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“El futuro de las máquinas es la Biología” | -KEVIN KELLY

POR MATT SLAGLE 

Richardson, Texas.-
David Hanson tiene dos 
pequeños Zeno que cuidar.

Está su hijito Zeno, de 18 
meses, que parlotea y sonríe 
mientras explora la atesta-
da oficina de su padre.Y tam-
bién el robot Zeno. Todavía 
no habla ni camina, pero 
tiene ojos titilantes que pue-
den rastrear el movimiento de 
los humanos y un rostro cau-
tivante con una rica gama de 
expresiones.

Con 43 centímetros (17 
pulgadas) de altura y 2.75 
kilogramos (6 libras) de 
peso, el Zeno artificial es 
la culminación de 5 años 
de trabajo de Hanson y un 
reducido grupo de ingenie-
ros, diseñadores y progra-
madores de su compañía, 
Hanson Robotics.

Están convencidos de 
que existe un negocio poten-
cial en el diseño y venta de 
robots mascotas, o robots 
sociales.

En contraste con los jugue-
tes robóticos, Hanson concibe 
a Zeno como un compañero 
interactivo, un amigo sintéti-
co que puede entablar conver-
sación y expresar emociones 
humanas por medio de una 
cara recubierta de un material 
parecido a la piel humana que 
Hanson llama “frubber”.

“Es una representa-
ción de la robótica como un 
medio animado, inteligen-
te”, afirma Hanson. “Te ve y 
reconoce tu cara. Aprende tu 
nombre y puede establecer 
una relación contigo”.

No es coincidencia que 
todo este concepto aseme-
je una película de ciencia fic-
ción. Hanson dijo que se ins-
piró en el realismo del libro 
“Supertoys Last All Summer 
Long”, de Brian Aldiss. 
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El show que se perfi la como 
la mayor convención de vide-
ojuegos a nivel mundial luego 
de la reestructuración del E3 
se llevará a cabo del 20 al 23 
de septiembre en Japón.

A diferencia del E3, la en-
trada al público en general se 
permite durante los dos últi-
mos días del evento. 

En el evento, que espera una 
asistencia masiva (alrededor 
de 180 mil visitantes), exhibi-

Preparan Tokio Game Show 2007

http://tgs.cesa.or.jp/
english/

rán sus productos 168 compa-
ñías de todo el mundo en un 
total de 1,708 “booths”.

Entre los principales parti-
cipantes están Sony, Microsoft, 
Sega, Capcom, Konami, Namco 
Bandai y Square Enix. El gran 
ausente es Nintendo, quien tra-
dicionalmente no se presenta.

Microsoft se adelantó a pre-
sentar algunos de los videojue-
gos que harán su debut en Tokio, 
entre los que destacan Ninja 
Gaiden 2 y Halo 3 para X360, 
así como los juegos de Square 
Enix “Infi nite Undiscovery” y 
“The Last Remnant”.

POR MARÍA DEL SOCORRO ARVIZU–

TECNOLOGÍA/TRADESHOWS

Playtime*
El Tokyo Game Show es una 
convención de videojuegos que 
se lleva a cabo en el distrito 
de Makuhari Messe, en China, 
Japón.
Se espera que este año se con-
vierta en la mayor exposición 
de videojuegos del mundo, con 
la Leipzig Games Convention 
como único rival luego de la 
reestructuración de E3.

La edición de este 
año será la mayor 
de toda su historia

Jason Mitchell, izquierda, y 
Joshua Varner, derecha, 
hacen ajustes a Zeno, un 
robot creado por David 
Hanson.

POR MARÍA DEL SOCORRO ARVIZU
marvizu@frontera.info

En este mundo hay dos clases 
de personas. Los que ven los 
extras incluidos en los DVD 
cuando se termina la película, 
y los que no. 

Me cuento entre los prime-
ros, y así fue como ví por pri-
mera vez detrás de cámaras a 
Mike Reiss (el creador de Queer 
Duck y alguna vez productor de 
“Los Simpsons”) haciendo una 
declaración sorprendente.

“Mientras que la producción 
de un solo programa de ‘Los 
Simpsons’ absorbe el trabajo de 
docenas (cientos) de personas, 
la creación de un episodio de 
‘Queer Duck’ involucra como 
mucho a dos tipos (Reiss/Fein-
berg), dos o tres días y una com-
putadora casera”.

Estamos hablando de ani-
mación 2D que no es ninguna 
maravilla desde el punto de vista 
técnico (para hablar de geniali-
dad artesanal tendríamos que 
hablar de Hayao Miyazake), pero 
sí que lo es desde el artístico, en 
un sentido bizarro, desaliñado, 

ingenioso y más bien edgy-gay-
retro-vintage. No encontré un 
mejor califi cativo.

El mismo Reiss habla de la 
infl uencia de animaciones in-
olvidables como las de Hanna 
Barbera, pero lo que vemos en 
la película son mansiones estilo 
“Conde Pátula”, cocodrilos con 
peluca y guayabera con estam-
pado fl oral, la versión fl ash 
de Liza Minelli, Bárbara 
Streisand y hasta a David 
Sedaris convertido en uno 
de los enanos de “Blanca-
nieves” en “Happyland”. 
Es como si hubieran pues-
to “La Jaula de las locas”, 
“Queer as Folk”, “Las chicas 
superpoderosas”, “Los padri-
nos mágicos” y “Foster Home 
for Imaginary Friends” en una 
licuadora. O bueno, en un mar-
tini-maker. Just. Too weird.

Lo más interesante del asunto 
es que es precisamente la rareza 
(llamémosle originalidad) de la 
temática y el estilo con el que fue 
abordado (who needs broadway 
when you can make a musical in 

fl ash?) lo que catapul-
tó a “Queer Duck” 
entre la audien-
cia de Internet y 
posteriormente 
a la aparición de 
“Queer Duck, the 
movie”, en DVD.

La serie apareció 
originalmente en 
Icebox.com en 1999, 
e inclusive se trans-
mitió por el canal de 
cable Showtime el 
2002.

Lo más intere-
sante es que todos y cada uno de 
los episodios fueron animados, 
sencillamente, en Macromedia 
Flash. Una herramienta a la que 
prácticamente cualquier perso-
na puede acceder y con una cur-
va de aprendizaje relativamente 
baja en el que uno deja de lado 
los lápices de colores y se arma 
de pixeles y vectores.

No se crea que tienen que ser  
episodios kilométricos. Tres mi-
nutos bastan para complacer a 
una audiencia distraída, acostum-

brada a todo tipo de estímulos 
visuales y felizmente instala-

da en la cultura del snack, 
donde todo, como los bo-
cadillos que uno devora 
en la ofi cina, sabe bien, 

satisface por un momento, 
pero siempre deja un hueco 
en el estomago. No tiene que 
tener demasiada sustancia. 

Olvídese del valor nutri-
tivo. Concéntrese en la 

historia y el argumento, 
pero asegúrese de poner 

sufi ciente crema batida, 
frosting y gummy bears. 

Keep it gay.
Las sabias palabras de Mark 

Stepehen Smith, autor del libro 
“The Art of Flash Animation: 
Creative Cartooning” lo dicen 
todo: “El mundo de la animación 
está cambiando. No es como an-
tes. No necesitas un estudio para 
producir animación. La tecno-
logía ha bajado los costos a un 
punto en el que cualquiera con un 
escáner o tableta digitalizadora y 
una computadora con quemador 
de DVD puede hacerlo”. 
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Hello, 
Flash!

Got any skills? 
1. La última versión de Adobe 
Flash -CS3 (9.0)-, salió al mer-
cado en abril del 2007. Lleva 
solamente cinco meses en el 
mercado y cuesta 700 dólares.
2. Hay alternativas muy econó-
micas, como la aplicación de 
código abierto KToon (http://
ktoon.toonka.com/), SWiSH 
(swishzone.com) y Toon Boom 
(toonboom.com/).
3. Se trata de aplicaciones 
diseñadas para la creación de 
contenido multimedia, de tal 
manera que uno puede dejar 
volar su imaginación como 
pegaso desbocado. Un libro muy 
recomendable para comenzar 
es “The Art of Flash Animation: 
Creative Cartooning”, escrito por 
Mark Stephen Smith (búsquelo 
en Google Books). 
4. La historia de Macromedia 
Flash (hoy propiedad de Adobe) 
se remonta a 1997. El primer uso 
prominente de Flash se hizo en 
Ren & Stimpy. Desde entonces 
muchos shows se han realizado 
en flash, incluyendo “Happy 
Tree Friends”, “Pucca” y “Mucha 
Lucha”, así como los cortos 
políticos de JibJab y Off-Mikes, 
producido por ESPN y ganador 
de un Emmy.
5. El formato .swf es el resultado 
de un archivo compilado y publi-
cado con Adobe Flash. La ani-
mación en flash está viviendo un 
renacimiento gracias a la banda 
ancha, el bajo costo de produc-
ción y la transición al mainstream 
media de lo que una vez existía 

sólo en Internet. 

ANIMACIÓN 2D

El lema 
que esgrime 

que la imaginación 
es el único límite 

cobra vida propia 
con CS3: ‘¿Quién 

necesita Broadway 
cuando puedes hacer 

un musical en flash?’ 

AP–

Yo, mascota

Gracias a la tecnología TTS 
(Text to Speech), el sistema 
manos libres SuperTooth 
Voice reproduce el nombre 
de la persona que llama 
siempre que esté registrado 
en la guía telefónica del 
dispositivo, evitando tener 
que mirar la pantalla del 
celular al manejar. La fun-
ción Vox permite aceptar 
y contestar la llamada con 
tan sólo decir “OK”.
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SuperTooth Voice


