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CAZANDO ALIENS CON ASTON Y ONDEMAND

La exitosa serie, ganadora de un
Emmy, cuenta con varias secuelas en
televisidny en cine, la mas reciente en
2016. Convertida en una franquicia
exitosa, Ben 10 ya no es solo una
serie de animacién, sino que se ha
desarrollado como merchandising y
apps para movil. En verano de 2017
Cartoon Network decidié producir
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un concurso televisivo basado en
la serie, que se emitiria en 8 paises:
Espafia, Alemania, Reino Unido, Italia,
Francia, Polonia, Turquia y Emiratos
Arabes Unidos.

El concurso requeria un platé con dos
escenarios y publico, presidido por
un enorme videowall de 16 metros de

ancho que continuamente disparaba
graficos en contexto del concurso y
las pruebas. Este se basa en una serie
de preguntas y pruebas interactivas
relativas a la serie que deben pasar
los equipos de padres e hijos, lo que
requeria un estricto control y gestién
de los graficos en emisién, que
detallaban las preguntas, opciones de
respuesta, animaciones de entrada
y salida, animaciones de respuesta
correcta o incorrecta, premios
conseguidos, etc.

Uno de los objetivos era que el
concurso fuera un show tanto para
los asistentes como para la audiencia
en casa. La productora confié en el
equipo de Production Services de
Brainstorm para la creacion de toda
la escenografia grafica, que utilizé
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Aston tanto para la creacién del
material audiovisual como para su
reproduccion durante las pruebas.
Este grafismo, junto con el atrezzo y
la iluminacion, pretendia recrear los
diferentes mundos donde se iban a
desarrollar las pruebas fisicas. E stos
diferente mundos tenian su reflejo en
el videowall, que combinaba varias
salidas HD emitidas directamente
desde Aston.

El montaje constaba de tres sistemas
Astony un OnDemand. Los tres Aston
alimentaban tanto el videowall como
la pantalla de la puerta y el DSK del
mezclado, mientras que OnDemand
se ocupaba de lanzar los graficos
al aire y de la operacién manual
en directo. Los equipos estaban
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conectados al Control Central a
través de conexién HD-SDI, enviando
sefiales de video + key de los graficos.

Aston servia tanto los graficos de la
l6égica del concurso como la salida
de altisima definicion del videowall
del platé. Para facilitar la operacién
en directo se credé un interface
personalizado, de manera que
durante la operacién solo los botones
necesarios estaban visibles, lo que
facilita enormemente la produccion
en directo (o en falso directo, como es
este caso, live-to-tape)al evitarerrores
de operacioén. La operacidn era critica,
pues aun siendo un montaje live-to-
tape se intentaba conseguir un falso
directo para no afectar a la dinamica
de las pruebas, de tal manera que los

concursantes no se vieran afectados
por interrupciones y se conservara la
fluidez del programa.

Una de las pruebas del concurso
requeria que los nifios pudieran
“cazar” aliens en un entorno de
realidad aumentada en tiempo
real. Esto requirid integrarse con un
sistema de captura de movimiento
Neuron para proveer de los datos
espaciales en tiempo real a Aston,
con lo que el sistema podia saber
cuando se capturaba cada alien.

Para la prueba final, se dispuso
de una gran esfera en la que los
concursantes tenian que reconstruir
una secuencia de aliens, para lo que
se necesité otro Aston controlado
via GPI, cuya sefial permitia saber si
acertaban o no el alien que tocaban
en cada momento y asi generar el
grafico adecuado.
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