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RESUMEN:

La postproduccion digital cada dia esta mas presente en las producciones cinematograficas y cobra mayor
relevancia ocupando cada vez mayor numero de horas y profesionales. La digitalizacion en los procesos de
postproduccion ha traido consigo cambios en las rutinas mismas de rodaje, en las formas de trabajo y en
diferentes aspectos de la cinematografia misma que han ido introduciéndose, al principio en algunos filmes
(aquellos que cuentan con presencia de efectos visuales) hasta llegar a la casi totalidad de éstos, son pocos
los cineastas que se resisten a utilizar técnicas digitales en su proceso de postproduccion. La presente comu-
nicacidn pretende demostrar, por medio de un ejemplo ilustrativo como es King Kong (Peter Jackson, 2005),
que la introduccion de técnicas digitales en postproduccion no abaratan los costes ni acortan los plazos de

ejecucion de los films, como puede generalmente pensarse.

EL PROCESO DE POSTPRODUCCION DIGITAL. EL CASO DE KING KONG!
0. INTRODUCCION (Presentacion de la investigacion).

La presente comunicacion pretende abordar un aspecto de la cinematografia que cada dia cobra mayor im-
portancia como es el proceso de postproduccion, en concreto ocupandonos de los aspectos digitales que las
nuevas técnicas han traido consigo.

La introduccion de la digitalizacion en los procesos de postproduccion ha introducido cambios en las rutinas
mismas de rodaje, en las formas de trabajo y en diferentes aspectos de la cinematografia misma que han ido
introduciéndose, al principio en algunos filmes (aquellos que cuentan con presencia de efectos visuales) hasta
llegar a la casi totalidad de éstos. Son pocos los cineastas que se resisten a utilizar técnicas digitales en su
proceso de postproduccion.

Con la presente investigacion pretendemos corroborar la hipotesis de la que partimos, al afirmar que la in-
troduccion de técnicas digitales en postproduccion no abarata los costes ni acortan los plazos de ejecucion
de las cintas.

Bien es cierto que la introduccion de la digitalizacion en nuestras vidas en general y en el cine en particular,
ha facilitado procesos o ha posibilitado la realizacion de algunos imposibles sin ella, pero esto no puede lle-
varnos a equivocos. En concreto, la utilizacion de los efectos generados por ordenador ha traido consigo la
tendencia a buscar el realismo en las producciones, a rozar la perfeccion en los efectos generados, a que aque-
llo que aparece en pantalla y que no es real sino infografico no sea percibido como tal, sino como existente y
real, lo que lleva consigo una gran inversion en software cada vez mas complejo y en profesionales con alta
cualificacion, todo ello con la consecuente inversion econémica que supone. Por otro lado, la posibilidad de
modificar digitalmente errores (no todos ni siempre) cometidos durante el rodaje puede aligerar el tiempo
y la dedicacion en éste, pero trae consigo un posterior trabajo afiadido y el alargamiento, a veces de forma
exagerada (si comparamos con films de décadas anteriores), del proceso de postproduccion.

Es por ello que creemos interesante centrar nuestra comunicacion en un aspecto que cada vez cobra mayor

La presente comunicacion forma parte de una investigacion mas extensa llevada a cabo por la autora como parte de su trabajo de
investigacion de doctorado, defendido el pasado 20 de diciembre de 2006.
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importancia en los procesos de creacion de los films y en el que se toman importantes y fundamentales de-

cisiones que en ocasiones pueden influir en su éxito o fracaso.

1. LA POSTPRODUCCION DIGITAL: LOS EFECTOS VISUALES

La postproduccion digital ha ido ganando terreno y posicionandose en la industria, alcanzando un gran nivel
de desarrollo y especializacion, tanto que en la mayoria de los films se opta por utilizar este tipo de efectos

como forma de recreacion de la realidad narrativa.

1.1. Un poco de historia

Lo digital estd muy presente en la actualidad y parece que no existiera antes, pero no podemos olvidar que
la animacion tridimensional nacié de «los ensayos de simulacion patrocinados por el establishment estado-
unidense, y mas en concreto por el complejo militar-industrial» (Rubio, 2006: 223). Ademads, ya en 1963,
Ivan Sutherland presento6 la Sketchpad, una maquina de dibujo lineal que se encargd de sentar las bases de
la infografia (Rubio, 2006: 223).

Los primeros usos de las imagenes por ordenador se dan a finales de los setenta en la television comercial,
para la creacion de efectos de separacion y para dar forma a la imagen corporativa de los diferentes canales.
No fue hasta finales de los ochenta, principios de los noventa, cuando se empezaron a utilizar estas imagenes
creadas por ordenador dentro de las tomas rodadas en pelicula y con la busqueda de la consecucion de un
efecto de verosimilitud fotorrealista.

En los afios ochenta se introdujeron en el cine las paletas graficas, «consistentes en equipos informaticos
especializados en tareas de disefio» (Rubio, 2006: 229). Se empez6 a usar una metodologia de postproduc-
cion informatica, inaugurada con la comercializacion, en 1984, del primer equipo integral de postproduccion

digital.

Entre los films pioneros en la utilizacion de graficos por ordenador estaria Tron (Steven Lisberger, 1982), en
el que, como en muchos otros, no se oculta la artificialidad de las imagenes, al contrario, son exhibidas como
un elemento mas de la narracion. De forma paulatina se va dando mas importancia a los efectos visuales,
entrando en competencia con «la animatrdnica, los especialistas, el maquillaje y la prostética, las maquetas
y las miniaturas, la pirotécnica, etc. como método para el desarrollo de imagenes fantasticas, peligrosas u
onerosas» (Rubio, 2006: 225).

Se da asi una contraposicion entre lo que histéricamente se habia conocido por efectos especiales con el nue-
vo vocablo surgido de la revolucion digital, los efectos visuales. Como sefialan Crespo y Palao (2005: 81), con
la tecnologia digital el término efecto especial es insuficiente para hablar de los efectos infograficos, diferen-
ciando entonces los efectos especiales como «aquellos conseguidos por medios mecanicos o fotoquimicos y
referidos a una accién real»; mientras que hablaremos de efectos visuales refiriéndonos a los que «pertenecen

al dominio infografico, donde las imagenes son generadas o manipuladas por ordenadory.
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1.2. La problematica de los efectos visuales

El abuso en la utilizacion de la tecnologia digital puede llevar consigo un giro en la cinematografia y que se
produzca una subordinacion de la camara al ordenador, lo que llevaria consigo una mayor dependencia eco-
noémica y tecnologica, dandole un papel fundamental a los programadores, encargados de disefiar el software
especifico para la creacion de los efectos necesarios, no realizables con los sistemas ya existentes, y con los

que se consigue diferenciar el producto.

Con esta metodologia, solo al alcance de las grandes productoras, los costes en software se disparan y pro-
vocan la huida de la idea generalizada de la reduccion economica que la tecnologia digital habria de llevar
consigo. De modo que hemos visto, en los ltimos afios como, «incluso los antafio grandes competidoras
(ILM, Digital Domain, WETA Digital...) colaboran puntualmente, de forma voluntaria o forzados por los
encargos de los productos, e incluso establecen alianzas estratégicas mas estables, en una desbocada carrera

tecnologica prodiga en absorciones y defunciones» (Rubio, 2006: 240).

Hemos, por tanto, de contextualizar la revolucion digital y tener en cuenta el factor econdmico, ya que como
hemos sefalado y observaremos con el caso concreto de King Kong (Peter Jackson, 2005) es una falsedad
pensar que se abaratan automaticamente los costes de produccion; si que se aligera el rodaje, ya que se pos-
ponen muchas tomas de decisiones al proceso de postproduccion, lo que exige la contratacion de mano de

obra altamente cualificada y retribuida apropiadamente (Rubio, 2006: 241).

Podemos observar, por tanto, que los grandes efectos (infograficos) espectaculares y dotados de realismo no
estan al alcance de todas las producciones, sobre todo por el escollo que supone la adquisicion del hardware

necesario y el desarrollo del software especifico.

Pero junto al escollo econdomico se produce una infravaloracion del proceso de rodaje, pensando que la
postproduccion digital es la panacea y que con ella se podra mejorar el material rodado, dando cabida a una

relajacion mayor.

1.3. Los efectos especiales venden

Aun con todo ello, cada vez son mas los filmes que basan su poder de convocatoria en la utilizaciéon de un
gran numero de efectos visuales, en parte porque no hemos de olvidar que la finalidad de la elaboracion y
nacimiento de los efectos especiales es atraer al publico a las salas de cine, desde los afios 30 «Hollywood ha
promocionado las maravillas mecéanicas con una asiduidad semejante a la que ha utilizado para la promocion

de estrellas, decorados o géneros» (Bordell, Staiger y Thompson, 1997: 269).
Se han utilizado los adelantos técnicos como estrategias de marketing, ya que los efectos ejercen una gran fas-

cinacion en los aficionados al cine; es la magia del cine, la vuelta a los origenes en los que la tecnologia se con-

vierte en prestidigitacion. Con los efectos, el cine es capaz de simular casi todo lo existente o lo imaginado.
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1.4. La busqueda de realismo
Pero junto con la rentabilidad, que es el fin que mueve al cine comercial, se han de dar otras premisas que,
como ya seflalamos, son necesarias para que los efectos funcionen. Una de ellas es la verosimilitud y el rea-

lismo de aquello creado.

Los efectos especiales han buscado representar en pantalla aquellos elementos necesarios para la creacion
del film. En numerosas ocasiones han sido necesarios para dar vida a aquello inexistente, que el espectador
sabe que ha sido creado artificialmente, pero entiende verosimil y creible dentro del juego cinematografico

necesario.

De modo que la bisqueda de realismo en aquello creado por medio de diferentes trucajes y efectos ha sido (y
es) el objetivo de los films. El espectador ha de creer que lo que se da en la pantalla es real (al menos dentro

de la evolucion logica de la narratividad del film).

En ese intento por conseguir la verosimilitud y el realismo, los efectos especiales han ido desarrollando
técnicas cada vez mas cuidadas hasta llegar a las actuales, por medio de las cuales se intenta conseguir un
analogon (Mitry dixit) de la realidad por medios artificiales. Aun con esto, hay sombras en la consecucion
de este objetivo, planteandose problemas que habra que superar y en los que hay que invertir tiempo e inves-
tigacion para mejorar. Uno de ellos se plantea en la consecucion de actores virtuales, es decir, en las figuras
antropomorfas, en las que, a pesar de utilizar técnicas de captura de movimiento (motion capture) incluso
para el rostro y la interpretacion del actor (performance capture) no se consigue siempre el efecto deseado
teniendo que volver a utilizar las prétesis y el maquillaje, en una convivencia con la infografia para los planos

amplios y las técnicas tradicionales para los mas cortos.

También se ha de limar la técnica de los chromas, que comienza por la filmacion del sujeto contra el fondo
azul (o, en su defecto, verde) y que «al llevar a cabo la superposicion, pueden producirse problemas con los
contornos o efectos de borde, por un ajuste defectuoso, el exceso de velocidad, el desenfoque, los destellos,
los derrames, las salpicaduras de color o la presencia de elementos semitransparentes como el humo, el cris-
tal o el cabello» (Rubio, 2006: 233).

Pero en este intento por sustituir la realidad no se puede olvidar que hemos de partir de ella, siendo el ele-

mento inicial para dar verosimilitud a la creacion digital.

Podemos decir que la infografia actual no puede perder de vista la referencia a la realidad que busca suplan-

tar, pero tampoco (como ya hemos sefialado) a otras técnicas.

De modo que «la dialéctica entre el mimetismo y la autonomia de la metodologia y los utensilios infografi-

cos sefiala con elocuencia la deuda que los sistemas digitales tienen tanto con las técnicas tradicionales de
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animacion como con la realidad fenoménica» (Rubio, 2006: 241).

1.5. La busqueda del espectaculo

Otra de las caracteristicas que han de tener los efectos es la busqueda de espectacularidad. La atraccion del
espectador caracterizo el cine de ficcion de los origenes y el nacimiento de los efectos en el cine actual vuel-
ve a perseguirla. A pesar de la evolucion de los efectos especiales, como hemos visto, se vuelve, en algunas
caracteristicas, a los inicios. Y es que, en cierto modo, el cine actual se asemeja, en algunos rasgos carac-
teristicos, al cine de los primeros afios. Como sefialan Juan Miguel Company y José Javier Marzal, en los
films de accion actuales (entendidos en un sentido amplio sin entrar en distinciones genéricas estrictas) «la
puesta en escena espectacular constituye, por si misma, la principal atraccion de un tipo de cine que reclama
la atencion de un publico de masas» (Company y Marzal, 1999: 27). Al utilizar el término atraccion para
definir lo que mueve a los espectadores a las salas de cine quieren reflejar su correspondencia con el nombre

que se utiliza «para describir el cine de los primeros tiempos» (Company y Marzal, 1999: 27).

De modo que, en el cine de accidon actual, al igual que el cine de atracciones de los primeros afios € in-
fluenciado por la estética del spot publicitario, lo que prima es el espectaculo, con lo que «la dimension
narrativa (y también poética) han perdido fuerza respecto a la dimension espectacular, donde lo escopico —
la exhibicion del efecto o golpe visual, para goce del ojo del espectador— se ha constituido en principio re-

gulador de la estructura del relato filmico» (Company y Marzal, 1999: 28).

En esta busqueda de lo visual, del efecto, de lo espectacular, juegan un papel significativo los efectos espe-
ciales-visuales, que consiguen poner en escena, ante la mirada del espectador, todo aquello que (sin el cine)

seria imposible e impensable.

Se produce ademas un cambio narrativo «que se resume en la mayor importancia de la trama, dominada
por los efectos especiales y por un ritmo endiablado, en detrimento de los personajes y de la construccion
narrativa» (Deleyto, 2003: 46).

De este modo, el cine contemporaneo, gracias a la proliferacion de efectos especiales, cada vez mas pre-
sentes en los films, vuelve a recuperar esa tendencia a la espectacularidad que poseia el cine primitivo o de
atracciones. Pero lo que no debemos entender es que el cine de accion actual, aun habiendo privilegiado el
espectaculo sobre la narracion, sea «una simple actualizacion de algunas estrategias discursivas propias del
cine de los primeros tiempos. El problema es, sin duda, mucho mas complejo, ya que en el cine contempo-
raneo comercial la narratividad no ha llegado a ser ni mucho menos extinguida» (Company y Marzal, 1999:
38-39).

El problema es que el espectaculo es importante, pero no puede ser so6lo, sino inserto en una ficcion narrativa.
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De modo que el «el mundo de ficcidon que estructura el espectaculo en el cine narrativo le da su razén ultima

de ser. Si la narracion falla, la experiencia cinematografica se desplomay (Deleyto, 2003: 52).
2. UN CASO DE EJEMPLO: KING KONG (PETER JACKSON, 2005)

La version de King Kong de Peter Jackson (2005), fiel a su tiempo, atina todas las caracteristicas del cine de
accion actual que hemos definido con anterioridad, por lo que nos parece un ejemplo perfecto para corrobo-

rar nuestra hipotesis.

Al ver el film podemos ser conscientes (o no) de la cantidad de efectos digitales que contiene y el gran trabajo
de postproduccion que conllevo su realizacion. De hecho, «de los cerca de 2.300 planos de “King Kong”,

1.600 cuentan con alglin retoque de Weta Digital» (Roston, 2006: 112).

Tras El serior de los anillos (The Lord of the Rings, Peter Jackson, 2001-2003) y el desembolso econdomico
que supuso su rodaje, con una gran inversion en software, hardware y recursos humanos en la compaiiia de
efectos especiales Weta (Digital Ltd. y Workshop Ltd.) creada por Peter Jackson —junto con otros socios—,
King Kong era el film perfecto para seguir desarrollando los efectos digitales que ya habian cobrado vida en

la creacion de la Tierra Media.

La pelicula, tal y como la concibi6 Peter Jackson necesitaba, por tanto, una inversion, sin duda, mucho mayor
que sus predecesoras (la original del 33 y la version del 76), al ser rodada en estudio casi totalmente (s6lo
existe una localizacién), con grandes dosis de efectos visuales generados por ordenador y un gran numero de
magquetas. Para ello, fueron necesarios ocho meses de rodaje y otros tantos de postproduccion hasta llegar a
la fecha del estreno, 14 de diciembre de 2005.

Aungque el film comenzo a rodarse el 6 de septiembre de 2004, los preparativos ya se habian iniciado afios
antes, en concreto en 2002, con los bocetos conceptuales, el guion, y la creacion de software y de elementos

digitales para dar vida al film.

Hubo que crearlo todo, las técnicas utilizadas, desde maquetas y miniaturas a captacion de movimientos,
magquillaje, grandes decorados o efectos generados por ordenador, fueron iniciados meses antes del inicio del
rodaje (no corresponde a la postproduccion concretamente pero ayudo en el proceso).

Soélo el teatro en Broadway es una localizacion real, el resto, Nueva York, la isla, incluso el Venture fueron

creados en sets, por medio de maquetas y con chromas para integrarlos con la creacion digital.
Pero, sin embargo, la gran aportacion y la mayor inversion de esfuerzos gird en torno a la creacion de las

criaturas, sobre todo Kong. Un protagonista totalmente digital, del que no existe nada fisico (exceptuando

maquetas y figuras modeladas pero que no fueron utilizadas para filmar). Generado en su totalidad por orde-
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nador, en la lucha por conseguir un realismo lo mas fiel posible, se trabajo fotograma a fotograma hasta dar
vida a un nuevo Kong, la busqueda de realismo era fundamental ya que si no era creible, no funcionaba, el
film no saldria adelante, y seria un fracaso. Se buscaba «hacer un Kong lo mas real posible, dice Jackson. No
un mero artificio digital. Como si hubiéramos logrado capturar a un gorila de verdad para filmarlo contra una

pantalla azul y, a continuacion, hacer que parezca tener una altura de ocho metros» (Roston, 2006: 112).

Para conseguir este realismo utilizaron varios mecanismos para dar vida al gran gorila. Por un lado, la cap-
tura de movimiento, por otro, la utilizacidon de elementos animados para substituirlos después por imagen

digital y por ultimo, la animacion frame a frame.

El actor Andy Serkis fue el encargado de dar vida a los movimientos de Kong, una experiencia que repetia
tras prestar su actuacion a la criatura gollum en la trilogia de El sefior de los Anillos. El reto en esta ocasion
era mayor por la diferencia de tamafio y complexion entre Andy y el gran gorila. Se utilizaron para ello 70

marcadores reflectantes en un traje de lycra negro y 72 camaras que recogian la informacion luminica.

Sin embargo, con este mecanismo no se pueden captar exactamente todos y cada uno de los movimientos,
por lo que es necesario un trabajo de animacion frame a frame para poder llevarlo a la pantalla con la preci-
sion necesaria. Se empieza animando las posturas basicas y el ordenador ayuda a crear la transicion necesa-

ria, es decir, aquello que pasa entre una posicion y otra.

Pero, ademas, también fueron utilizadas figuras animadas (animatronics) que luego fueron sustituidas por
las imagenes generadas por ordenador. Sobre todo para aquellas escenas de interaccion en primer plano de
Ann y Kong. Se cre6 asi un gran brazo animado y una plataforma movil que simulaban los movimientos de
Kong corriendo con Ann en la mano. Todo ello, eso si, y a diferencia de la version de 1976, sin ningun tipo

de intento por recrearlas con veracidad, sino sobre fondo verde para ser después sustituido digitalmente.

Tras todo este proceso se consiguid dar vida a un protagonista digital que fuera capaz de actuar como un

gorila que lo es pero también de transmitir sensaciones y tener conductas humanas.

El proceso de creacion de los dinosaurios y el resto de criaturas que aparecen en el film sufrieron un proceso

similar al de Kong.
También se crearon dobles digitales de los actores principales, sobre todo de Naomi Watts, para asi poder
utilizarlos en las tomas mas arriesgadas. Para Jackson este es un gran adelanto ya que permite realizar cosas

ilimitadas e impensables, incluso con especialistas, sin peligro alguno.

Para conseguir darles vida en el ordenador se les escanea la cara y se crea un primer clon en gris, sin texturas

ni color, entonces por medio de los programas Photoshop y 3D Paint se van creando las texturas que los do-
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taran de realismo, mientras que los animadores trabajan en la imitacion de los movimientos, la musculatura,
los huesos, el pelo y todos los elementos necesarios para crear un doble que pueda ser utilizado en tomas de
riesgo y planos alejados, ya que en los primeros planos sigue utilizdndose al actor. Y es que, como sefiala
Peter Jackson, «el doble digital no sustituira a los actores, es el mayor temor y creo que es una tonteria, cuan-
do la gente dice: “ya no haran falta actores, tenemos gente digital”. Pero la gente digital no tiene alma, y no

puede aportar lo mismo que un actor en una representaciony.

Podemos hacernos una idea, con este rapido repaso de las técnicas utilizadas en la realizaciéon del film, la
blsqueda de realismo y espectacularidad, y viendo el resultado final, del gran esfuerzo e inversion que su-
puso la realizacion de esta version de King Kong, en la que el abuso de las técnicas de digitalizacion no hizo

sino alargar el proceso de postproduccion hasta ocupar mas tiempo que el rodaje mismo.

3. CONCLUSIONES

Como hemos visto, para recrear el film King Kong se utilizaron multitud de técnicas. Es cierto que el equipo
de Weta Digital ha avanzado en la creacion de nuevo software que desarrolle y perfeccione técnicas como
la captura del movimiento, sobre todo facial, la creacion de dobles virtuales y la recreacion de espacios de
gran realismo; pero junto a ellos, ha sido necesaria la utilizacion de técnicas clasicas como la utilizacion de
decorados, miniaturas, vestuario, maquillaje, protesis,... necesarias todavia (a pesar de la infografia) para

que la pelicula cobre vida y sea creible.

Esa busqueda de realidad y de espectacularidad por medio de los efectos visuales lleva consigo una gran
inversion en el proceso de postproduccion y que aspectos que antes eran solventados y zanjados durante el
proceso de rodaje queden ahora pospuestos a decisiones tomadas delante de un ordenador y que a veces son

resueltas por las capacidades del software o del programador contratado.

Incluso se han producido con esta nueva forma de trabajo y de aplicaciones tecnologicas, como sefiala Cousins
(2005: 457-458), cambios que influyen en la estética del medio, apareciendo, con la infografia, nuevos planos,
ahora se puede «simular una camara en lo alto de una reproduccion del Coliseo de Roma en Gladiator |...],
o alrededor del Titanic en medio del océano. Estas tomas, verdaderas alfombras magicas (fly arounds en
inglés) de la era digital, son la conclusion logica de las innovaciones» (Cousins, 2005: 457-458).

Pero ademas, y como hemos destacado anteriormente, junto con un aumento en los gastos derivados de la
digitalizacion, un alargamiento de los plazos de postproduccion y un traslado en la toma de decisiones, la
introduccion de la tecnologia infografica trae consigo un problema narrativo. En el caso que nos ocupa, no
podemos dudar de la gran capacidad de la factoria de Peter Jackson para generar unos efectos especiales

cuanto menos espectaculares, que han sido premiados con un Oscar a los mejores efectos especiales de 2005.
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Al igual que sucedioé con sus antecesores, la version actual destaca por una gran utilizacion de efectos espe-
ciales, las tres versiones se basan en ellos para poder conformar la historia del gran simio. El problema viene
cuando se da un abuso de éstos en detrimento de la historia, en palabras del director de la ultima version «te
pasas el dia buscando la manera de humanizar la pelicula para que los efectos especiales no se la coman»
(Roston, 2005: 116).

No es objeto de esta investigacion determinar si la evolucion de éstos ha dado lugar a un film mejor que los
anteriores, lo que si se ha conseguido es un film acorde con el cine comercial que se esta ofreciendo actual-
mente y con ello, capaz de generar grandes beneficios en taquilla. Para Jackson, «estamos viviendo una épo-
ca revolucionaria, una época donde la gramatica cinematografica ha sido redefinida [...] Creci en un mundo
sin animacion digital, en el que te veias obligado constantemente a sacar punta a tus ideas. No era divertido.
Pero ahora eso ha quedado atras, porque todo cuanto imagines puede ser mostrado en una pantalla de forma
realista» (Roston, 2005: 116)

Esta busqueda de realismo ha conseguido la generaciéon de efectos cada vez mas perfeccionados, pero tam-
bién esta promovida por el interés comercial por conseguir un film que venda, y es que los efectos, como
sefialamos mas arriba (aunque supongan una gran inversion) también venden y generan dinero. Pero no soélo
lo hacen llenando salas de cine y gracias a la venta de copias, sino como estrategia de marketing y con nuevos
métodos, como el ideado por Jackson en esta ocasion con la edicion de dos DVDs en los que se explicita el
proceso de rodaje y postproduccion del film, elogiando los adelantos técnicos utilizados por su factoria, que
han generado una entrada paralela de ingresos capaz de compensar la gran inversion necesaria para darles
vida. El circulo se cierra y los costosos efectos visuales desarrollados en la postproduccion digital son capa-

ces, al menos, también de transformarse en ingresos por taquilla.
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