Narrativa audiovisual, videojuegos y mundos virtuales:
machinima

Maria Magdalena L6pez de Anda

Desde sus origenes, la produccion de comunicacién mediada ha caminado de la mano de procesos de
transformacion en sus procedimientos, algunos con cambios mas evidentes y acelerados que otros. La convergencia
digital es uno — no el Unico - factor asociado a hibridaciones tanto en los procesos productivos como en la estética,
narrativa y por supuesto, formas de consumo. Es aqui donde se sitda nuestro interés en el machinima como una
forma emergente de produccion audiovisual.

En este articulo daremos cuenta del concepto de machinimay sus antecedentes histéricos, describiremos
generalidades del proceso de produccion, algunos de los usos que se le han otorgado, proyectos y festivales
connotados. Para tal fin, se realizaron entrevistas a realizadores, observacién no participativa de procesos de
produccion y, revision documental.

/N

Imagen que promueve un festival con directores de machinima, abril de 2009, http://www.orange-island.com/?p=346.

¢ Qué es Machinima?

Segun el autor, la definicion cuenta con dos o tres componentes, para Kelland & Dave, el concepto procede de la
relacién entre machine y cinema.1 Para Kirschner, es una palabra compuesta de tres términos machine animation
cinema.2 En cualquier caso, se trata de un proceso de produccién audiovisual en tiempo real, desarrollado en
entornos tridimensionales3 en donde los actores son representaciones digitales tridimensionales denominadas
avatares,4 operadas por usuarios que las controlan detrds de la computadora. El término machinima, se utiliza tanto
para nombrar el proceso como las animaciones resultantes del mismo.

Hay tres constitutivos esenciales de los machinima:
1. Se trata de un shooting film, las cAmaras registran video en vivo.
2. Sedesarrolla en espacios tridimensionales de interaccion correspondientes prioritariamente a dos tipos
de programas: juegos multi-jugador y mundos virtuales. En ambos casos, los usuarios pueden manipular

las acciones de sus personajes y desplazarse dentro de un entorno navegable.5

3. Esentiempo real. A diferencia de los procesos de animacion digital tridimensional que requieren de tiempo
de procesamiento de los datos, antes de desplegar la imagen rendering. En las producciones realizadas
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sobre entornos virtuales, los movimientos se desarrollan a velocidades de alrededor de una décima de
segundo6 lo que puede ser considerado como tiempo real.7

Para Paul Marino8 de la Academy of Machinima Arts & Sciences, se trata de la convergencia de tres plataformas
creativas: animacion, cinematografia y tecnologia tridimensional de video juegos. Nosotros agregariamos en
concordancia con Yanez, que el machinima trastoca también la simulacion y la estructura hipertextual.9

La conceptualizacion de machinima, tiene distintos énfasis dependiendo si se considera como punto de partida la
produccion audiovisual o los videojuegos:

e Cuando el acento se coloca en la produccion audiovisual, el machinima puede ser vista como una forma de
economizar recursos, explorar narrativa, es decir como una técnica distinta para producir.

e En aquellos casos donde el énfasis recae en la plataforma ya sea videojuego o entorno virtual, suele
resaltarse el sentido de el machinima como una forma de registro de la experiencia ladica, una estrategia
de trabajo colaborativo o, incluso en palabras de Alexander R. Galloway, como un contrajuego 0 negacion
que excluye cualquier posibilidad de intervencion ludica “el machinima deja sin desvelar la verdadera
esencia de eso que hace que un juego sea un juego, postergandola para siempre”. 10

Antecedentes histoéricos

En 1992, se crea el juego Stunt Island que permite a los usuarios crear peliculas utilizando distintos movimientos de
camara y otro tipo de efectos, pero el movimiento inicié en 1993 cuando los desarrolladores del juego multijugador
en linea Doom, grabaron secuencias de acciones realizadas al interior del juego.11 En 1996 un estudiante
universitario realiz6 una historia basada en lo que su grupo (clan llamado “The Rangers”) realiza dentro del

juego Quake, su video titulado Diary of a Camper, fue el primer demo de ese juego que se reprodujera fuera de él12.
“Al principio las producciones basadas en juegos o plataformas 3D se conocian como ‘Quake movies™, fue hasta el
afo 2000, en que se acufié el término machinima.13

Para algunos autores como Nitsche,14 la machinima tiene como origen la produccién de demostraciones “demos”
realizados por la cultura hacker de los ochentas, a través de los cuales compartian con sus compafieros diversas
técnicas para modificar los cédigos.

Ademas de la “linea de tiempo general” del machinima, es importante observar la ruta de desarrollo al interior de
cada plataforma de interaccion, asi pues, Frasca,15indica atinadamente que en los SIM, se partié del album
fotogréfico que permitia a los usuarios registrar las imagenes de su familia virtual, posteriormente, hubo un
desplazamiento hacia la elaboracion de tiras comicas que mantienen la imagen fija pero introducen la narracién a lo
largo del tiempo. Més tarde, se introdujo el registro de imagen en movimiento con los videodiarios, documentales y
ficcion. No todas las plataformas ni usuarios siguen una ruta preestablecida para incorporarse a la produccion
machinima.

¢, Como se realiza el Machinima?

Diversas publicaciones ofrecen orientacion sobre qué es y como se produce el machinima.16 Consideramos que el
punto de partida, es el reconocimiento de los entornos que hacen posible su desarrollo, con ello nos referimos a los
videojuegos y mundos virtuales.

Videojuegos. Pese a que técnicamente es posible capturar la imagen y sonido de lo que sucede en cualquier
videojuego, los juegos asociados al machinima son aquellos donde los usuarios se desplazan a través de escenarios
y controlan diversidad de acciones — lo que permite la actuacion -, prioritariamente los que permiten que varios
usuarios estén conectados e interactuando en el mismo entorno, estos son conocidos como MMOG (Massively
Multiplayer Online Game) por su caracteristica multiusuario y el acceso a través de una conexion a internet. Ejemplo
de ello son Raknarok, Ultima Online, EverQuest, Dark Ages of Camelot, Asheron’s Call, Diablo and Blizzard"s, World
of Warcraft, The Lord of the Rings Online y Dungeons & Dragons Online.
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Mundos virtuales. Son también conocidos como MMOWSs (Massively Multiplayer Online Worlds) o metaversos,
término acufiado en la novela Snow Crash escrita por Neal Stephenson. El Metaverso es descrito como un mundo
virtual tridimensional en el que personajes humanos juegan, trabajan, viven — una alusion anticipada al desarrollo de
Internet- "El Metaverso [es] mi invencion, lo que me ocurrié cuando decidi que las palabras (como "realidad virtual”)
fueron simplemente demasiado dificiles de utilizar". 17

Otra forma de referirse a los metaversos es como “Mundo Persistente” o PSW (Persistent World), por tratarse de un
espacio que se mantiene en constante movimiento las 24 horas del dia, los 365 dias del afio. Mientras algunos
usuarios se desconectan, otros estan activos e interactian transformando el entorno que permanece o persiste
dinamicamente. Algunos representantes de este género son: Second Life, There.com, Puzzle Pirates, HiPiHi, Sims,
Whyville y EVE.

Los MMOGs (games) o MMOWSs (metaversos) con independencia de su plataforma, tecnologia, resolucién o
cualguier modo de representacién, presentan 9 caracteristicas compartidas son:18 espaciales, contiguos,
explorables, persistentes, identidades con corporalizacion persistente, habitables, con participacién consecuente,
poblados, worldness.

Es fundamental aclarar que el machinima no representa un corpus uniforme, 19 existen producciones que podrian
definirse como “caseras” realizadas por personas sin experiencia en realizaciéon audiovisual y, en contraparte,
proyectos donde artistas y realizadores experimentados exploran formas alternativas de produccion. En los extremos
del contiguo —del amateur al profesional- se distinguen variedad de rutinas productivas: las que carecen de guién y
se lanzan al vuelo para registrar lo que sucede, las que fabrican complejos escenarios y las que se montan en
espacios predisefiados por otros, etcétera. Asi pues, no podemos hablar de “una forma” de hacer machinima, sino
de grandes etapas que se desarrollan de manera diferenciada.

1. El guién. La mayor parte de los cortos machinima que se pueden observar como “videodiarios” en la red,
carecen de guién. Se trata de registros de accién — que no cuentan con una escaleta como las utilizadas en
produccion documental -. Sin embargo, si hay proyectos machinima que parten de guiones como Silver
Bull, realizado por Eric Call, quien adapto la historia de Silver Bells and Golden Spurs. Call escribié y
produjo el machinima relatando que el guion requirié diversos tratamientos. Otra variante que vale la pena
mencionar respecto al guién son los proyectos in progress, donde se presenta a determinado grupo una
propuesta base para, posteriormente enriquecerse con la participaciéon de los demas (ver hipernarrativa o
escritura colaborativa).

2. Disefo de escenarios y personajes. La posibilidad de disefiar y producir elementos del entorno es distinta
en cada plataforma, por ejemplo en el MMOW Ragnarok On Line, el perfil y disefio de personajes ya esta
predisefiado, las opciones del usuario se reducen a configurar un nimero limitado de opciones como color y
largo de cabello, ropa, accesorios... Por el contrario, en metaversos como Second Life que se define a si
mismo en su pégina principalwww.secondlife.com como “un mundo virtual tridimensional co-creado por
usuarios”, existen herramientas para generar e importar objetos de otros programas (modelos, texturas), lo
gue permite a los usuarios crear los ambientes y caracterizaciones que deseen.

Hay dos aspectos que nos parecen relevantes del proceso de escenografia y caracterizacion: los elementos son
reutilizables y adaptables — mucho méas que un departamento de utileria - y, cada personaje que participe en la
produccion, implica un usuario detras de la pantallai. Dicho usuario puede cambiar sus representacion grafica con
gran facilidad: ser un pez y al minuto un dinosaurio o una anciana. Las configuraciones visuales se pueden
almacenar en librerias y se pueden transferir o regalar de avatar a avatar, asi pues, ex posible tener el nimero que
se decida de personajes con las mismas caracteristicas 0, permitir que un mismo avatar/usuario represente
diversidad de papeles (sin necesidad de someterse a horas de maquillaje).

Al momento, la calidad de los graficos que se pueden desarrollar en metaversos y MMOG, es notablemente menor
que la de programas especializados en animacion.

Es importante considerar que en ciertos entornos, podrian presentarse problemas de copy right al distribuir
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imégenes producidas en ellos. En ambientes virtuales como Second Life en lugar de prohibirse, se alienta la
distribucion, pues es una plataforma definida como co creada por usuarios.

1. Actuacion. Generalmente se realiza un casting basado no en las caracteristicas visuales del avatar —
porque se pueden manipular facilmente- sino en las capacidades histriénicas de los usuarios. Es
fundamental indicar que como si se tratara de una marioneta sofisticada, la operacion del avatar implica el
dominio técnico expresivo de ciertas habilidades para interactuar y moverse en el entorno. Las plataformas
—Second Life, There, Sim, WOW...- ofrecen un conjunto de movimientos basicos que, aunque difieren entre
programas, suelen ofrecer la posibilidad de caminar, brincar, correr, levantar las extremidades, girar... otros
movimientos “mas especializados” como levantar la ceja, arrastrar un pie, fruncir la nariz... se logran a
través de scripts, es decir instrucciones de programacion. Por esa razoén, la actuacion suele requerir no sélo
de un “director de escena” sino de especialistas en programacion que generen los movimientos requeridos
para ser ejecutados por los usuarios —actores-.

Es frecuente realizar ensayos entre usuarios para garantizar que las escenas se desarrollen conforme lo solicita el
director (a). Una de las diferencias notables respecto a los procesos de rodaje en vivo, es que en machinima los
actores son usuarios cuyos avatares coinciden en tiempo y espacio, pero que sin embargo se encuentran detras de
la pantalla en lugares distintos —en ocasiones la diferencia de horario de los lugares donde habitan los usuarios, es
una complicacién para las grabaciones-.

1. Grabacion. Los entornos virtuales ofrecen recursos de comunicacion oral y por escrito, Io que permite que
al momento de dirigir la accion, se puedan brindar instrucciones a través de un chat o sala de conversacién
privada sin que ello afecte visualmente a la escena. También se puede intercambiar audio en vivo para
brindar instrucciones y, posteriormente sonorizar las imagenes en un programa de post produccion.

Una variante a la actuacién en vivo es el scripted machinima que consiste en secuencias con movimientos
predisefiados (programados) tanto de los avatares como de la cAmara; este procedimiento presenta mayor similitud
con la realizacion de animacién digital tridimensional como el manejo de cuadros clave.

Para registrar laimagen se utilizan programas de captura desde dentro del entorno como FRAPS, SnapzPro X2,
Ambrosia (para Mac), donde el punto de vista corresponde a la camara (herramienta de visualizacién) de un avatar
especifico. También se puede capturar externamente, es decir cada cuadro de lo que se muestra en el monitor de la
computadora —incluso si tiene abiertas varias ventanas con distintos programas -, algunos software que permiten
hacer eso son Camtasia, Captivate y Breeze.

La herramienta de cAmara de los avatares permite cambios de emplazamiento, altura, tiro, plano. Una misma escena
puede registrarse con cuantas camaras se desee (cada avatar que participe en el escenario, puede desde sus
herramientas de visualizacion y en su computadora propia, ser una cdmara que registre la accién). Esta
particularidad de multi-grabacion ademas de no incrementar el costo de produccién, permite dinamicas sumamente
interesantes como “el concurso de directores” donde los participantes avatar/camara deciden la estética y estructura
del registro -ejemplo de ellos son algunos documentales sobre conciertos, campanias, cursos... dentro del entorno
virtual, que, dependiendo de cémo fueron registrados y posteriormente editados, ofrecen una narrativa distinta sobre
la misma situacion-.

1. Sonido. Algunos entornos virtuales no cuentan con herramientas propias para el intercambio de audio, por
lo que se suelen utilizar programas externos que funcionen como “remediales”, tal es el caso
de Ventrilo o Skype. Hay dos caminos bésicos de sonorizacion:

e Actuacion en vivo (registra el audio al mismo tiempo que la imagen, aludiendo que hay mayor emotividad y
congruencia con esa forma de registro). En entornos como Second Life, es posible importar sonidos que se
pueden agregar a las animaciones a través de la programacion de scripts.

e Sonorizacién posterior: en la grabacion en vivo se utilizan los intercambios sonoros para indicar a los
participantes todo lo que se debe hacer (direccion de escena).



En ambos casos, la edicion posterior incluye insercion de incidentales, ambientacién y musica. Un formato soportado
en buena parte de las plataformas es RealMedia *.ra

1. Postproduccion. Generalmente las secuencias se post producen para brindar consistencia y ritmo a la
narrativa, para ello se utilizan diversidad de programas de edicién local como Premiere o Final Cut, lo que
posibilita el uso de formatos distintos con resoluciones diferenciadas.20 Otros recursos de apoyo son los
software que convierten formatos como VideoEgg.

2. Distribucién. Los machinima suelen distribuirse a través del WWW en programas como Youtube, Jumpcut,
eSocial, Machinimations o anidarse dentro de blogs de avinautas (es el nombre que reciben los usuarios
cuya interaccion e identidad publica es a través de la personificacion de sus avatares). En algunos casos,
los videos se muestran también al interior de los propios entornos en los que fueron creados —kioscos,
salas de cine, noticieros-.21

Los canales de distribucion mencionados, favorecen la exhibicion viral a través de recomendaciones o fragmentos
gue se anidan o importan a sitios propios.

La participacién colaborativa, es una caracteristica destacada de algunas formas de produccién y consumo de
machinima. Estamos ante cambios importantes en el comportamiento de las audiencias donde “el flujo de contenidos
a través de mlltiples plataformas, la cooperacion entre industrias mediaticas y la migracién de habitos de consumo
entre quienes buscan en cualquier lado, diversos tipos de experiencias... hacen que los usuarios de Internet estén
invitados a participar en la creacion y circulaciéon de nuevos contenidos....”.22

La colaboracion puede realizarse en cualquier parte del proceso de produccion: guién in progress, reutilizacion e
intercambio de escenarios, edicion grupal en linea utilizando software como “open movie” o recursos como Stray
Cinema “un experimento que combina la cinematografia con el compartir informacion en linea”23 en él, los usuarios
pueden subir fragmentos de video — realizados o no con machinita - y también pueden descargarlos para realizar sus
propias ediciones, mismas posteriormente suelen participar en competencias.

La edicidn genera un producto generalmente lineal: secuencia audiovisual con una duracién determinada. Sin
embargo, existen casos performativos que articulan propuestas de “salida” no lineales, lo que nos pone frente a
proyectos de hipernarrativa que pueden ofrecer desde interacciones muy elementales - opcién ay b -, hasta
complejas formas de reproduccion audiovisual a partir de pardmetros y variables con algoritmos de generacion de
ambientes —-mucho mas cercanos a la simulacién:

En el machinima “Exploding Computer of Doom” el autor ofrece dos finales diferentes, uno en el que el personaje
muere y otro en el que es indultado por la muerte. Como haciendo referencia al medio del que proviene, la pieza nos
ofrecen a partir de la historia inicial, dos opciones diferentes al modo de la estructura hipertextual de la que proviene,
los videojuegos.24

El analisis narrativo de los machinima es un trabajo que excede los propdésitos de este articulo, para conocer detalles
al respecto, sugerimos consultar el trabajo de Sanchez en torno al los documentales machinima realizados dentro
del entorno SIMS (2008), en dicho analisis se distinguen tres tipos de producciones:

1. Mirada escopofilica, desde la teoria de la mirada ligada al deseo de ver y conocer. En estas producciones el
autor, busca, desde la tercera persona, el reconocimiento del Otro.

2. Modelo vigilante: se trata de piezas en las que el plano es amplio, el foco es estéatico y la angulacion de la
camara es pronunciadamente picada — como simulando una camara de seguridad -. Este tipo de planos no
nos muestran detalles concretos de los sujetos ni del entorno.

3. Mirada ubicua. aquella que esta presente continuamente en la vida de alguno de los personajes, que
persigue a los sujetos. Puede realizarse para documentar la actuacion de alguien.
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Funciones del machinima

No tenemos condiciones para indicar con precision la diversidad de usos y funciones atribuidas a los machinima, sin
embargo, existen proyectos relevantes que muestran algunas de sus aplicaciones:

e Registro de actividades sociales (funcién documental) como el proyecto ‘Library Famous Paparazzi!” que
arrancé en el 2007 dentro de Second Life solicitando voluntarios que registren eventos especiales.

e Promocion de prototipos, o simulaciones de productos que se lanzaran posteriormente al mercado (se
pueden realizar pruebas de preferencia para las audiencias).

e Educacioén: proyectos como Tour of Solar System realizado por Aimee Weber, que ofrece un recorrido
informativo sobre el sistema solar, son una muestra de aplicaciéon pedagégica del machinima en tanto
producto. También tendriamos que voltear nuestra mirada a las funciones educativas del proceso de
elaboracion de machinima, por ejemplo Bernadette Daly Swanson, promueve la colaboracion entre
bibliotecarios dentro de Second Life indicando como es posible realizar interpretaciones colaborativas del
sistema bibliotecario y registrarlas audiovisualmente.25

e Teatro: el grupo llamado ILL Clan, ha realizado diversidad de presentaciones teatrales en vivo, frente a un
publico, proyectando las animaciones de personajes que actian en escenarios virtuales en tiempo real,
esto les permite interactuar con el publico, lo que claramente los distingue de otras formas de animacion.26.

Dentro de Second Life, se recre6 el Teatro del Globo de Shakespeare dentro del cual, en Octubre del 2007 se
realizé un proyecto piloto sobre “machinima libro de cuentos” con la representacion de Hamlet. Los avatares que
participaron como espectadores presenciaron la obra en vivo, mientras que el registro audiovisual de la misma, se

distribuyd a través de un machinima. Es extrafio el uso de los términos “en vivo”, “presenciar’, cuando en todas las
situaciones se trata de una experiencia mediatizada:

“A diferencia de los medios tradicionales, ahora es posible detectar una relacion transformativa entre el usuario del
medio y el mismo medio. Esta relacion transformativa es basica para entender la diferencia entre “activo” e
“interactivo”27

e Politica. Los entornos virtuales forman parte de las estrategias de campafia —ver la estrategia de Obama y
Mc Cain-. La produccién machinima forma parte de esa corriente, un ejemplo es la campafia de lzquierda
Unida en 2008 realizada dentro de Second Life.

http://www.zappinternet.com/video/FaLcTunJow/Sin-1U-no-soy-nada

e Experimentacion. “Suicide Solution” de Brody Condon (2004) documenta decenas de suicidios dentro de
diversos videojuegos en primera persona o shooter. Para algunos usuarios, este video documental,
representa un experimento psicoldgico, lo cierto es que no encontramos afirmaciones del autor respecto al
sentido de la obra.

e Video clip. El machinima “In the waiting line” es un videoclip del tema del grupo ZERO?7 realizado por el
director Tommy Pallota (2003)

e Publicidad. La promocion de productos y servicios, es un ambito de desarrollo comercial del machinima
que se ha explorado exitosamente, algunos ejemplos son “Playtime is Over” corto publicitario de la marca
Peugeot, realizado por Rémi Babinet (2006), “Play time is over” de Peugeot o “la fabrica de la felicidad”
realizado en 2006 por Coca-Cola.

En el caso del machinima la fabrica de suefios, el marketing se introdujo desde la preproduccién, pues se convocé a
usuarios a disefiar una maquina de refrescos y la ganadora fue premiada e inspir6 el disefio de la maquina utilizada
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en el machinima. Ademas, a diferencia de la animacién tridimensional “tradicional”, los escenarios no agotan su
utilidad una vez que se realiza la animacién, sino que quedan como un espacio “habitable” por los usuarios del
entorno tridimensional -es un poco como hacer una version digital de los recorridos turisticos por los Estudios
Universal de Hollywood- . El siguiente enlace muestra el machinima del evento de presentacion del video la maquina
de la felicidad. Es lo que podria llamarse un “meta machinima”

http://www.tecnolives.com/coca-cola-machinima-la-fabrica-de-la-felicidad/

e Denuncia social como el video “French Democracy” de Alex Chan, sobre los violentos disturbios que
tuvieron lugar en Francia en el afio 2005.http://www.machinima.com/film/view&id=1407

e Participacion ciudadana y cuidado del medio ambiente. Global Kids impulsa un proyecto denominado
video virtual en el que participan adolescentes interesados en aprender sobre los problemas globales y la
comprensioén del papel que los medios digitales desempefian en sus vidas. Los jovenes aprenden a realizar
machinima y crean historias encaminadas a generar conciencia respecto a problematicas sociales.

MMIE2009

MaMachinimMma
INnternatienal
Festivadl

Organizaciones y festivales
e The Machinima Archive y Machinima Group project (MIT).
e How They Got Game research (Stanford).
e AMAS. The Academy of Machinima Arts and Sciences.
e  Machinima Institute (localizado en la isla ALA Arts dentro de Second Life).
e  Machinima Wiki que actualiza la lista de festivales (Kirschner, 2005).
e Machinima.com comunidad en linea que ofrece recursos y explicaciones sobre machinima.
e  Machinima premiere ofrece estadisticas sobre el rating de machinitas.
e Machinima magazine es una revista con entrevistas, reportes, noticias.

e 3dfilmakers.com sitio dedicado a directores que desean realizar machinima.
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Algunos festivales y competencias en los que han participado machinimas

e  Machinima Film Festival

e  Bitfilm Festival 2005

e |on Filmfestival 2005

e Arts Electronica Animation Festival 2005

e  Ottawa international Animation Festival 2004

e London International Animation Festival 2006

Anexo 1. Ficha de algunos machinima

Lista machinima

Genero Nombre Director Duracion | |Premios Plataform | |Direccién
a
Action Mech DeveloperPirah PC http://www.youtube.com/watch?v=-
simulation | |warrior Il a games X3GD0OUNnBCk
(robots)
Guerra Quake PC http://www.youtube.com/watch?v=3clVvh5gbG
(robots) E
Comedia, The sims 3 PC http://www.youtube.com/watch?v=LPnK9JHod
drama. trailer dc
(personajes
reales)
Comedia Red and Rooster Teeth | |Son 5 Cuatro PC http://www.machinima.com/film/view&id=2368
blue Productions temporada  |premios en 0

(robots) s festivales

de cine en

poder de la

Academia

de Artes y

Ciencias de

Machinima.
Comedia Rick Jones | [P1mpslap 1st Annual http://www.machinima.com/film/view&id=68

Productions Machinima

Festival
Nominee
for Best
Acting
(2002)



http://www.youtube.com/watch?v=-X3GD0UnBCk
http://www.youtube.com/watch?v=-X3GD0UnBCk
http://www.youtube.com/watch?v=3clVvh5gbGE
http://www.youtube.com/watch?v=3clVvh5gbGE
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http://www.machinima.com/user/view&id=47663
http://www.machinima.com/user/view&id=47663
http://www.machinima.com/film/view&id=23680
http://www.machinima.com/film/view&id=23680
http://www.machinima.com/user/view&id=47498
http://www.machinima.com/user/view&id=47498
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Accioén
(personajes
reales)

No Russian

Michael Barnes

6:30

http://www.vidaextra.com/cine/no-russian-de-
michael-barnes-increible-machinima-de-
modern-warfare-2

Drama

Anachrono
X

Jake Hughes

8:15

Multi-award
winner at
the 2002
Machinima
Film
Festival
2002,
including
Best Film.

PC-CD

http://www.youtube.com/watch?v=6NI92PhkLz
|

Experiment
al

Fake
science,
2002

Dead on Que,
United States &
Canada
(Alphabetical
order)

Michael
Holochwost,
Concept/Directo
r
Brian Mayberry,
Producer/Editor
Daniel

O'Neil, Music

5:40

Winner of
Best Visual
Design at
the
Machinima
Film
Festival
2002.

http://www.youtube.com/watch?v=JmyUALJZo
BQ

Drama

Rendezvou
s

Nanoflix

5:30

1st Annual
Machinima
Festival
Nominee
for Best
Picture
(2002) 1st
Annual
Machinima
Festival
Nominee
for Best
Acting
(2002) 1st
Annual
Machinima
Festival
Nominee
for Best
Writing
(2002) 1st
Annual
Machinima
Festival
Nominee
for Best
Independe
nt Film
(2002)

Apple

http://www.nanoflix.net/

Serie
apocaliptica

Proyecto
Nazareno

Javier Gonzalez

http://www.youtube.com/watch?v=FmlocQkz2
BM
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Comercial Coca-Cola

Premios que ha ganado comercial coca cola http://marketing.blogs.ie.edu/archives/2007/10/cocacola_integr.php

Transmisién de un concierto de Avril Lavigne en la | |http://www.tecnolives.com/coca-cola-machinima-la-fabrica-de-la-felicidad/
fabrica de la felicidad coca cola en Second Life
(2007 Rivers Run Red)

Comercial coca cola http://www.youtube.com/watch?v=wuB4eYalwSo

Anexo 2. Categorias de premiacion en el Machinima Awards 2007

Mejor pelicula
The winner in this category will selected by the judges as being the best overall production submitted to the
Machinima Europe Festival 2007.

Mejor direccién
The winner in this category will be selected by the judges as being the best coordination of artistic and technical
team/resources and overall vision.

Mejor disefio de arte

The winner in this category will be selected by the judges as being the best use of modification/design of in-game
characters and sets, including overall visual treatment, eg., effects, tints, editing, costumes, lighting, textures, avatar
building, camera work, scenario design.

Mejor realizacién técnica
The winner in this category will be selected by the judges as being the best use/modification of a game environment
and engine in order to create Machinima content

Mejor machinima experimental

The winner in this category will be selected by the judges based on its adventurous technical and artistic approach.
This category suits those works that attempt to push the boundaries of Machinima both as a technique and as a
genre: for instance exploring cross-overs with different media and art forms, music, digital online performance, game
modding, etc.

Mejor machinima estudiantil

The winner in this category will be selected by the judges as being the best presentation of work produced by
students. Proof of student status is required for submission to this category. Students may be enrolled on
programmes of study in further or higher education in Europe or may be aged under 18 years.

Mejor produccion comercial
The winner in this category will be selected by the judges as being the best promotional piece produced using
Machinima techniques and used to market a product or service.

Mejor serie
The winner in this category will be selected by the judges as being the best animated series created using Machinima



http://marketing.blogs.ie.edu/archives/2007/10/cocacola_integr.php
http://www/
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technigues. Submissions in this category will include 3 examples of the series

Mejor sonido
The winner in this category will be selected by the judges as being the best use of voice, sound editing, music or
sound track in support of Machinima produced material.

Mejor guion
The winner in this category will be selected by the judges as being the best writing or narrative production.

http://www.dmu.ac.uk/machinima/awards_and_submitting/index.php Consultado en abril de 2010.
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- Nanoflix Films - http://www.nanoflix.net
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- FRAPS. http://www.fraps.com
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