Virtual Tv Media.
Fouente: elaboracion propia. para la pre-produccion y produccion de las

obras. Podemos ver el ejemplo de Virtual
Tv Media (Fig. 2.18). Toda comunidad que quiera dar a conocer su trabajo utiliza este

método.

Asf todo aquel que dentro del interfaz o desde la pagina web oficial acuda a la seccién de
busqueda y escriba el nombre de una productora en concreto o palabras relacionadas con
sus intereses, como podria ser el caso del machinima, encontrara todas las comunidades o

grupos relacionados con su busqueda.

Otra forma que utilizan los productores de machinima para darse a conocer
profesionalmente dentro de Second Life es mediante los “anuncios clasificados”. Se trata
de anuncios convencionales colocados en la barra lateral del motor de busqueda, donde
segun las palabras que el usuario utilice vera un anuncio u otro. Al colocar la palabra
machinima se ha observado que los anuncios que aparecen estan relacionados con esta
actividad: productoras, estudios, tiendas y wusuarios dedicados al machinima se
promocionan intentando llegar al maximo numero de personas. A diferencia de las otras

herramientas de difusion, esta conlleva un gasto.

Por ultimo, la creaciéon de eventos y/o festivales dentro de Second Life también es una
herramienta muy util a la hora de difundir machinima. Son muchos los festivales que han
congregado las mejores obras de todo el mundo producidas en mundos virtuales, como por
ejemplo el Machinima Film Festival o Machinima Interactive Film Festival, Machinima

Expo y 48 Hours Film Projet Machinima. Pero concretamente hay algunos eventos y/o
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festivales organizados dentro de Second Life, como MachinEvo, SLACTIONS Machinima
Festival y MachinimUWA.

El primero de ellos, MachinEVO (Fig. 2.19), es una sesién de taller de EVO (Electronic
Village Online) para la producciéon de video de la ensefianza de idiomas en Second Life.

Los machinimas que se presentan a este evento son de indole educativo.

| p_l!i'l_l:l]illl_'!f()

Fignra 2.19: Festival MachinE1 O de 2013. Fuente: Pdgina oficial de MachinEE170.

El segundo, SLACTIONS Machinima Festival (Fig. 2.20) surge de SLactions, un congreso
internacional de caracter anual organizado por universidades de distintos paises cuyo
objetivo es hacer publicas investigaciones y experiencias en los mundos virtuales. En este

festival concursan machinimas de multiples metaversos.

Figura 2.20: Festival SLactions 2012. Figura 2.21: Festival MachinUW.A 201 3.
Fuente: Pdgina oficial de Slactions. Fuente: Pdgina oficial de MachinUW A.

Por ultimo, MachinUWA es el festival de machinima que organiza la Universidad de

Western Australia (Fig. 2.21). Lleva seis afios celebrandose y lo que lo distingue de los
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demads es que cada afio tiene una tematica y condiciones distintas, el del afo 2013 es
“Reflections”, es decir, todos los machinimas que se presenten deben tener ese tema como
centro de la obra, ademas de ser grabados en espacios concretos de la Universidad de

Western Australia en SL.

La participaciéon hispana en estos festivales no es muy abundante, la mayoria suelen estar
organizados en lengua inglesa, ya que es el idioma que destaca entre los usuarios de Second
Life. Si nos centramos en los dos festivales que se han hecho integramente en Second Life
y con obras de la misma plataforma, se ha observado que en MachinEVO 2012 y 2013 hay
una minima participacion hispana, en ambos afios uno de los machinimas presentados era
de origen hispano. Concretamente el machinima hispano del 2013 es Aprendiendo con la
Familia Gémez en el cual participé Garavito. MachinUWA sigue la misma linea en cuanto
a participacion hispana, de los 64 trabajos que se han presentado para la ediciéon del
2013 celebrada en agosto, tres tienen participaciéon hispana. En la edicion del 2012

encontramos dos obras cuyos autores en son de origen hispano.

Como se ha podido determinar en este estudio, la participaciéon hispana en festivales de
machinima en Second Life no es muy numerosa y asf lo confirmaba Fernando Pascual “hoy

por hoy no hay una iniciativa del sector hispano”.

2.4 Experimentacion de la produccién de un machinima en Second Life

Como complemento a este estudio se esta llevando a cabo la realizacién de un machinima
documental y educativo sobre estas obras audiovisuales dentro de SL. Se ha experimentado
en primera persona lo que conlleva hoy en dia la pre-produccién, producciéon y post-
produccién de un machinima en el entorno virtual Second Life. Debemos sefialar que la
elaboracién de esta obra esta en proceso y a la finalizacién de este estudio no estara
totalmente acabada debido a las dificultades que se han ido encontrando en la produccion y

al tiempo de disponibilidad de los miembros que participan en ella.

La idea de producir un machinima se originé en la entrevista al experto Garavito, pensando

en llevarla a cabo de una forma original: un machinima documental en el cual se explique la
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producciéon de machinima en SL. A continuacién se exponen las caracteristicas mas

significativas que se han experimentado en la realizacién del machinima.

Pre-produccion: Desde el primer momento y con la ayuda de Garavito se establecieron
las pautas para la construcciéon del machinima; la elaboraciéon de un guién (Fig. 2.23), un
stroyboard, un plan de rodaje (Fig. 2.22), asi como el estudio de las localizaciones y el
vestuario. Y es que el machinima en un mundo virtual 3D, como Second Life, requiere de

las mismas condiciones de pre-produccion que un audiovisual realizado en la vida real.

ESTACION AUTOBUS EXT/DIA GRABADO

b 8 Ménica sale del autobuds vy se sienta en el banco que tiene
Nombre lunes 29 martes 30 | mierce 31 | jueves 1 Viernes 2 | Sabado 3 enfrente para esperar a
il il vl Vi vin v
Alfonso 17-20 51 81511 8L | 13 5L 13 51 Viega Viaja ¥ me
1517 encuentro en la estacién de
P PR _y - . - autobuses de la ruta 8 en Second
Ménica 7-21 5l 7-9 15-17 | 13-158L | 135l Life. Estoy esperando a Alfonso
tengo el gusta
Nombre lunes 5 martes & migreo T jueves & viernes 9 sab 10 ado ;:ifza;;n’ac ?;adz—
Vi vin v Second Life. - B B -
Alfonso 13-14 581 13-18 51 13-15 5L Vinje vigje Alfonso Ferfferle es 1a
[wenice 13155 13205L | Ve Viglo Visie represent fica de Alfonse
: : o " o o Garavito Olivar. un profesor de
Figura 2.22: Captura de una parte del plan de Fignra 2.23: Estracto del guion del machinima.
rodaje. Fuente: elaboracion propia. Fuente: elaboracién propia.

Equipo de grabacion: Una de las primeras diferencias que se ha percibido en el proceso
de grabacion dentro de SL es la carencia de camaras reales. Aunque se han observado
algunos machinimas grabados con camaras apuntando a la pantalla del ordenador, lo
habitual es que se utilicen programas informaticos de captura de pantalla. Cabe destacar
que, como se ha expuesto en puntos anteriores, existen objetos virtuales que aparentan ser
camaras de video utilizadas en la mayorfa de los casos como parte de la decoracion (Fig.
2.24), y en otros casos como aplicaciones que funcionan como camara virtual mediante la
cual se registra todo lo que se ve desde la posicion en la que esta. Estas camaras virtuales

pueden adquirirse en tiendas virtuales dentro o fuera de SL.
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Figura 2.24: Capturas de cimaras virtnales del estudio de Ceedee Studios. Fuente: elaboraciin propia.

En este caso se comenzo utilizando Camtasia 7; como se ha comentado, es un programa
que registra en video todo lo que ocurre en la pantalla de nuestro ordenador eligiendo el
encuadre que se prefiera (Fig. 2.25). Ademas Camtasia incluye herramientas de edicién de
video que permite la postproduccion de nuestro proyecto. Para probar distintas
herramientas y asi utilizar la mas comoda se decidié probar otro programa de captura;
Fraps, un software menos complicado y cuyos archivos son menos pesados que los creados
por Camtasia y que, a diferencia de éste, registra en video unicamente lo que sucede dentro

del motor del mundo virtual.

Fignra 2.25: Captura del software Camtasia dentro de Second Life. Fuente: elaboracion propia.

Otra de las utilidades en cuanto al método de captura que se descubrieron a medida que
iban pasando los dias de grabaciéon es la posibilidad de capturar en multicimara, es decir,
grabar la misma escena desde distintos puntos de vista. Para esto, es necesario que varios
avatares estén dentro de la escena registrandola. Esta opcion facilita la grabacién pero para

ello también se necesitan varios ordenadores potentes que soporten el software de Second
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Life y el de captura. Asi los machinimators suelen disponer de varias cuentas y avatares
para poder grabar en multicimara y ademas disponer de “extras” para sus grabaciones ya

que estos avatares también pueden formar parte de la escena.

Puesta en escena y rodaje: En el momento que se inicia la grabacién de un machinima se
tiene que tener en cuenta diferentes variables: la iluminacién de la escena, la posicion de los
actores, el sonido, la textura del escenario, etc. Exactamente igual que en una grabacién en
vida real, la diferencia que se ha observado es el software, el hardware y la conexién de red
que caracteriza la grabaciéon de machinima, ya que dependiendo de la tarjeta grafica, la
tarjeta de sonido, la conexién de red, el micréfono que se utilice o la configuracion del
sistema operativo, se va a obtener un resultado u otro. También se ha observado que el
conocimiento sobre las herramientas e interfaz que ofrece Second Life es determinante en
la grabacién del machinima. Atajos de teclado, movimientos de raton e interfaces especiales

para grabar son herramientas que hacen mas facil la captura de la accién.

Al comienzo y durante el transcurso de la grabacién, se han encontrado muchas
dificultades respecto a todos estos aspectos debido al escaso conocimiento sobre la
utilizacion del interfaz y las infinitas posibilidades de SL. Al igual que en la vida real, surgen
complicaciones, y en Second Life pueden haber mdaltiples fallos o errores informaticos que
retrasen el rodaje. Estos fallos o errores pueden estar debidos a la conexién de red, el alto
numero de usuarios en el lugar que estas grabando, que Linden Lab, la empresa que
gestiona SL, este haciendo el mantenimiento de los servidores que soportan el mundo
virtual (un reinicio sistematico que permite la fluidez del renderizado grafico en las
maquinas de los usuarios), que el ordenador esté dando algin tipo de error, que el

micréfono esté mal configurado, que la configuracion de Second Life no sea la correcta. ..

Estas son sélo algunas de las complicaciones que se han encontrado a la hora de grabar y
capturar el machinima y son muy comunes dentro del mundo virtual, lo que conlleva que

las sesiones de grabacion se retrasen y sean mas costosas.

Puesta en cuadro: En cuanto al lenguaje audiovisual de la accién se siguen las mismas

reglas de encuadre y temporalidad que en el audiovisual producido en la vida real, se
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respeta el raccord, el eje de miradas, los espacios, la ley de los tercios, el cambio de angulo...

(Fig. 2.26)

Figura 2.26: Diferentes capturas del machinima documental desde distintos encnadres ( Plano Medio, Plano General). Fuente:

elaboracion propia.

Post-produccion: La ediciéon del material grabado se realiza con el software que se
prefiera, en este caso se ha utilizado el Sony Vegas Pro 10, debido a los conocimientos
adquiridos sobre él en el trayecto universitario. Asi también se pueden utilizar,
dependiendo del ordenador y del gusto, programas como Avid Composser, Adobe

Premier, Final Cut o After Effects entre otros®.

Ubicacion de los personajes: Una de las caracteristicas que se han observado y que se ha
considerado como una gran ventaja respecto a la grabacion en vida real es la posibilidad de
grabar con usuarios de todo el mundo desde tu propio domicilio. En este proyecto en
concreto se ha contado con la colaboraciéon de Alfonso Garavito, educador procedente de
Colombia y residente en Boston. Second Life ha permitido que se pueda grabar una
produccién con Alfonso sin que se haya tenido que trasladar fisicamente, sélo dentro del
mundo virtual, el inico inconveniente es el cambio horario entre Espafia y Estados Unidos.
Para facilitar el ajuste de las diferencias horarias entre usuarios que participan en un evento,
se suele utilizar la "hora SL", un horario interno de SL que coincide con la hora de Los
Angeles, sede de Linden Lab. Asi en el plan de rodaje (Fig. 2.22) se puede ver como el

horario fijado sigue la hora interna del mundo virtual.

2 Sony Vegas, Avid, Premiere y Final Cut son software comercial de ediciéon y postproduccion de video.
After Effects, también de la casa Adobe, es un programa de post-produccion de efectos en video.
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Costes y calidad de produccion: Otras de las ventajas que presenta la producciéon de
machinima en Second Life es que es mucho menos costoso que una produccién
audiovisual real, lo que no indica que sea de menos calidad, simplemente es una manera
distinta de comunicar algo y que ofrece otras posibilidades tanto a los productores
audiovisuales como a los usuarios que disfrutan de ella. Esta produccién no ha llevado
ningun gasto gracias a la colaboracién de Garavito, que ha ofrecido sus espacios virtuales
para determinadas escenas, ademas el vestuario escogido es de caracter freebie, término que
en la jerga del mundo virtual significa gratuito, ya que en SL se pueden conseguir objetos,

ropa y demas complementos de manera gratuita acudiendo a tiendas que lo ofrecen.

Cabe destacar que el gasto de un machinima depende de las caracteristicas de éste, nuestro
machinima documental se puede llevar a cabo con poco dinero, pero una produccion que
involucre una detallada modificacién del entorno virtual llevara un mayor gasto. Dentro de
estos gastos se pueden encontrar: alquiler o compra de una parcela virtual, adquisiciéon de
edificios virtuales, objetos, vestuario concreto, pieles especiales para los avatares, asi como
pelo o color de ojos, sets de iluminacion, aplicaciones para la grabacion, etc. Algunos de
estos objetos pueden ser modificados al gusto de quién lo use, e incluso transferibles a

otros avatares.

Ademas la necesidad de actores o equipo técnico puede hacer que aumente la suma de
dinero dependiendo de si cobren o no y la cantidad. Se debe aclarar que todo este gasto,
que serfa dentro de la plataforma, es mas barato que en la vida real, es decir, alquilar o
comprar una parcela en SL no es comparable con el alquiler de un set, o un terreno en una
produccion audiovisual en el mundo real. Fuera de la plataforma nos encontramos con
otros gastos, como el de la necesidad de un hardware potente, una tarjeta grafica avanzada,
una tarjeta de sonido adecuada, la compra del software necesario para la captura y para la
edicion del machinima... Veamos un ejemplo de un mismo espacio virtual capturado a

distintos niveles graficos (Fig. 2.27 y 2.28):
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Figura 2.27: Captura con baja resolucion grifica. Figura 2.28: Captura con alta resolucion grafica. Fuente:
Fuente: elaboracion propia. elaboracion propia.

Se puede observar claramente la gran diferencia entre el mismo escenario visionado con
bajos graficos y con altos graficos. Por lo tanto el hardware es una variable muy importante
en la grabacién. En nuestro caso, el equipo utilizado para la grabaciéon del machinima
documental corresponde con las necesidades de éste: una buena tarjeta grafica, buen

procesador, memoria RAM aceptable y una tarjeta de sonido normal.

Aparte de la producciéon de este machinima documental, se ha comenzado otro proyecto
enfocado a la difusiéon de las actividades artisticas en el mundo virtual Second Life. Este
proyecto se basa en un programa de entretenimiento llevado por Alfonso Garavito y
Mobnica Escribano en el cual se invitara a un artista del mundo virtual, cantante,

constructor, machiminator, etc. y se le entrevistara dandolo a conocer dentro y fuera de

Second Life.

26 Este machinima se puede ver en la siguiente direcciéon de YouTube :
https://www.youtube.com/watch?v=2WbKRD cV6A&feature=youtube gdata player
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III CONCLUSIONES

En este estudio se ha observado que Second Life es un mundo virtual que simula a la
perfecciéon el mundo donde vivimos. Los usuarios mediante avatares modificables al 100%
se integran en el mundo virtual interactuando con otros avatares mientras exploran los
diferentes espacios, construyen obijetos, los intercambian, los venden, los compran,

chatean, juegan, negocian, etc.

Second Life es un entorno virtual que puede ser modificado por los propios usuarios, lo
que lo hace un mundo virtual creativo, disefiando por y para sus “habitantes”. A pesar de
que es necesario un potente ordenador y una rapida conexiéon a la red, SL mantiene un
moderado pero constante crecimiento: una media de 20.000 a 60.000 usuarios se conectan

al dfa y cuenta con mas de 33 millones de cuentas registradas.

Una de las actividades que realizan, y a veces sin saber su denominacion, es la produccién
de machinima. Esto se debe a que es una oportunidad de dejar registrado todo lo que se
vive en el mundo virtual y aprovechando las multiples posibilidades de modificacién del
entorno se puede grabar cualquier idea que se tenga en mente. Es por esto que si buscamos
en la red “machinima producido en Second Life” encontraremos millones de resultados y

de todos los géneros posibles.

Pero también hay que reconocer que esta actividad es unicamente conocida dentro del
mundo del videojuego y demas mundos inmersivos como los mundos virtuales, siendo
escaso su conocimiento fuera de ellos. Ademas, en este estudio se ha observado que mucha
gente, tanto fuera como dentro de la plataforma, cree que esta actividad es un juego, al
relacionarlo directamente con videojuegos o mundos virtuales y consecuentemente no lo
toma en serio, lo que imposibilita una mejor y mayor evolucién dentro del mundo
profesional. Es por esto que la investigacion presente ha intentado dar a conocer un poco
mas esta actividad que abre nuevas posibilidades al mundo audiovisual, ofreciendo utiles
herramientas para la comunicacién, educacion, publicidad y otros campos todavia sin

explorar.
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3.1 Presencia de comunidades de machinima

Se ha observado que la creacion de “grupos” dentro de la plataforma es la herramienta mas
util para dar a conocer una actividad y poder compartirla con otros usuarios interesados.
En este caso se han encontrado un alto numero de comunidades de machinima, en
concreto 512, que presentan diversos objetivos entre los que destacan la produccion (309)
de machinima y la difusién (83) de ésta misma en la plataforma. Dentro de las comunidades
que producen machinima se han encontrado 125 que actualmente (2012-2013) estan en
activo, y cabe destacar que un alto nimero de las comunidades restantes (113) no poseen
ningun dato que ofrezca una informacién relevante tanto dentro de la plataforma como

fuera.

Todo esto indica que hay un alto nimero de usuarios que dentro de Second Life se dedican
al machinima, ya sea produciéndolo, difundiéndolo, ensefiandolo o queriendo ser parte de
ello. El unico inconveniente y que puede confundir al usuario es que estos grupos o
comunidades pueden estar obsoletos, es decir, que la comunidad en si ya no esté en activo

pero en cambio sigue apareciendo en las busquedas dentro del motor.

Las comunidades actuales estudiadas han demostrado que hay producciones de machinima

de todo tipo aunque se ha observado la prevalencia de varios géneros:

- Ficcién: la posibilidad de modificacién y personalizaciéon de avatares, escenatio,
luces, vestuario... junto a la facilidad de grabaciéon hace que muchos usuarios den
rienda suelta a su imaginaciéon y filmen dentro de Second Life todo lo que se

propongan.

- Registro de eventos: SL es una plataforma en la que suceden un gran nimero de
eventos: fiestas, festivales, conferencias, bodas, nacimientos y la mejor forma de

registrarlos y que no caigan en el olvido es filmatrlos.

- Machinima publicitario/propagandistico: Esta plataforma virtual en su

caracterfstica como simulacién del mundo real contiene numerosos negocios:
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tiendas de ropa, inmobiliarias, clubs de fiestas, centros comerciales, universidades,

etc. Los usuarios utilizan el machinima para poder anunciarse y darse a conocer.

- Machinima erético/pornografico: Destaca la extensa produccion de este género
que al igual que en la vida real tiene gran nimero de producciones y de adeptos. De
hecho existe una pagina exclusiva para el machinima de este género dentro de SL,

SL Porn Tube.

Aparte de estos géneros se han encontrado otros que, aunque no al mismo nivel, se han

repetido en varias ocasiones, como el género musical, el educativo y el tutorial.

Se ha observado que algunas de estas comunidades poseen un espacio virtual donde poder
ejercer su actividad. Estudios de grabacion, oficinas, cines virtuales o tiendas de productos
para la grabacién de machinima son algunos de los espacios virtuales mas frecuentes,
teniendo en cuenta que cualquier espacio virtual puede ser elegido para la grabaciéon de un

machinima con el unico requisito de pedir permiso al duefio del lugar virtual.

3.2 Presencia hispana en la produccién de machinima

En cuanto a la comunidad hispana, se ha determinado que produce machinima pero con
mucha diferencia de la produccion inglesa, que es la mayoritaria en la producciéon dentro de
Second Life. A pesar de esto el machinima hispano se coloca como segunda lengua mas
utilizada en este tipo de produccién. Dentro de los géneros mas comunes en el machinima
hispano encontramos la ficcién, el registto de eventos y la produccién
erética/pornografica. Como vemos sigue la misma linea que el machinima producido en
otras lenguas. Se han encontrado otros géneros entre las producciones hispanas como el

educativo, musical y promocional.

A pesar de la gran diferencia con el machinima de lengua inglesa, parece que el hispano se
va haciendo un hueco dentro de este tipo de produccién ya que en algunos de los festivales
mas importantes del género dentro de Second Life encontramos varias obras de
machinimators hispanos. Gente como Fernando Pascual o Alfonso Garavito hacen que el

machinima hispano avance creando obras de gran calidad y utilidad.
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3.3 Estilos de produccién de machinima

Al igual que en la vida real, en Second Life también existen comunidades que ofrecen sus
servicios de una forma comercial, graban eventos o producen ficciones bajo 6rdenes de los
clientes y otras comunidades a cambio de Lindens (moneda virtual de Second Life). Esto
ha originado un negocio audiovisual dentro de la plataforma virtual donde existe una alta
competencia, sobre todo en el registro de eventos como bodas, fiestas, cumpleafios,
conciertos, etc. También existen muchos otros grupos o usuarios que lo hacen por el
simple hecho de compartir una idea, un sentimiento o un contenido interesante, estas

comunidades son las mas numerosas actualmente.

En cuanto a la composicion de las comunidades que producen machinima, cabe destacar la
dificultad de determinarla, debido a la escasa informacién ofrecida por algunas
comunidades y a la inestabilidad del entorno estudiado. Asi se ha podido comprobar que
no hay una composiciéon que destaque, existen comunidades grupales; usuarios unidos bajo
un mismo objetivo decidiendo conjuntamente y comunidades individuales; en las cuales
hay un usuario que o bien produce, graba, actia y edita él mismo o que esta al mando de la

comunidad y es el tnico que toma decisiones.

3.4 Difusion de machinima

A la hora de poder difundir estas obras, internet ofrece un sinfin de posibilidades, como
por ejemplo la subida del machinima a alguna plataforma de video como YouTube, Blip.tv
o Vimeo para posteriormente difunditlos por redes sociales, paginas webs, blogs, foros, etc.
Por otro lado, Second Life dispone de varias herramientas muy utiles a la hora de poder
difundir esta actividad: los grupos, eventos y anuncios clasificados. Otra de las formas mas
eficaces para darse a conocer dentro del mundo del machinima en Second Life es la
participacion en festivales. Estos festivales son creados y organizados por usuarios de la
plataforma con el Gnico objetivo de fomentar esta actividad y premiar a las mejores obras

motivando a todos los participantes a seguir produciendo machinima.
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3.5 Experimentacion de la produccién de un machinima

Por dltimo y gracias a la experimentaciéon en la producciéon de un machinima, se ha
observado que su elaboracion es facil y econémica, lo Gnico que se necesita es un software
de captura de pantalla y un avatar en el mundo virtual. Lo que es dificil es elaborar un
producto de calidad, ya que se requieren conocimientos del funcionamiento de la
plataforma y un hardware potente, ademas de una conexion rapida de internet y una buena
idea que explotar. Se ha determinado también que las pautas que se siguen para realizar un
machinima son similares a la produccién audiovisual en el mundo real, como por ejemplo

la elaboracién de un guidn, un storyboard o un plan de rodaje.

En cambio, las herramientas para la captura son distintas, no disponemos de camaras sino
de programas que registran lo que se ve en pantalla, tampoco tenemos que trasladarnos
fisicamente al lugar de grabacién, simplemente trasladamos nuestro avatar. Ademas
podemos modificar a nuestro antojo todo lo que nos rodea, siempre dentro de unos
limites, como por ejemplo la iluminacién, el escenario, el vestuario, el maquillaje, el fisico
del avatar, al igual que podemos colocar la “camara”, que en el caso de Second Life seria el
visor, en cualquier lugar, sin necesidad de grias. Seguramente con el paso del tiempo estas
herramientas se desarrollaran mas aun y los resultados se podran obtener con mayor

facilidad y seran de una gran calidad.

Esta investigacion se ha acercado a un analisis del machinima que se produce hoy en dia en
Second Life. Somos conscientes de los limites de este estudio, en cuanto a extension y
acotacion temporal, pero se ha investigado lo suficiente para poder establecer las lineas que
sigue este tipo de produccién en cuanto a géneros, estilo, difusion y experimentacion
prestando especial atenciéon a la comunidad hispana, abriendo la puerta asi a futuras

investigaciones sobre este tema.
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1. Entrevistas transcritas

1.1 Fernando Pascual Calder6on

Nombre: Fernando.

Apellidos: Pascual Calderon.

Nombre en SL: Nandi Saenz.

Ocupacion: Experto en gestiéon y construccion de entornos 3D en SL y OpenSim.

Fecha y hora: 20/03/2013, 20:00.

1. ¢Desde cuando estas en Second Life? 2. ¢A qué te dedicas dentro de este mundo

virtual?

Bueno pues descubri Second Life con mi mujer, en el 2007, y desde entonces nos
dedicamos de lleno a todo lo que es el tema mundos virtuales 3d mundos inmersivos.
Principalmente centrados en SL y también Open Sim, sin perder de vista todo lo que esta
surgiendo de estos mundos, siempre con la premisa de no verlo como un juego si no

como una herramienta para aplicar, ya sea dentro de temas de empresa, educacion, etc.

3. ¢Haces machinima? ¢Qué significa para ti el machinima y por qué lo haces?

Bueno el machinima surgié precisamente de tener esa pasion; de dedicarte de forma
profesional a este tema (mundos virtuales 3D). La mejor forma de mostrarlo, difunditlo
desde luego es la imagen. El término machinima creo que es sobradamente
conocido. Y precisamente nosotros empezamos a evolucionar dentro de lo que es
capturar la imagen; poder ofrecer una imagen, capturarla, ya no en un videojuego,
esto es un metaverso y con una diferencia muy grande a lo que es un videojuego. En un
videojuego los personajes estan programados y lo que hay aqui son personas, con lo cual
aqui sabemos que se dan multitud de eventos, (y de esto podemos ver en YouTube una
infinidad de ellos)e incluso se han realizado verdaderas peliculas, cortos y largos, porque no
estamos hablando de personajes programados, sino de que cada avatar es una persona, es un

actor, Second Life ofrece todas esas posibilidades.



4. ¢Qué clase de machinima haces, en cuanto a produccién, técnicas y género? Y

¢donde lo produces?

Bueno hemos hecho alguna cosa a nivel artistica por mejorar, pero nuestro machinima esta
centrado sobre todo en la difusién d lo que hacemos y sobre todo de registro de eventos,
charlas, conferencias.... Trabajo en equipo con mi mujer y capturo con Camtasia o Fraps. En
cuanto a donde lo produzco, disponemos de un espacio virtual donde llevamos a cabo
conferencias y las capturamos, pero en otras ocasiones nos trasladamos al lugar donde se

lleve a cabo el evento a grabar.
5. ¢Qué tiene Second Life que lo hace un entorno perfecto para hacer machinima?

Yo creo que lo mas potente que tiene Second Life dentro de esta especialidad de la imagen
es lo que he mencionado antes; poder generar el entorno mas alla de lo q te ofrece un
videojuego, es decir, que td puedes generar y crear los escenarios de acuerdo al guién que
quieres establecer, ademas puedes generar las propias animaciones, el atrezzo, y esto
puede llevar todo un trabajo muy elaborado. Pero lo principal y lo basico es que quien vaya a
ver esta entrevista va a ver dos avatares, ahi estd Monica, es una persona, no estas
programada, puedes equivocarte, puedes acertar, puedes cambiar tu tono de voz frente a lo
que es el teatro, de hecho una de las dltimas cosas que hicimos, fue emitir en vivo una
obra de teatro, una serie de representaciones que se estan dando dentro de Second Life y
bueno, son avatares, que eso se puede ir mejorando en el sentido de animaciones,
vestuario... Pero hay una cosa que no se va superar nunca en un videojuego y es
que ahi (en la representaciéon) hay un actor, o sea cuando escuchas la radio y hay un
buen actor detras de esa locuciéon se nota y aqui en Second Life lo mismo, son actores los
que van a participar en una obra de mahcinima, bien sean aficionados o profesionales como
también ocurre.

6. ¢Como ves el machinima dentro de Second Life? 7. ;Hay mucha gente que lo

practica?

Bueno, de hecho cuando yo conoci Second Life habifa una television que estaba
continuamente emitiendo acontecimientos que habia en Second Life y eso se emitia y se
podia ver en pantallas instaladas dentro del mundo virtual. Creo que se llamaba SLV y creo
que ahora ha sido adquirida por Treet TV y funciona en la misma linea. Se esta emitiendo

tanto por web como por Second Life, lo que son producciones de machinima:



producto editado o producto emitido en vivo, que posteriormente queda grabado.

Desde luego ha habido y esta habiendo muchos grupos en el panorama de Estados Unidos,
Inglaterra, etc. donde siempre han ido un poco por delante dentro de todos los procesos de
desarrollo. Dentro del mundo virtual hay verdaderos grupos, festivales con premios, y
verdaderas obras de arte, tanto en calidad como en creatividad. Lo mismo que yo te he
hablado del tema practico del machinima, quien hace machinima, conjugandolo con musica
con la unica intencion de generar arte, a través de imagenes, escenarios que se han generado,

transmitir sensaciones a través de imagenes y sonido.
8. ¢Cuales son los géneros mas abundantes a tu parecer?

Date cuenta que existe lo mismo que, cuando tu coges una camara en el mundo real y las
intenciones a la hora de lo que quieres transmitir con una imagen son infinitas pues lo mismo
ocurre aqui, estamos hablando de un lugar que no es tan limitado como un videojuego que
es estatico, aqui participa el usuario y se dan infinidad de situaciones, entonces dentro de la
infinidad de situaciones, las posibilidades que se pueden dar con el machinima son

ilimitadas también.
9. ¢Y la forma de produccion?

Igual que en cuanto a los géneros, hay mucha cantidad de produccién y es muy dificil

determinar qué es lo que destaca.

10. Tras producir y editar el machinima ¢Cémo y dénde lo difundes? ¢Dentro, fuera

de SL o en ambos sitios?

Bueno principalmente tenemos un canal en el cual emitimos en vivo lo que ocurre en
determinados eventos en el mundo virtual que son emitidos a la web a través de Livestream
y de otras plataformas. Y lo que no es en vivo, lo capturamos y editamos la imagen con
programas especificos. Yo particularmente utilizo el Fraps, pero podria ser el Camtasia, u

otros programas y posteriormente editar, serfan las dos maneras.

Después tenemos un canal de YouTube (TeKnoArtia) en el cual se van registrando algunas
de las ediciones que hemos realizado. También estamos haciendo trabajos por encargo que
después se cuelgan en los canales las personas que nos hacen los encargos o bien para una

instituciéon que estamos trabajando desde el 2007, la Universidad de San Martin de Porres de

iv



Perd USMP. En el canal de tv que se tiene en este proyecto, usmp3 de TV, hay una
gran cantidad de videos, conversatorios, conferencias que se han realizado, videos

promocionales que hemos participado en su produccion...
11. ;Conoces algun festival dedicado a machinima?

Hay grupos de indole mas bien inglés y hay un festival de machinima que se da todos los
afios y la verdal es que lo que montan es espectacular, no sélo por la calidad de los
machinimas (son muy estrictos ahi), si no digamos que los que participan son personas que
llevan mucho tiempo realizando machinima o que tienen mucha habilidad en digamos lo que
es el tema de edicion de video y que han probado esta técnica que no unicamente tiene cabida
dentro de SL sino también dentro de videojuegos. El festival se realiza dentro de lo que es el
ambito de Second Life, ahi se visionan todos los machinimas, tienen sus premios, hay
tertulias y debates sobre los mismos, realizan fiestas, ofrecen instalaciones como las del
afio pasado, que la verdad estabas en una arquitectura donde se estaban emitiendo mediante
videos fragmentos de los machinimas, pero claro esto si lo conjugas con la habilidad
que puede haber de deformar los prims pues deformas también la imagen de tal manera
que acompafiado del sonido estas alli disfrutando de la musica y de unas imagenes y formas

que te atrapan dentro del mundo virtual, fue algo impresionante lo que montaron.
12. ;Has participado en alguno? Si es asi ¢la participacion hispana era significativa?

La verdad es que no, del ambito inglés tengo relacién minima sobre todo debido a que, por
afios que llevo sigo necesitando el traductor. No hay una iniciativa hoy por hoy del sector
hispano. Si que sé que Virtual TV Magazine se presentd a este festival, y es que ocurre
que este festival tiene un rasero muy alto, entorno a lo que es la ejecucion la
intencionalidad, digamos que es un festival que mira mas lo artistico. La plataforma de la que
te estaba hablando y el equipo este (Virtual Tv Magazine), desde su primer video al tltimo
que han editado han tenido un crecimiento abismal, lo mismo que me ocurrié a mi, desde el
primero que hice al dltimo y lo mismo que te pasara a ti, desde este primero que haces
ahora a el que dentro de unos afios hagas, que yo te animo a que sigas, que hagas otro y
digas, jqué diferencial Entonces valoraras este, porque es el primero. Y eso es lo importante,

crecer.

Determinados festivales lo que miden es el arte, la espectacularidad y no el contenido. Dentro

del machinima hemos hablado de esa intencion, que puede haber de arte y desde luego el que



va a mirar y va a medir un machinima bajo ese espectro va a buscar lo espectacular, por
ejemplo: si un avatar esta hablando se valorara si a la hora de editar esta perfectamente
sincronizado el movimiento de los labios con el audio, la calidad de audio, la musica que
metes, los efectos, lo que transmites con las imagenes... y busca una intencién mas

artistica aunque se base también en una pequefia historia.

Luego hay otras cosas y otra importancia que tiene el machinima que se mide por otro rasero,
es decir, ¢qué me trasmite a mi estor Como te he dicho, tampoco he tenido interés
en presentarme a ningin concurso ni a ningun festival aunque si que de vez en cuando me
apetece hacer un machinima que no tiene otra intencién que la de mostrar, como uno de los
ultimos que hicimos, basado en The Tower. Estas son unas instalaciones que hay en Second
Life pertenecientes a una fundacién de Linden Lab, donde brindan una serie de islas para
artistas dentro de Second Life durante un mes y desarrollan la instalaciéon a su gusto. Yo
estuve grabando una de las instalaciones y le puse una musica que ademas habia producido
yo. La finalidad era unicamente mostrar eso y ofrecer unas imagenes conjugadas con esa

musica, pero no es lo que normalmente realizo.

Lo que normalmente hago es documentar, hacer del machinima una herramienta para
transmitir algo en lo que creo, que es la utilidad de mas alla de un juego de lo que son
los mundos virtuales, entonces ya es un rasero. Imaginate que se organiza un festival en esa
linea, para educadores, para lo que son eventos, etc. Es otra intencién, por eso td
presentas un proyecto de este tipo a un festival del que te estoy hablando el MachinEVO,
donde van buscando mas bien lo artistico y ves algunos videos que son espectaculares,
donde mezclan cosas de SL, a veces alguna escena de RL (Real Life) y te meten
imagenes capturadas de videos y consigues unas cosas, que conjugadas con la musica, son
espectaculares y que tienen esa intencion. Estas disfrutando de una musica frente a unas

imagenes sugerentes, son conceptos distintos.

13. ¢Conoces a gente que haga lo mismo que tu o tu empresa? ;Hay mucha

competencia en este sector?

Yo creo que si, aunque bueno en lo que es emision en s#reaming no hay tanta por lo menos de
habla espanola no se registra. Hay mas lo que es producir, es decir, captura a través de
cualquier capturador de los que nos hemos referido antes (Fraps, Camtasia), y de posterior
ediciéon. Mas que de eventos yo lo que veo mas son temas mas ludicos, aunque bueno por

supuesto estan los tipicos video tutoriales que hay un montén, desde como usar SL a

Vi



infinidad de cosas, aunque abunda lo que yo te digo las fiestas, el registro de una boda, un
cumpleafios y conciertos, de eso vas a encontrar mas cantidad, no quiere decir que de lo otro
no haya, pero claro a pesar de que estamos defendiendo que SL ademas de ser un sitio ludico
donde hay quien se lo pasa jugando, también tiene sus aplicaciones muy serias pero ¢qué es
lo que hay aqui mas? Pues hay mas personas que entran aqui a pasarselo bien que personas
que entran a tener un debate, hacer conferencias, que si que lo hay y pues normalmente se

tiende mas a tener un registro de ello hoy en dfa.

14. En cuanto a la presencia del machinima hispanoamericano ¢conoces a
machiminators o empresas hispanas en second life? 15. :Es comin encontrarse con

machinima en espafiol?

No creo que se haga poco, se hace bastante, yo he visto cosas de muy buena calidad, grafica
y elaborada. He visto pequefios cortos de muy buena calidad en YouTube, tampoco te voy a
dar nombres porque la verdad que serfan muchos y me olvidaria de un montén de ellos,

pero si que hay, yo he visto a lo largo de estos afios mucho producto de ese tipo.

Incluso lo que es dentro del ambito de difundir eventos musicales, yo de las primeras
personas que vi hacer emisiones, (ahora es mucho mas facil hacer una emisiéon en
streaming ino?, montamos con Livestream, con Esarimedia para poder ver videos dentro
de Second Life etc, pero antafio no era asi. Antafio era otro canal, unos formatos muy
determinados los que se podian ver aqui.) Los primeros que yo vi retransmitir un festival
organizado desde dentro de SL, en el cual participaban discotecas y DJs desde distintos
puntos del planeta, Berlin, Tokyo, Barcelona, fue el festival Droid organizado por
Moevious Surfing, que fue una de las personas que me introdujo aqui dentro del
machinima. Y los usuarios que bailaban aqui en SL estaban viendo a los DJs de las
distintas discotecas por pantalla, en video, y en esa discoteca estaban viendo a los avatares
que bailaban en SL. Todo con una furgoneta, con emisiones satélite y todo emitido en
streaming y te estoy hablando de 2008 cuando la dificultad de hacer estas cosas era bastante
mas que ahora y eran de habla hispana, de Barcelona todos los que estaban organizando
esto, junto a otras personas de Francia, pero bueno, eso fue una cosa que tuvo su tiempo y

desaparecio.

Luego esto fue evolucionando, fue mas facil, y ya surgi6 la plataforma de Livestream donde
se podian emitir los videos de otra manera. La estabilidad de SL. mejord, porque estamos
hablando que conforme ha ido pasando el tiempo, los anchos de banda también han
mejorado, SL también ha mejorado en estabilidad. Luego también he visto a muchos
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hispanos, y latinoamericanos haciendo muchas producciones de machinima con distintas
intenciones, desde ofrecer o registrar una boda, que es algo que en SL se hace mucho, hasta
reflejar el curso con sus alumnos, o sea te pongo dos cosas muy contrapuestas, algo muy
ladico muy ladico y algo muy serio como una profesora que entra con sus alumnos y se las

ingenia con todo los medios que pueda para poder dar un registro de eso.

16. A tu parecer ¢Qué tipo de machinima es el que mas abunda entre los

machiminators hispanos? (en cuanto a género, técnicas y produccion)

Dentro del panorama de habla hispana, lo que estamos haciendo nosotros, pues la verdad es
que si que se hace. Surgié hace un par de afios un taller de mahcinima especializado y
fundando inicialmente en docentes. Tuve la suerte de conocer a las personas que
participaron como a un profesor natural de Colombia, pero que esta viviendo en
Estados Unidos que junto a otros docentes que participaron también, alguno de
Argentina, creo y otros de Espafia. Estos son Inés, Alfonso, aunque creo que me
olvido de muchos. Algunos son colaboradores de un proyecto que se esta desarrollando
en YouTube , una serie de entrevistas que desde entonces esta evolucionando en todas las
técnicas de machinima para ofrecer un producto cultural y educativo con el nombre de
Virtual TV Magazine.

Al mismo tiempo también estan desarrollando una serie enfocada a la enseflanza de idiomas
para personas de habla inglesa que quieren aprender espafnol y desarrollan una serie emulando
a lo que es una familia, la familia Gémez que se ve en diferentes situaciones. Parecido a lo
que llegamos a ver cuando estudiamos inglés nosotros y que vemos distintas situaciones de
las que vivimos en la vida cotidiana: la familia comiendo, las expresiones que hay, pero hecho
en machinima y con toda la declinacién en castellano enfocado a eso. Como ves estamos
hablando de que hay machinima, yo he visto machinima de habla hispana hechos
con intencién artistica, algunos, aunque existe de todo, desde lo tipico, como vemos que
aqui en SL aparte de lo que yo estoy transmitiendo que es la aplicacion practica hay
quien entra también a jugar, divertirse, a vivir otra realidad y como sabemos aqui la gente
se casa, baila y dentro de ese espectro, si entramos en YouTube podemos ver cantidad de
registro de bodas, cumpleafios, conciertos se dan muchos, sesiones de DJ es lo que mas se

da ¢no?

17. Aparte del machinima que haces en tu grupo/empresa profesionalmente ssueles

hacer machinima individualmente? Si es asi ¢de qué género?
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Bueno si, continuamente, cuando tengo tiempo me gusta ir experimentando y variando, es
decir, todo lo que puede ofrecer hacer machinima dentro de Second Life, itlo variando.
Tentado, estoy de muchas cosas, ya te he dicho que estoy tentado de lanzar lo que es una
television de habla hispana para que al menos haya con una regularidad, una serie
de programas que se estén emitiendo y eso implica lo que implica. Hacer otro tipo de
producto pues bueno, ya te digo que cuando tengo tiempo estoy con ganas siempre de
querer hacer algo, no con una intenciéon de registrar determinado evento si no de
sencillamente recrearme en lo que es imagenes y musica porque el tema de generacion de

sonido y edicién de sonido es algo que también me encanta.
18. Aparte de producir, ;Consumes machinima? ;Dentro o fuera de SL.?

Si, veo lo que es machinima en general y principalmente de S, cualquier cosa que sale de los
seguidores y la gente que estoy constantemente siguiendo en SL que se dedica a estas cosas
dentro del canal que tenemos de TeknoArtia y luego cuando estas navegando por YouTube.
El machinima que no veo es aquel en el que se ve a un gawer que esta ahi jugando en un
videojuego. Me resulta un poco aburrido aunque sé que hay gente que le encanta, lo veo
menos elaborado, en cambio la gente que hace unas capturas de ahi y lo conjuga con unas
imagenes y una musica ya implica otro trabajo distinto. El estar capturando mientras estas

jugando yo no le veo mucho... si me encantase jugar si, pero claro no es el caso.
19. ¢Alguna obra en especial que te haya marcado o que te guste mucho?

La verdad es que he visto muchas, muchas que me han llamado la atencién en cuanto a
trabajo. Dentro de lo que estamos hablando; mostrar unas imagenes y que te quedes asi =O,
el canal de YouTube esta plagado de ellas. Claro no las puedes buscar como machinima e
incluso no las encuentras como Second Life, pero hay infinidad de ellas y te sorprende la
calidad de trabajo. Cuando empiezas a hacer machinima al principio estas con el ratén o con
lo que puedes manejar el enfoque de camara y se nota, dices esta empezando. Cuando hay
una edicién y un trabajo de edicién detras muy elaborado a cuando no, se nota y la verdad

es que se ve en algunos productos una nitidez y una calidad grafica increfble.

Yo me acuerdo que cuando empezaba, mi nitidez no era la misma, tampoco tenfa la misma
grafica que ahora, el movimiento de camara no era el mismo, a pesar de que como nos
dedicamos a la construcciéon es algo que manejas, pero luego hay cosas que no tienes en

cuenta a la hora de editar. No debes ofrecer las mismas imagenes de un paneo, queda mas



llamativo imagenes mas cortas, secuencias mas cortas, son cosas que se notan cuando
empiezas a editar. Sobre todo machinima, porque parece que no es lo mismo editar una
imagen en tiempo de RL (vida real), que parece que te das mas cuenta de lo que va a durar y
cuando tienes que pegar el corte. Ademas yo siempre me he guiado por el: “yo quiero llegar

a eso, yo quiero llegar a eso” y a eso se llega haciendo uno y otro y otro.

Pero es que me preguntas por uno y son muchos, luego te vuelvo a decir lo mismo, yo doy
valor a la calidad pero también doy valor al esfuerzo y al trabajo. Para mi esas personas que
participaron en ese taller, Virtual Tv Magazine, en el cual junto a un docente de la universidad
de valencia fui invitado a ser tutor, su trabajo y su esfuerzo es para aplaudirles. No es que
yo les pueda decir ahora: oye tenéis una calidad increible de ejecucion, de hecho un festival
de machinima les podria poner muchas trabas, pero se ve compensado por el trabajo y el

contenido que ofrecen, que creo que es lo mas importante.

Algo espectacular va a llegar en un momento que digas; ya he disfrutado con ello y se acabo,
pero lo que tiene un contenido, lo que brinda un conocimiento, lo tengas en papel lo tengas
en imagen o en sonido siempre lo vas a tener ahi y algun difa vas a tener que recurrir a ello y
tiene un valor incalculable. Lo estético, puedes tener el mejor cuadro del mundo en tu casa
y siempre te va a hacer bonito, es arte y siempre te va a decorar pero tienes un libro que es

conocimiento y siempre lo vas a poder consultar.
20. De tus obras ¢Cual es de la que mas orgulloso estas?

Bueno... esfuerzo te puedo decir que todas llevan esfuerzo, incluso se puede decir que el
esfuerzo no soélo se puede medir por la duracién que pueda tener esa produccion, porque
hay algunas que duran dos minutos o uno y poco que son sencillamente un spot, y es mas
dificil sintetizar en imagenes algo muy breve que tiene que ser impactante y para ello no sélo
recurres a editores y a lo que es la imagen de SI, sino que también recurres a

programas ANTEDECEC que pueden generar unos efectos mas espectaculares.

Ultimamente este tipo de programas se utilizan para hacer las entradas de la produccién que
se va a hacer y los finales. Hemos producido muchos para esta instituciéon con la que
trabajamos 3UMP y en la cual se esta dando un registro practico de las posibilidades que
tiene SL. como son conferencias académicas, etc. Pero lo que fue el trabajo de juntar a 5
representantes, es decir, todo el proceso que lleva el decir; no sélo me pongo a capturar.

Imaginate, me estas haciendo una entrevista y cualquier persona que diga voy a hacer un



trabajo de machinima, en cualquier situacion tiene que tener unos pasos previos. Imaginate
investigar primero universidades que fuesen representantes de distintos paises de
habla espafiola que habia en esos momentos en SL y que ademas de estar, estuviesen
haciendo algo, porque por aquel entonces habfa muchas universidades que sencillamente
tenfan un campus que estaba vacio y no tenfan una actividad. Interesaba entonces
buscar personas que te pudieran contar algo, es decir que estuviesen aqui para
poder contarte lo que estain desarrollando con sus docentes y alumnos. En la labor
de contactar con ellos, la fecha, programar todo eso, que pueda tener lugar la entrevista y

el trabajo de editarlo y montarlo es muy complicado.

Ademas no vas a ofrecer unicamente lo que estas personas estan viendo aqui, si estas
personas estan hablando de una serie de actividades que esta desarrollando su universidad,
tengo que desplazarme a ese campus que tienen a nivel virtual en SL y hacer unas capturas
de ello. Y eso es lo que hice en las 5 universidades, capturas de lo que estaban haciendo,
algunas cosas que habifan hecho o incluso en algunos casos pude asistir a una reuniéon con
algunos de los alumnos. .. y lo bonito que tuvo esa entrevista es que conforme el entrevistado

estaba siendo entrevistado sobre su proyecto se estaban viendo imagenes de lo que él estaba

hablando.

Y aunque no se llegaba a la calidad de edicién que por supuesto afios después uno llega,
vimos que el producto la verdad quedé bien terminado y que se ofrecia un contenido muy
importante que era lo que mas nos interesaba. Creo que fue un objetivo conseguido y con
un buen nivel de calidad, del que llegada la fecha, y estamos ya a unos afios de alla seguimos

orgullosos de ello.
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1.2 Alfonso Garavito Olivar

Nombre: Alfonso.

Apellidos: Garavito Olivar.

Nombre en SL: Alfonso Perfferle/Alfonso Gradenko.

Ocupacion: Profesor de Inglés como lengua extranjera, EFL Teacher, Profesor de espafiol

como lengua extranjera, ELE.

Fecha y hora: 10/04/2013, 22:00
1. ¢Desde cuando estas en Second Life?

Supe de SL a principios del 2005 por medio de una revista especializada en temas sobre
nuevas tecnologias buscando alternativas para mis salidas pedagogicas o de campo.
Enseguida creé mi primera cuenta al ver las enormes posibilidades que me presentaba en ese
momento la plataforma como herramienta para clases de inglés para hispanoparlantes
jovenes y jovenes adultos, pero no tuve mucho éxito con ese avatar ya que lo perdi al ser
novato o nmewbie, como se le conoce en la plataforma, pero me qued6 la espinita de
querer seguir indagando asi que abri la cuenta con Alfonso Perfferle en marzo del 2006
y desde entonces he estado vinculado con diferentes proyectos educativos desde la

plataforma y también dictando clases a distancia.
2. ¢A qué te dedicas dentro de este mundo virtual?

Mi actividad principal es la docencia, capacitaciéon docente, realizacion de machinimas,
procesos elearning, judificacion, investigacion, trabajo cooperativo y cémo no, explorar

nuevas posibilidades para la educacién a distancia y desde entornos virtuales de aprendizaje.

3. ¢Haces machinima? ¢:Qué significa para ti el machinima y por qué lo haces?

Umm, bueno, son varias preguntas que tienen cada una, una larga explicacion, ¢qué es
machinima? en si, la palabra machinima, con i, es la combinacién de las palabras Machine,
y cinema, y por un malentendido quedé machinima, dando cabida a la palabra animation, ya
que la palabra deberfa ser machinema, pero se conoce como machinima. En si el
machinima es la producciéon de videos animados grabados en video juegos y mundos
virtuales 3D. Se reconoce también como una nueva forma artistica, qué mejor ejemplo
de ello como es el MachinimUWA, festival de machinimas que esta realizado la

Universidad Western Australia y que en el 2013 se realizé por sexto afio.
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Yo produzco machinimas desde el primer dia que empecé a aprender su técnica, gracias
a un curso realizado por la Universidad de Valencia, Espafia en el 2011 del cual fui
parte y que se llevé acabo en plataforma virtual usando Second Life. Desde ese mismo
momento el machinima para mi ha sido tanto una ventana desde el mundo virtual hacia el
real y también un puente que me permite compartir conocimientos y experiencias con
comunidades tanto de habla anglosajona como también con hispanohablantes, es ademas
una gran herramienta para producir videos de ayuda en clases que aplican la metodologia

del flipped classroom facilitando el desarrollo de contenidos fuera del aula de clase.

4. ¢Qué clase de machinima haces, en cuanto a produccién, técnicas y género? Y

¢donde lo produces?

Bueno, clase de machinima, no sé si exista, las machinimas involucran el uso de
computadores, software, tiempo real sincronico y asincrono, animaciones, en si eso es lo que
hago, capturo imagenes con software como el Fraps, WeGame, Camtasia y las edito con
Windows Movie Maker, Sony Vegas o Camtasia Studio. Trabajo tanto a nivel individual
como en equipo con varios docentes de varios paises e incluso idiomas, normalmente se
empieza con una idea, se crea el guidn, se practica, se hace la recolecciéon de informacion,
vestuario, sets de grabacién necesarios, luego se filma desde el mundo virtual en las diferentes
locaciones que se hayan escogido y por ultimo, que pienso que es uno de los trabajos mas
complicados, se edita. En cuanto al género lo clasifico de formacién, educativo de
entretenimiento o cultural. Lo produzco en varios lugares virtuales de la plataforma,

dependiendo de la tematica del machinima.
5. ¢Qué tiene Second Life que lo hace un entorno perfecto para hacer machinima?

Tiene la posibilidad de interactuar en tiempo real tanto con otras personas como con objetos
virtuales abriendo una posibilidad infinita para realizar producciones dentro de juegos y
mundos virtuales. En especial Second life ofrece la posibilidad de crear tus propios objetos
virtuales, se logra conocer a muchas personas, idiomas, culturas y lugares virtuales o

representaciones de lugares reales, facilitando asi el proceso y los costos de realizacion.
6. ¢Como ves el machinima dentro de Second Life?

Desde que supe o mejor dicho, desde la primera vez que vi machinima quedé fascinado,
pensé que era aun mas complicado de lo que realmente es. He visto producciones muy

elaboradas y profesionales con sentido y mensajes profundos. Quiza lo que no sea conocido
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sea el nombre, aunque la gente que acostumbra a hacer machinima si lo sabe hay gente que
no sabe que se denomina asi, de todas formas el machinima nacié para quedarse y no dejara

de evolucionar por su infinidad de posibilidades, por lo tanto lo tendremos por muchos afios.
7. ¢Hay mucha gente que lo practica?

El o la machinima, lleva mas de 10 afios pero ha ido tomando mayor fuerza a medida que

pasan los afos, ya se considera una forma de arte, una técnica de captura y produccion.

8. ¢Cuales son los géneros mas abundantes a tu parecer? (grabaciéon de eventos,

educativos, ficcion, videoclips)

Realmente, no sabria decirte, yo me he dedicado al machinima, como herramienta efectiva
para entregar contenidos por medio del video, y con ello lo puedes emplear en muchos y
variados campos profesionales o informales. He notado que lo usan mucho los artistas,
dando la posibilidad del nacimiento de una forma de expresion artistica, pero la verdad que

hay machinimas de todos los géneros posibles.
9. ¢y la forma de producciéon? (individual o en grupo)

Puedes hacerlo de las dos formas, pero a mi en lo personal me encanta el trabajo cooperativo
que es lo que mas lo hace semejante a la produccion de television y cine en el proceso de
realizacion. En cuanto a cudl es el modo de producciéon mas habitual tampoco sabria decirte,

como te he comentado, hay mucha gente que se dedica a esto y es muy dificil generalizar.

10. Tras producir y editar el machinima scéomo y donde lo difundes? ¢:Dentro, fuera

de SL o en ambos sitios?

El primer paso que doy para dar a conocer el machinima es subirlo a YouTube y de alli
mismo compartirlo por medio de las redes sociales como Twitter, Facebook, Google Plus y

Otros.
11. ¢Conoces algtn festival dedicado a machinima?

Si, cada vez hay mas eventos y festivales, a los que procuro asistir desde que estoy involucrado

con este proceso creativo, son por ejemplo; Machinima Expo y MachinEVO.

12. ¢;Has participado en alguno? Si es asi ¢la participacion hispana era significativa?
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El primer ano de MachinEVO 2012 no hubo mayor presencia de hispanoparlantes pero sin
embargo empecé a desarrollar esa presencia realizando una entrevista a una de las
organizadoras y lider del evento, Heike Philp, en espafiol, ella en ese momento no hablaba
nada de espafol, pero con la magia de la television se pudo lograr y hacer conocer mas acerca
de este festival a los hispanos en nuestro propio idioma. Hasta ahora sélo he participado en
MachinEVO y precisamente de esa experiencia es que nace el proyecto y programa para
enseflar espafiol como lengua extranjera conocido como "Aprendiendo con la familia
Goémez" en enero del 2012. Creo que de momento no hay abundante participacioén hispana
en los eventos y festivales pero puede que poco a poco vayamos siguiendo los pasos de los
de lengua inglesa. Este afio he participado en MachinUWA como jurado y pude apreciar la

calidad de las obras presentadas, eso si, la participacion hispana no ha sido muy abundante.

13. ¢Conoces a gente que haga lo mismo que td o tu empresa? ¢;Hay mucha
competencia en este sector? 14. En cuanto a la presencia del machinima

hispanoamericano ¢conoces a machiminators o empresas hispanas en second life?

St he ido conociendo bastantes personas que usan el machinima, unos de los mas
representativos son y a los cuales admiro por su trabajo: Pooky Amsterdam, Draxtor

Despres. En el ambito hispano hablante estan Fernando Pascual y Wara Isabel.
15. ¢:Es comtin encontrarse con machinima en espafiol?

Antes del 2009 no era muy comin encontrar machinima en espafiol pero ya desde el 2010
ha ido en aumento, pero no se encuentran proyectos que tengan un trabajo constante o de

renombre.

16. A tu parecer ¢Qué tipo de machinima es el que mas abunda entre los

machiminators hispanos? (en cuanto a género, técnicas y produccion)

No tengo informacion o experiencia en cuanto a esto.

17. Aparte del machinima que haces en tu grupo/empresa profesionalmente ¢sueles

hacer machinima individualmente? Si es asi ¢de qué género? ;Como lo difundes?

Yo he creado hasta el momento unos 7 canales en YouTube para tal fin y uno general en
Vimeo, cada canal tiene un propésito diferente depende del programa que quiera desarrollar

y hay otro que decidi crear como casa productora de machinimas que es el Virtual TV Media.
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Como he comentado antes después de subirlos a YouTube los doy a conocer por medio de

las redes sociales, herramientas muy utiles a la hora de difundir las obras.
18. Aparte de producir, ;Consumes machinima? ¢:Dentro o fuera de SL?

Si veo machinima en YouTube y Vimeo, ademas dentro del mundo virtual hay espacios
virtuales donde se puede consumir machinima en pantallas que reproducen los videos. En
mi caso, tenemos una pantalla en el lugar donde grababamos el programa Virtual Tv
Magazine donde por medio de YouTube se pueden reproducir los programas ya grabados.
Es una forma interesante de consumir machinima. En los festivales y eventos también he
visto algunos machinimas. Veo muchos machinimas, en el canal oficial encuentras muchas
producciones y dentro del mundo virtual sigo y conozco a varios maquinistas. Para ver
machinimas los puedes ver desde tu deskzop, laptop, dispositivos moéviles como los Swmartphones
y tabletas y ademas de ello suelo conectar algunos de mis equipos que me dan acceso a un
televisor de pantalla plana con resolucion en alta fidelidad y alli se puede apreciar mas el arte

y trabajo que hay tras cada
19. ¢Alguna obra en especial que te haya marcado o que te guste mucho?

Si, hay muchas... pero como dije anteriormente admiro mucho el trabajo de Pooky
Amsterdam y Draxtor Depress. Ademas, el haber tenido la posibilidad de ser jurado me ha

permitido conocer y encontrar a muchos otros artistas de esta nueva forma artistica.
20. De tus obras ¢Cual es de la que mas orgulloso estas?

Bueno, yo no considero que haya hecho hasta el momento una obra sobresaliente, pero si
me siento muy bien al producir los machinimas, son como hijos, la verdad no tendria alguna
preferencia en particular. Cada uno de ellos ha tomado tiempo en ser realizado en cada una
de sus etapas, desde la creacién de una idea en preproduccion, produccion y post produccion.
Cada uno de ellos ha sido una experiencia llena de recuerdos, ensefianzas y descubrimientos,
tanto personal como grupal, abarcando diferentes aspectos, culturales, psicologicos,
educativos, del idioma. A través del machinima se comparte, se colabora y se aprende

bastante.
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2. T'abla de analisis de las comunidades de machinima estudiadas

Blackheart Syzygy Produccion 013 ho  ndvidual  Noconsta ‘Az Blackheart No consta 18/07/2013
CeeDee Studios Produccién 2013 s ndvidial  Noconsta AlbertRoss Core. Noconsta 18/07/2013
Echo Park Pictures Produccion 2012 no  Nosessbe  Noconsta No consta 2/07/2013
Hamilton Machinima Produccidn 2013 no  Nosessbe  Noconsta Jessica Ohmai No consta 21/07/2013
Keytap Films Produccion 2012 no  Nosessbe  Noconsta Chris Zenfold Noconsta 2/07/2013
MDWTV. Produccién 2013 no  induidial  Noconsta Marc Boxen No consta 18/07/2013
Metaverse/Reality Productions Produccion 2013 no  Nosessbe  Noconsta Scion Snook No consta 21/07/2013
Mosaic Studios Produccidn 2013 no Grupal Noconsta No consta 18/07/2013
Produccion 2012 no Grupal Noconsta No consta 20/07/2013

Produccidn 2012 s Grupal Noconsta Evil stacy 21/07/2013

Produccion 2013 no Nosessbe  Noconsta P 21/07/2013

Produccién  Ficcion 2013 no  Nosessbe  Noconsta Kerian Twine 21/07/2013

Produccién  Ficién 2012 mo Grupal Noconsta il Noconsta vagoso fargis 20/07/2013

Produccién 2012 s Grupal Noconsta Nocomercial  No consta 20/07/2013

Produccion 2012 no  induidual  Noconsta bito:/fuwws Roxi Artful 18/07/2013

Produccién 2013 no G Noconsta Noconsta Aber Staheli 2/07/2013

Produccion 2013 o Noconsta hito:/jrozameyfashion tumblr com) Pure Sivershade 20/07/2013

Produccién 2013 no Noconsta Noconsta Alexandr Aho No consta 18/07/2013

Braziian Porn - lektra Films Produccion 2013 st Noconsta Noconsta Elektra Belar 18/07/2013
Candy Unwrapped(age1s+) Produccion 2013 no Noconsta i No consta 18/07/2013
Cheescake Produccion 2012 no Noconsta 20/07/2013
Demonic Productions Produccién 2012 no  Nosessbe  Noconsta 19/07/2013
Devil Inside INC Nose sabe 2013 no indvidwal  Noconsta Doly Devil Noconsta 21/07/2013
Dirty Monkey Production Produccién 2012 no  Nosessbe  Noconsta 2/07/2013
Emily and Linda. Produccion 2013 s Noconsta Misserniy23. Noconsta 2/07/2013
Erotic Moments in Time. Produccién 2013 no Noconsta Amanda Sarlo Noconsta 19/07/2013
Erotique Porn Productions Produccion 2013 o Noconsta i 19/07/2013
FIERY LESBIAN PRODUCTIONS Produccién 2012 no Noconsta Ginger Haedong 2/07/2013
Grim Productions Produccion 2012 o Noconsta 20/07/2013
Hard Alley Productions. Produccion 2012 i Noconsta Hard Rust 2/07/2013
Heavenly Yiff Porn Production Produccion 2013 o Noconsta Fuzziwolfie 21/07/2013
RE Productions Produccidn 2013 no Noconsta 21/07/2013
Produccion 2013 st Noconsta 18/07/2013

Produccidn 2012 no Noconsta Night 2uta 20/07/2013

Produccion 2013 s Grupal Noconsta Dominic Dawes Noconsta 19/07/2013

Produccidn 2013 no Grupal Noconsta No consta 18/07/2013

Produccion 2013 s ndvidwal  Noconsta Ayara lios 18/07/2013

Produccién 2013 no  Nosessbe  Noconsta Candie Bianco No consta 20/07/2013

Produccion 2012 no Grupal Noconsta Johny Wad No consta 20/07/2013

Produccién 2012 no Noconsta Linda Lavish No consta 2/07/2013

Produccion 2013 o Noconsta y Raelin Jestyr Noconsta 18/07/2013

Produccién 2013 no Noconsta Noconsta No consta 21/07/2013

Produccion 2012 o Noconsta Noconsta i No consta 2/07/2013

Produccién 2012 no Noconsta Titan Moorlord No consta 2/07/2013

Produccion 2013 o Noconsta Randyazul No consta 2/07/2013

Produccién 2012 no Noconsta No consta 20/07/2013

Produccion 2012 o Noconsta Noconsta Tyl Rage No consta 2/07/2013

Produccién 2012 no Noconsta Noconsta Coeur Aver No consta 19/07/2013

Feraly United Movies. Produccion 2012 o Noconsta Colombia. No consta 18/07/2013
Metaverse Machinima Production Produccién 2013 i Noconsta Steve Beck 19/07/2013
Polished Machinima Produccion 2013 no Noconsta Starr Violet No consta 20/07/2013
The Fennux Produccién 2013 i Noconsta Fennux 20/07/2013
'Dagda Burner Models Produccion 2012 Hispano  no Noconsta y Dagda Burner No consta 18/07/2013
‘Gangue De Rua (Oficial Do sL| Produccion 2012 Portugués no Noconsta Noconsta No consta 2/07/2013
Louisiana Filmmakers Workshop Produccion 2012 ingés  no Noconsta Noconsta i Noconsta 2/07/2013
MODA Fashion Primetime Models Produccién 2012 no Noconsta Jujudoll dancer BU 85 Wia 0/Q8index-1 No consta 18/07/2013
Produccion 2013 El Noconsta Noconsta i 18/07/2013

Produccién  Registrodeeventos 2013 Francés o Noconsta Noconsta xocveroniquex No consta 20/07/2013

Produccidn  Registrode eventos 2012 Portugués o Noconsta hito://zoomfilmeskb blogspot. Damadanotekt Noconsta No consta 19/07/2013

Produccién  Registro de eventos 2012 no Noconsta Noconsta Trindstarr No consta 18/07/2013

Produccién  Variado, 2013 no Ficcion,tutoriales Noconsta Noconsta 21/07/2013

Produccién 2012 no Ken Alphaville No consta 18/07/2013

Produccion 2012 st 19/07/2013

Produccién 2012 no Apjal Coba No consta 18/07/2013

Produccion 2013 o Tikaf Viper Noconsta 2/07/2013

Babenco & Criss Photo/video Produccidn 2013 i Toran Babenco 20/07/2013
Basica TV Produccion 2013 o Juan Carlos el 18/07/2013
Bombastic Cupcake Produccion 2012 no Irie Bombastic 2/07/2013
Catboy's Comedy Film Group. Produccién  Variado, 2012 o Noconsta 2/07/2013
CoMasolell Produccién  Variado 2012 si Noconsta 2/07/2013
‘CRABE STUDIOS Produccién  Varlado, 2012 o tarioy musical bito://uwwcrabe b CarlCrabe. 21/07/2013
Democratic Machinima Produccién  Variado 2013 portugués  no Ficcion  registro Noconsta Aleph Newman 2/07/2013
Diabolitos Films Produccién  Varlado, 2012 Hipano o Ficcién, registro y m: 18/07/2013
draxtor.com Produccidn 2013 i o or 16/140 20/07/2013
Produccion 2013 El tarioy musical Lana Dasmijn 20/07/2013

Produccién 2013 no Brad Mactavish No consta 21/07/2013

Produccion 2013 o Noconsta i No consta 20/07/2013

Produccidn 2013 no y musical Rysan Fall No consta 20/07/2013

Produccion 2012 no i No consta 20/07/2013

(Lx Video Productions. Produccién 2012 s no FangXiLi XUE No consta 18/07/2013
GK Machinima Produccion 2012 nglés sl Tabitha Gkid 20/07/2013
Ideajuice Studios Produccién 2012 Inglés no Codewarrior No consta 2/07/2013
Hlucan's Machinima Produccion 2012 portugués  no Bandida Siacker No consta 18/07/2013
INFAME PRODUCCIONES by Wara Ysabel Produccién 2013 Hispano  no No consta 21/07/2013
3 Produccion 2013 El Suzie Anderton 20/07/2013

oduction Produccidn 2012 no Brianna Deka No consta 18/07/2013

Produccion 2012 no Noconsta 20/07/2013

Produccién 2013 no No consta 20/07/2013

Library Famous Paparazzil Produccion 2013 o Noconsta Noconsta 18/07/2013
MagikTouch Entertainment Produccidn 2013 no Noconsta Blaca Magik No consta 20/07/2013
MaMachinima Produccion 2013 o hito://MaMachinima.eu Chantal Harvey. Noconsta 21/07/2013
Marx Photo&Film Productions Produccién 2013 no Noconsta Marx Catteneo No consta 21/07/2013
Melina Ferber Films Produccion 2012 no Noconsta Melina Ferber No consta 2/07/2013
Metaworlds Limited Produccion 2012 no hito:/fwww metaworlds de Rael Dyrssen No consta 18/07/2013
Produccion 2013 o Noconsta Ole el No consta 21/07/2013

Produccién 2012 si Y registro Noconsta Al Ares 1001 20/07/2013

Produccion 2012 no registro y publictario Noconsta Toran Babenco No consta 19/07/2013

Produccidn 2013 no Noconsta Aralyn Noel No consta 18/07/2013

Produccion 2012 o Noconsta Takemeavi No consta 19/07/2013

Produccién 2013 no Noconsta Jada Kolda No consta 19/07/2013

Running Lady Productions Produccion 2012 El hito:/jrunningladystudios blogspot.com.es Ariacne Boyd 21/07/2013
Scissores Produccidn 2013 no Noconsta fzar Shelman No consta 19/07/2013
Second Life On You Tube Variado Variado 2013 no Noconsta Susan Xstar No consta 18/07/2013
‘ShadowWind Syndicate 001 Produccion  Variado 2012 no Noconsta dictus Mi No consta 19/07/2013
SHOWstudio Films. Produccién  Varlado, 2012 no No consta 19/07/2013
Skibe Productions News Produccién  Variado 2012 no Skribe Forti No consta 18/07/2013
Sophia Yates Productions Produccién  Varlado, 2013 El Sophia yates FilmStrip 21/07/2013
Steffy's Film Crew Produccién 2013 no No consta 18/07/2013
Studio 59 Produccion 2013 no Crono schism No consta 20/07/2013
Taernoc Productions Produccién 2013 no Braclo Eber No consta 21/07/2013
Team Elite Produccion 2013 o Ryan R.Eite No consta 20/07/2013
TeknoArtia TKA Produccién 2013 si wtorialy educativo Puknia Saenz 19/07/2013
The DO Group. Produccion 2012 o s Noconsta 18/07/2013
The Good Griefer Produccidn 2013 no Cecll Hirv No consta 18/07/2013
Trickster Productions Produccion 2012 no Noconsta Ltaura Loire Noconsta 20/07/2013
TritonMovies Produccién 2012 no Noconsta = No consta 19/07/2013
Turkey Mufin Squad Produccion 2012 o Noconsta it No consta 21/07/2013
TVseila Produccidn 2013 no Noconsta Aleph Newman No consta 21/07/2013
Video Solutions. Produccion 2012 no indvidual Mozy Pera No consta 18/07/2013
Virtual Tv Media (Productions) Produccion 2013 no Grupal Noconsta No consta 20/07/2013
VWN - TV Series - roduction Group Produccion 2012 no Nosesabe Noconsta Noconsta 2/07/2013
rious productions, WSSP Produccién 2013 no Noconsta Brian lceghost No consta 20/07/2013
Machinimas Produccion 2012 no Noconsta Noconsta 2/07/2013
Kangelslnet Produccion 2013 ortugués st 2/07/2013
Produccién __Varlado. 2012 ingés  no 18/07/2013




3. Tabla de analisis de los espacios virtuales dedicados a machinima*
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http://s2.subirimagenes.com/otros/previo/thump_8651583snapshot030.jpg
http://s2.subirimagenes.com/otros/previo/thump_8651585metaverse.jpg
http://s2.subirimagenes.com/otros/previo/thump_8651588pimsy.jpg
http://s2.subirimagenes.com/otros/previo/thump_8651589rouge-boutique.jpg
http://s2.subirimagenes.com/otros/previo/thump_8651591hypnoville.jpg
http://s2.subirimagenes.com/otros/previo/thump_8651592oreho.jpg
http://s2.subirimagenes.com/otros/previo/thump_8651594heretica.jpg
http://s2.subirimagenes.com/otros/previo/thump_8651620videooo.jpg
http://s2.subirimagenes.com/otros/previo/thump_8651622coney.jpg
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*Las imagenes pueden visualizarse mejor pinchando sobre ellas.
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http://s2.subirimagenes.com/otros/previo/thump_8651595ravenglass.jpg
http://s2.subirimagenes.com/otros/previo/thump_8651596gothic.jpg
http://s2.subirimagenes.com/otros/previo/thump_8651597steampuk.jpg
http://s2.subirimagenes.com/otros/previo/thump_8651598gadget-shop.jpg
http://s2.subirimagenes.com/otros/previo/thump_8651600animation-huud.jpg
http://s2.subirimagenes.com/otros/previo/thump_8651602combat.jpg
http://s2.subirimagenes.com/otros/previo/thump_8651604gadget-shooph.jpg
http://s2.subirimagenes.com/otros/previo/thump_8651606vampire.jpg
http://s2.subirimagenes.com/otros/previo/thump_8651607snapshot003.jpg
http://s2.subirimagenes.com/otros/previo/thump_8651608party-warehouse.jpg
http://s2.subirimagenes.com/otros/previo/thump_8651609tsuunami.jpg
http://s2.subirimagenes.com/otros/previo/thump_8651611miss-emily-studio-y.jpg
http://s2.subirimagenes.com/otros/previo/thump_8650277miss-emily-studio-y.jpg
http://s2.subirimagenes.com/otros/previo/thump_8651612east-west.jpg

4. Obra de machinima realizada como elemento de experimentacion

El  machinima realizado 'y que se muestra en el siguiente enlace:

http://www.youtube.com /watch?v=hyYfBMkZZFs es parte de un machinima documental

sobre esta técnica de producciéon dentro de Second Life con la participacion del experto

Alfonso Garavito Olivar.

Captura del machinima experimental: Monica Escribano y Alfonso Garavito dentro del crucero Galaxy SS en Second Life.

Fuente: Elaboracion propia.

En concreto es la entrevista realizada a Alfonso para este estudio, donde Garavito explica, a
través de su experiencia, sus conocimientos sobre el machinima en esta plataforma virtual.

La obra ha sido producida y dirigida por Moénica Escribano Perucha.
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