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Resumen del Trabajo 

Se presenta un kit de ayuda al desarrollo para TDs y estudios que trabajen en 

producciones audiovisuales mediante ordenadores o estaciones de trabajo. 

Este kit de ayuda pretende ser la primera piedra sobre la que se pueda uno 

construir un pipeline de trabajo homogéneo entre los distintos departamentos. 

Consiste pues, en una serie de herramientas y ayudas al desarrollo para 

facilitar la curva de entrada de producción en películas mezcla de VFX e 

imagen real o Full CG. 

Además, esta prueba de concepto o primera piedra se basa enteramente en 

licencias open source tanto de sistemas operativos (aquí se usa Rocky Linux 

9) como de softwares como Krita, Blender y Natron con la intención de 

demostrar que es posible realizar producciones de tamaño pequeño y 

mediano única y exclusivamente usando software libre. 

No es un pipeline completo, ni tampoco son herramientas de scripting que 

ayuden a solventar problemas puntuales de producción de los distintos 

departamentos que intervienen. 

Además, como prueba de concepto, demuestra que es posible integrar 

siempre cualquier software DCC dentro de un pipeline de VFX, ya que como 

se verá, cada software tiene sus propias características, siendo el único 

requisito, que disponga de una API programable (no necesariamente basada 
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en Python). Sus homólogos de pago son Autodesk Maya, The Foundry Nuke 

y Photoshop. 

Se ofrece pues, este kit para aliviar la curva de arranque de producción de los 

TDs y distinto personal técnico dentro de producciones audiovisuales 

mediante un integrador sencillo de scripts (el ñMcfly Toolboxò) que se carga 

por defecto en los tres softwares. 

Abstract 

We hereby present this "Development Aid Kit" for Technical Directors and VFX 

facilities that work in audiovisual productions using workstations, laptops and 

any kind of digital means. This Development Aid  

Kit pretends to be the stepping stone used to be able to build a VFX pipeline 

to alleviate the load of tasks between the different departments in an 

homogeneous way. It consists of a series of tools and helping hands to the 

development in order to ease the production entry curve for live/CG 

performance films or Full CG. 

Furthermore, this stepping stone is all based on free software either for the 

operating systems (we use Rocky Linux 9.5) either for softwares like Krita, 

Blender and Natron, with the intention to demonstrate that it is possible to 

produce short sized and medium sized audiovisual products uniquely and 

exclusively 

by using Open Source free software. 

It is not a fully built VFX pipeline, nor is it a set of scripting tools that would help 

to fix one-of-a-time production problems in the different departments that take 

place. 

Moreover, as a proof of concept, this project demonstrates that it is possible to 

always integrate "any" DCC software inside a VFX pipeline. As one will see, 

each and every piece of software has its own characteristics, being the sole 

and only requirement, for him to provide  

a programmable API (not python-based, necessarily). Thus, their license 

counterparts are Autodesk Maya, The Foundry Nuke, and Photoshop. 

We offer then this kit in order to enlighten the starting curve of production of 

technical staff and TDs inside the production of audiovisual products and one 

toolbox or "script integrator" that loads by default in all three pieces of software. 
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1. Introducción 

1.1. Contextualización del proyecto 
 

La industria de los Efectos Visuales (VFX) es una industria que crece cada día más y en la 

que se hace un uso cada vez más extensivo e intensivo de imágenes CGI para acompañar al 

espectador a ese viaje que es el introducirle en una historia que nos emocione, nos haga llorar o 

reír y en definitiva, empatizar con un guión y unos personajes que queden para el recuerdo. 

 

Podr²amos decir que hay dos tipos de VFX: los ñinvisiblesò y los que ñhacen la fantas²a, 

realidadò. Los primeros son aquellos que ñno se venò pero que ñs² que est§nò. Por ejemplo, podr²a 

ser borrar cables de sujeción de la imagen grabada mientras suspenden a Superman en el aire 

para dar la sensación de que está volando (véase Superman ï Richard Donner [1]). Mientras que 

los que hacen realidad la fantasía serían por ejemplo todos los VFX que acompañan a cualquier 

película de Marvel, por poner un ejemplo, o los Batman [2] de Christopher Nolan. 

 

Debido a que desde hace relativamente poco (finales 70-80) es posible simular y generar 

imágenes CGI e integrarlas en imagen real, esto ha disparado las posibilidades de realización y 

ejecución de historias y películas que hasta ahora era muy difícil o costoso realizar por no disponer 

de los medios. La creatividad humana no ha tenido nunca límites y, como se verá, desde los inicios 

del cine, que se remontan hasta principios del XIX, el ser humano siempre ha tratado de hacer 

posible lo imposible: primero con el zoótropo (ver cronología Anexo D) (y sus precursores más 

rudimentarios) después con la fotografía, los efectos ópticos y de perspectiva, o manipulando 

deliberadamente el metraje original mediante un ñcorta pegaò. Vivimos en una ®poca boyante para 

los VFX y eso se nota en la cantidad y el tipo de historias que se pueden llevar al cine hoy día. 

 

Como siempre, la creatividad humana imagina y piensa las cosas. En breve, siempre va 

por delante de la técnica. Pero esta brecha se está reduciendo cada vez más permitiendo a las 

productoras y cineastas llevar a niveles cada vez más complejos, artística y técnicamente, al 

espectador a través de las historias que quieren contar. 

 

Es aquí donde entran en juego las VFX houses o VFX facilities, en español, productoras de 

efectos VFX, encargadas de materializar la visión artística que el director solicita. Decir que 

hablaremos a lo largo de este documento indistintamente de VFX house, VFX facility para 

referirnos a las empresas productoras de VFX. Para ello, éstas establecen flujos de trabajo que 

faciliten tareas tan complejas, ya que la cantidad de artistas CGI, departamentos e iteraciones que 

se necesitan hacer para la depuración artística y emotiva de un plano es colosal. Es por tanto vital 

poder hacer cambios rápidos y poco costosos en tiempo, dinero y recursos humanos para 
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adaptarse al ciclo de iteraciones creativas del director y todo el staff encargado de llevar la historia 

a buen puerto. 

 

Allí donde se use un ordenador, hacen falta perfiles técnicos que ayuden. Por todo lo 

descrito aquí arriba, es necesario ser capaz de manejar un volumen de datos digitales enorme 

(estamos hablando fácilmente del orden de cientos de TeraBytes), poder procesarlos entre 

distintos departamentos, poder cambiarlos o refinarlos desde un mismo departamento, aplicar 

cambios novedosos en cualquier momento y estado del flujo de datos sin que ello repercuta en 

tener que cambiar o modificar otros archivos o assets digitales. A nivel artístico se trata de trabajar 

con m®todos de creaci·n que vienen llam§ndose ñno destructivosò como sistemas ñpor nodosò 

(Nuke [3], Houdini [4], etc) o sistemas ñpor capasò (Photoshop [5], suite adobe). A nivel técnico, se 

estruja hasta más no poder la capacidad de las estaciones de trabajo y se establecen flujos de 

trabajo cada vez más complejos y refinados con la intención también de poder previsualizar cuanto 

antes el resultado final que se quiere conseguir. Surge la necesidad de usar softwares que cada 

vez abarquen más y mejor distintos aspectos de la producción y software que sea capaz de 

integrarse en distintos DCCs por ejemplo, para gestionar tareas, acceso a recursos compartidos, 

seguimiento de versiones de archivos a medida que se trabaja e itera, herramientas que 

automaticen procesos repetitivos, etc. Mención especial requieren los motores de videojuegos 

como Unity [6] o Unreal [7] que empiezan a integrarse en fases tempranas de realización de la 

película como previz o layout y que no están solo destinados a la producción de videojuegos. 

 

 

1.2. Justificación del interés y motivación 

 
Este proyecto pretende asentar la primera piedra que permita presentar un principio de 

solución a la integración fácil de scripts, herramientas y plugins de manera homogénea y permita 

la construcción sólida de pipelines de trabajo en VFX/3D/Videojuegos y Animación Full CG. Es 

importante por varios motivos:  

 

Å El pipeline cinematogr§fico es el m§s complejo que uno se pueda encontrar en cualquier 

producción audiovisual de arte o ingeniería digital. Nos atreveríamos a decir que cualquier otro 

tipo queda contenida y representada en ésta. Ya se piense en videojuegos, impresión 3D o 

proyectos de VR/AR. 

 

Å La cantidad de perfiles puramente t®cnicos no es tan amplia como en otras disciplinas o 

industrias. Hay que tener en cuenta que existe mucha exogamia: artistas que se convierten en 

programadores, programadores que se convierten en artistas.  
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Å Esta industria en Espa¶a est§ en incipiente crecimiento y no es ajena a los problemas que 

se originan en otros países que aglutinan gran parte de las producciones debido a las ventajas 

fiscales (Vancouver, Montréal, Londres, Múnich, Nueva Zelanda, Los Ángeles, la India, etc). 

Nótese como ejemplo la última huelga de guionistas de Hollywood que arrastró a actores y como 

consecuencia, al resto de VFX houses y facilities a las que encargan los VFX de los grandes 

blockbusters de Hollywood y a los artistas que contratan [8].  

 

Å Coexisten una gran variedad de softwares DCC (Digital Content Creation tools) de 

creación de Arte digital de corte general y específico. Y son de casas diferentes, con la 

consiguiente complejidad de integración y variedad de formatos de intercambio de archivos. La 

necesidad de dar una solución fácil, optimizada y bien programada de manera que se pueda 

desarrollar por encima por perfiles menos expertos es vital y crucial, ya que muchas veces el 

código que se produce es òde usar y tirarò: es decir, que resuelve rápido un problema puntual de 

producción. A este respecto surgen iniciativas como la VFX Platform [9], que es una iniciativa 

privada que aglutina distintos gigantes del sector con la intención de marcar una hoja de ruta en 

el despliegue de las distintas versiones de las APIs y librerías que usan estos DCCs.  

 

Å Esa variedad y diferencias en los DCCs obliga a optimizar recursos y metodolog²as de 

trabajo que tiendan a homogeneizar la forma de trabajar en un intento por ordenar ese caos 

aparente que supone que cada software está altamente especializado y tiene un flujo de trabajo 

concreto. Optimizar esfuerzos por intentar trabajar de una manera parecida o equivalente es uno 

de los objetivos de cualquier empresa que se dedique a este sector, y, en consecuencia, otro 

motivo para la realización de este proyecto. 

 

Å Por ¼ltimo, despu®s de una larga experiencia acumulada en la industria de Media & 

Entertainment, y sobretodo, tras el lanzamiento de las últimas versiones de Blender [10] 

(sobretodo a partir de la versión 2.80 en la que The Blender Foundation le dio un gran lavado de 

cara a la interfaz de usuario) sentíamos la necesidad de contribuir a la industria de manera altruista 

y desinteresada. Motivo por el cual todo el software que se ha elegido es de dominio público 

mediante licencias Open Source.  

 

Å A este ¼ltimo respecto, destacar que el c·digo que se implementar§ en este proyecto es 

fácilmente adaptable a cualquier otro software DCC, tenga o no API de Python. Por este motivo, 

otra razón de ser de esta elección de Trabajo Final de Grado, es demostrar que se puede trabajar 

de manera homogénea en cualquier entorno y con los DCCs que sean. Como se verá durante su 

desarrollo, cada uno de los softwares elegidos plantean una serie de retos de integración muy 

distintos y variados. Pretende ser esto un ejercicio de demostración de que, aunque la tecnología 

no nos facilite siempre el camino, debido a su falta de madurez en determinados ámbitos, existe 

a menudo una variedad de caminos para conseguir una integración satisfactoria, si bien esto 

acarree con frecuencia una mayor cantidad de esfuerzo y trabajo por parte de los desarrolladores. 
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Como se ha dejado entrever anteriormente, parte de la motivación personal de realizar este 

trabajo Fin de Grado nace de una necesidad de aportar a la comunidad de software libre Open 

Source en la rama e industria donde hemos desarrollado la mayor parte de nuestra carrera. Fruto 

de esta motivación viene impulsada también por el enorme empujón que está recibiendo la The 

Blender Foundation [10] con partners como Epic [11] (Unreal Engine) y Nvidia [12]. Este software 

escrito en C por el Holandés Ton Rosendaal, tiene contínuas releases y es puntera especialmente 

en dar soporte a producciones que hacen uso de animación tradicional digital mediante su módulo 

Grease Pencil [13]. Especial mención merece el español Daniel Martínez Lara [13], animador 

digital afincado en Barcelona que ejerce de Beta Tester de las distintas releases que va ofreciendo 

la casa holandesa. De notable éxito son las Blender Conferences [14] anuales donde en la última 

se pudo ver una demostración de cómo trabajaron en un estudio letón para producir òFlowò [15] 

ganadora del Óscar de este año 2025 como mejor película de animación. En última instancia, cabe 

reseñar el amor que ha tenido siempre este graduado en ingeniería de telecomunicaciones en 

imagen y sonido por la música y la imagen digital y el Arte visual en general. Asignaturas de 

programación en C, cursos de estructuras de datos, procesamiento digital de imágenes y de audio, 

Sistemas de Televisión y otras asignaturas como Colorimetría y compresión de imágenes han 

marcado a este autor en su comprensión técnica y artística del color y de la imagen. Además ha 

recibido formación en técnicas artísticas tradicionales y digitales, anatomía humana y animal y 

crítica de guión cinematográfica. Al cabo de los años todo cuadra, Cine, Música, Pintura e 

ingeniería en Sistemas Audiovisuales [16] 

 

 

 

 

 

1.3. Estructura del documento 
 

 

 En el siguiente apartado (1.3.) se hablará de los objetivos generales y específicos que se 

pretenden alcanzar con este proyecto. 

 

 La estructura general del documento comienza con la introducción que acabamos de leer 

seguido de los objetivos. Continuamos en el punto (3.) con el Estado del Arte y el desarrollo de 

pipelines mostrando algunos tipos de clasificaciones. 

 

 El Capítulo 4 habla de la metodología que se ha seguido para realizar este proyecto, siendo 

como es de programación en python. 
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 El Capítulo 5 conforma el grueso del documento y es donde se explica todo el desarrollo 

que se ha realizado incluyendo aspectos de organización general, pero también específicos para 

cada DCC así como una relación de incidencias encontradas y cómo se han resuelto. Además 

dentro de este capítulo se hablará también de algunas pruebas que se han realizado para validar 

el código y la lógica que se pretendía alcanzar. 

 

 El capítulo 6 ofrece una pequeña discusión sobre el balance que hacemos de lo realizado 

en este TFG poniendo énfasis en aspectos tanto positivos como negativos o susceptibles de 

mejora. 

 

 En el capítulo 7 se ofrecen las conclusiones donde además se habla de posibles líneas de 

desarrollo/mejora futuras. 

 

 Los capítulos 8 y 9 están dedicados a ofrecer un listado de referencias, recursos y 

bibliografía consultada. 

 

 Finalmente en el capítulo 10 se ofrecen a modo de Anexos A y B los hilos de discusión del 

foro de Natron donde se reportaron y se indicaron posibles soluciones. El Anexo C ofrece una 

explicaci·n ñoficialò de lo que es la compatibilidad ABI desde la perspectiva de los compiladores 

de Microsoft. El Anexo D ofrece una posible cronología con hitos en la historia de los VFX y el 

nacimiento de los gráficos por ordenador y su aplicación en la industria cinematográfica 

principalmente (además de videojuegos, impresión 3D, AR/VR/XR, simuladores, etc). Como se 

verá la historia de los VFX abarca cerca de los dos siglos de historia. 
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2. Objetivos Generales y Específicos 

 

El objetivo de este TFG es desarrollar un Kit de Ayuda al Desarrollo para Pipelines de 

VFX/3D/Animación/CGI basado en software Open Source que cubra las tres fases de creación de 

una película: preproducción, producción y postproducción mediante los softwares también Open 

Source Krita [17], Blender [10] y Natron [18]. 

 

Con ello se pretenden adquirir con este proyecto múltiples ventajas.  

 

Por un lado se pretende demostrar que es posible crear un pipeline de VFX que cubra las 

tres fases de producción usando enteramente software libre: desde el sistema operativo elegido, 

las herramientas de desarrollo y los DCCs que se elige integrar y usar para los distintos 

departamentos. A este respecto, películas ganadoras del premio de la Academia 2025 como 

ñFlowò [15] de un estudio letón que se han basado en su mayor parte en un pipeline basado en 

Blender, anima a otros a empezar a dirigir la mirada hacia el software mantenido por la comunidad, 

alejándose de los sistemas tradicionales estándar en la industria como puedan ser Autodesk Maya 

y The Foundry Nuke para composición. 

 

Al mismo tiempo, también se pretende demostrar, al margen de usar software libre, que es 

posible homogeneizar los procesos de trabajo en los distintos softwares, siempre que dispongan 

de una API programable. ¿Qué queremos decir con esto? Pues que la manera de integrar estos 

softwares es muy parecida sino igual: necesitaremos para ello cargar y embeber o empotrar una 

ventana dentro del software que permita cargar scripts y herramientas de los distintos 

departamentos. Esta ventana es análoga tanto en su funcionalidad como en su aspecto visual, 

que es lo que da sensación de estar trabajando igualmente tanto en un software como en otro. En 

cuanto a los scripts y herramientas que carga dinámicamente esta ventana, podrán ser de dos 

tipos: herramientas comunes a todos los departamentos (como por ejemplo un publicador, un 

gestor de archivos de trabajo, etc) así como herramientas especificas por 

departamento/usuario/rol dentro del estudio (por ejemplo, un supervisor tendrá la tarea de marcar 

como ñfinalò el estado en ShotGrid/Flow [19] de ése asset que ha pasado su filtro. 

 

De la misma manera, esta integración tiene una tercera característica y es que es 

generalizable a cualquier software, sea de pago u Open Source. Por lo que debe ser fácilmente 

integrable, disponiendo de lo ya hecho, en softwares como Side FX Houdini [4], 3DS Max [20] o 

Adobe Substance [21] y toda la suite de Adobe ( cuya API se conoce que está hecha en javascript 

y no supone ningún problema). Siempre hay medios y caminos para conseguirlo. 

 

Finalmente, con este proyecto se pretende además, ofrecer funcionalidad orientada a los 

desarrolladores o TDs de departamento. Muchos no provienen de ingenierías, o de carreras 

científico técnicas incluyendo informática, por lo que hay múltiples conceptos de Sistemas 
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Operativos, Multiparalelismo/multiprocesamiento, y estructuras de datos que muchos de estos 

perfiles desconocen. Pues bien, para ellos se ofrece la posibilidad de ñengancharò un debugger 

remoto desde el IDE hasta el DCC para poder depurar fácilmente. Y se ofrece poder recargar en 

caliente la ventana que se embebe de tal manera que no tengan que cerrar el software, corregir 

el código y reabrir el software para testearlo. Se puede hacer la corrección y recargar la ventana 

para que coja los cambios automáticamente. 

 

Así podemos establecer una lista de tareas concretas y medibles que nos permitan alcanzar 

el objetivo propuesto: 

 

¶ Lista de lanzadores de shell de los DCCs que nos permita ejecutar la aplicación bajo un 

entorno nuestro concreto, distinto al básico. Así podremos hacer cosas como cargar 

scripts de directorios personalizables, por ejemplo. 

 

¶ Ejecución de tareas previas o de preparación para el script que lanza la aplicación. Por 

ejemplo, si hay que copiar algún archivo a un directorio específico. O si hay que 

recuperar parámetros de consola distintos por DCC a la línea de comandos. 

 

¶ Implementar un sistema de carga de una ventana personalizada que, a su vez, permita 

cargar fácilmente scripts de terceros. Esta fase podrá ser más o menos costosa en 

función de las características del DCC a nivel de API. 

 

¶ Aumentar la capacidad de depuración de scripts de terceros mediante la notificación de 

la traza en el tooltip de la herramienta que aparece en la ventana cargada. (para errores 

de código de terceros). 

 

¶ Para errores de código de KADPi: se redirige la salida por consola hacia un fichero 

ñnohup.outò de consulta con cada ejecuci·n. 

 

¶ Se implementa también un depurador remoto a modo de cliente-servidor en todos los 

DCCs que permita ejecutar instrucción por instrucción el proceso de python dentro del 

DCC. 

 

¶ Por ¼ltimo: se propone la capacidad de recargar todos los scripts ñen calienteò es decir, 

sin cerrar y abrir de nuevo el DCC. Algo que supone mucho ahorro de tiempo, y por 

tanto, dinero. Y facilita enormemente el trabajo de los perfiles técnicos como TDs 

(Technical Directors). 
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3. Estado del Arte 

 

En este apartado se pretende ofrecer una visión certera del Estado del Arte en cuanto al 
desarrollo de pipelines de VFX. Se comenzará hablando un poco de la historia de los VFX desde 
principios de siglo XIX hasta nuestros días para poner en contexto qué es esto de un òpipeline de 
VFXò y por qu® es necesario y por qu® las empresas de VFX invierten cada vez m§s en 
departamentos de I+D y necesitan de perfiles más técnicos que vengan de carreras STEAM 
(Science, Technology, Engineering, Architecture & Mathematics). 

 

Esta visi·n viene apoyada por lo que el autor de este trabajo ha podido comprobar òin situò 
en distintas empresas del tejido industrial dedicado a los gráficos por ordenador en España y a lo 
que se comenta informativamente a nivel internacional. A este respecto aportamos más de 10 
años de experiencia en el sector de Media & Entertainment, especialmente dedicado a películas 
Full CG. También una amplia experiencia en el desarrollo de pipelines genéricos configurables 
estando, más específicamente enfocado en optimización de procesos y rendimiento mediante 
técnicas multithreading, multiprocessing, compilación de librerías y utilidades en lenguaje C 
òvanillaò para eficiencia en el tiempo de ejecuci·n y optimizaciones y desarrollo en lenguaje SQL 
de òtriggersò y procedimientos almacenados, delegando así la lógica al motor de bases de datos. 

 

A continuaci·n, se abordar§ la explicaci·n de lo que se entiende por òpipelineò de VFX 
ofreciendo una posible definición para, acto seguido, meternos de lleno en el Estado Actual. Aquí 
se dará una visión de los distintos pipelines existentes clasificados en dos tipos: a medida y 
configurables. 

 

Por último, se explicarán algunas de las limitaciones que existen hoy día a la hora de 
abordar el desarrollo completo de un pipeline y por qué es algo que está en contínua mejora y 
desarrollo. 

s 

3.1. Antecedentes 

 

A continuación se presenta una línea temporal con grandes avances técnicos que se 
producen en la historia del cine y en el de los Efectos Visuales (VFX) y los Efectos Especiales 
(SFX), con la esperanza de ayudar a poner en contexto el tema que aquí se trata. Se ha dividido 
en dos bloques, siendo el punto de inflexión la aparición del primer personaje creado enteramente 
por CGI en la pel²cula òEl joven Sherlock Holmesò [22] (1985), de Ron Howard. 

 

Para una cronología más exhaustiva, consultar el Apartado 11, Anexo D. [23] 
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3.1.1. Los primeros años de los efectos visuales hasta la 

introducción de personajes digitales (1829-1988) 

  

Los primeros años del cine y los VFX datan de 1829, cuando Joseph Plateau inventa el 
Phenakistiscope que usa por primera vez la persistencia visual del ojo para crear ilusión de 
movimiento. Tras él, nombres como John Barnes Linnett y el Kineógrafo, Alfred Clark 3 y el primer 
plano con VFX de la historia haciendo uso del òStopTrickò cortándole la cabeza a Mary, Reina de 
los Escoceses [23], o el conocido ilusionista y director Georges Méliès con más de 530 películas 
en 17 años dan testigo de los inicios de este Arte (ver [24] para más información). Nombraremos 
aqu² tambi®n òMetr·polisò [25] (1927) de Fritz Lang por la importancia de los primeros VFX y el 
llamado efecto òSch¿fftanò [26] o la invención de la cámara multiplano [27] en 1937 por el 
departamento técnico de Disney para el cine de animación tradicional 2D. La innovación en el cine 
ha estado presente desde el principio y hechos y personas como éstas lo demuestran. Valga como 
ejemplo la siguiente cronografía:  

 

¶ 1960: Ivan Sutherland inventa el Sketchpad en el MIT. Ancestro de los sistemas CAD.  

¶ 1963: Los Alamos National Labs desarrolla por primera vez la dinámica de fluidos.  

¶ 1963: Primera película generada por ordenador en los Bell Labs en un ordenador IBM.  

¶ 1968: Aristid Lindenmayer desarrolla los L-Systems.  

¶ 1971: Henry Gouraud inventa el shading Gouraud en la Universidad de Utah.  

¶ 1974: Phong desarrolla en Universidad de Utah el modelo de reflexión de Phong.  

¶ 1975: Benoît Mandelbrot empieza su investigación sobre los fractales.  

¶ 1975: Martin Newell desarrolla su tetera CGI en la Universidad de Utah. Primero lo 
dibuja a mano y después lo modela mediante curvas de Bézier.  

¶ 1977: George Lucas funda Industrial Light & Magic y se estrena òStar Wars: una nueva 
esperanzaò. 1978: òEl se¶or de los anillosò. Uso extensivo de la t®cnica de rotoscopia.  

¶ 1979: Se desarrolla el algoritmo de renderizado REYES utilizado en gran parte de mo 
tores de render de la ®poca (entre ellos òGelatoò).  

¶ 1981: òFuria de Titanesò. Đltima pel²cula de Ray Harryhausen.  

¶ 1982: Se fundan las compañía Adobe y Autodesk.  

¶ 1982: òTronò. 1984: se funda Tippett Studio (Willow, Robocop, Jurassic Park, 
Ghostbusters,etc) 1985: òEl joven Sherlock Holmesò. Barry Levinson. ILM produce el 
primer personaje en teramente creado por CGI y compuesto en un plano de imagen 
real. 

¶ 1986: se funda Framestore en UK y George Lucas vende el departamento de CGI de 
ILM a Steve Jobs y éste lo nombra Pixar.  

¶ 1987: Adobe crea Illustrator 1.0 y Side Effects Software crea Prisms (futuro Houdini).  

¶ 1988: òWillowò. (Ron Howard). Primera pel²cula en usar òmorphingò digital. 
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3.1.2. ¿Qué es un pipeline de VFX? 

 

La palabra òPipelineò viene del ingl®s òcauceò o òflujoò o òtuber²aò y representa de manera  
poco fiel a la realidad que hay detr§s el concepto de òlinearidadò. El t®rmino se populariz·  en 
EEUU a través del invento de Henry Ford de la línea de montaje [28] móvil de coches de la  marca 
Ford para reducir de 850 dólares a 300 dólares el precio del automóvil. Estamos  hablando de 
1913. El t®rmino tiene adem§s adherida una connotaci·n de òautomatizaci·nò o òmecanizaci·nò 
del que se desprende que sirve para ahorrar tiempo y dinero  en el proceso de producción. 

  

Aplicado a la creación de VFX (ó Visual Effects) nos habla del masivo flujo de datos que 
pasan de un departamento a otro, no necesariamente de manera lineal o en òcascadaò, para llegar 
hasta la fase final de producción de imágenes 2D que se montan en secuencia para generar la 
película o producto audiovisual. 

 

Es más, este proceso, raramente es lineal ya que el proceso creativo es responsable de 
cambios iterativos intra-departamentales e inter-departamentales, afectando es tos cambios 
muchas veces a varios departamentos. El poder realizar cambios en base a decisiones creativas, 
de manera fácil y rápida, y, sobretodo, barata, se ha vuelto especialmente importante en esta 
industria. 

 

Es ah² donde entra en juego el òpipeline de VFXò: que no es m§s que la metodolog²a y 
organización de los distintos departamentos artísticos que intervienen en una producción 
cinematográfica y que define, al detalle, cómo es el trasvase de información y datos (a veces de 
cientos de Terabytes) y cómo se afectan unos a otros. 

 

Se puede entender el pipeline de VFX como el òpegamento que uneò el trabajo de cada 
artista dentro de la producción cinematográfica. Es también, un intento de homogeneizar el trabajo 
y el flujo de datos. 

 

Existen otros tipos de pipelines más sencillos de diseñar debido a que intervienen menos 
departamentos: como el de videojuegos donde los departamentos son Concept Art, Modelado, 
Rigging y Animación, o el de aplicaciones AR/VR/XR, similar al de video juegos al tener que correr 
todo en menos de 16,6 milisegundos (30 fps o cuadros por segundo). Mención aparte requieren 
los departamentos de cinemáticas en videojuegos, que son, en sí, producciones cinematográficas 
òfull CGò y deben ser considerados como tal. Otras industrias como ingeniería CAD-CAM, de 
infoarquitectura BIM, y de diseño textil y automoción hacen uso también de programas 3D pero no 
requieren tanto esfuerzo de coordinación como el cinematográfico. Además, en esos sectores 
prima más la exactitud en los cálculos que arroja el programa que en el hecho de que resulte, 
creativamente, atractivo. Por decirlo de alguna manera más simple: se da más importancia al 
decimal nº 20 después de la coma que al posible atractivo visual del resultado. Es por ello que nos 
centramos en el pipeline cinematográfico de integración con VFX y/o Full CG. 
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3.2. Estado actual 

 

Antes de comenzar a hablar de posibles taxonomías de pipelines de VFX, merece la pena  

comentar y dejar claro que estas clasificaciones son propias y que están basadas en la propia 
experiencia de más de 10 años trabajando en el sector, tal y como se expuso al comienzo de este 
documento en la introducción. La tecnología avanza tan rápido y cada VFX house es tan opaca y 
cerrada mediante NDAs (Non Disclosure Agreements) que poco se sabe de las pequeñas 
idiosincrasias de cada estudio, a menos que uno haya pasado por él y visto cómo se trabaja y 
cómo es ése pipeline particular. No existe una clasificaci·n òoficialò. Debe quedar claro que aqu² 
se exponen dos tipos de clasificación en base a tres parámetros y la segunda en base a dos, pero 
muy probablemente sería muy posible realizar otras. 

 

A continuación, y, entrando en materia, se ofrecerá un pequeño resumen de los distintos 
tipos de pipelines de VFX existentes. Como se verá, una primera clasificación consiste en definir 
pipelines hechos a medida y pipelines configurables. El primer tipo es el más común (y tradicional) 
y suele resumirse en que cada VFX facility desarrolla su propio pipeline y contrata a sus propios 
desarrolladores para dar soporte y desarrollar herramientas para los distintos departamentos. El 
segundo tipo es, a día de hoy, más una tentativa de ciertas empresas del mercado por intentar 
abordar la cuestión de una manera más contundente. Hay que tener en cuenta que desarrollar un 
pipeline de VFX es una tarea muy ardua que está en constante expansión y desarrollo y que es 
muy exigente debido a la necesidad que tienen las VFX houses de empujar cada vez más los  
límites de la tecnología actual. Además, el avance contínuo de la tecnología se deja ver en que 
cada mes sale una nueva versión de alguna librería que el pipeline usa como dependencia o 
sencillamente viene con una versión del intérprete de python que no soporta los binarios antiguos. 
Para tratar de establecer una hoja de ruta o òroadmapò de cu§ndo pueden esperarse estos 
cambios y en qué consisten se ha creado el VFX Reference Plaftorm Working Group [9]. 

 

Dado el incipiente desarrollo de tecnologías de Cloud Computing y la posibilidad de 
virtualizar tarjetas gráficas tal y como se virtualizan procesadores, memoria RAM, o discos de 
almacenamiento, se abre la puerta a la virtualización definitiva y por ende, al uso de aplicaciones 
que necesitan potencia gráfica de renderizado tanto en tiempo real como offline. Para ello, 
software de virtualización como VMWare [29] y el desarrollo de drivers específicos de NVidia [12] 
para arquitectura de chips gráficos virtualizados, hacen posible todo este despliegue y acceso. 
As², se abre la puerta a conectarse desde un terminal òtontoò a una m§quina en la nube con una 
configuración preestablecida de hardware y que monte un sistema operativo con una capa de 
software que permite ejecutar aplicaciones 3D con visores en tiempo real (ej: gama de productos 
Autodesk, SideFX Houdini, Isotropix Clarisse, Adobe Substance, etc). Así, una segunda 
clasificación puede ser: pipelines centralizados y pipelines descentralizados basados en 
tecnologías Cloud Computing. 
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3.2.1. Pipelines a medida 

3.2.1.1. Primera clasificación: basado en motivos ajenos al 

tecnológico 
 

Una primera clasificación puede ser la que se ofrece a continuación: la que se basa en la 
razón primordial de por qué se decide comenzar el desarrollo de un pipeline. Queda claro que el 
fin último es facilitar las tareas y ahorrar tiempo y costes. Al trabajar con estaciones de trabajo en 
un entorno digital se hace inexorable el hecho de automatizar todo aquello que sea susceptible de 
ello. Los motivos de peso pueden ser variados pero generalmente suele haber uno siempre que 
es el principal. Éstos motivos desembocan en una serie de ventajas e inconvenientes (ver tabla 1, 
pág. 10)  

 

Å Construir un pipeline en torno a un software DCC ògeneralistaò debido a que: existe 
más mano de obra cualificada que sabe cómo manejarlo, los dueños de la empresa 
o supervisores de gráficos son conocedores y tienen mayor expertise en él, por mo 
tivos económicos se puede elegir optar por software menos maduro o directamente 
Open Source, etc. Ejemplos de software generalistas son: Blender [10], Maya [30] o 
Houdini [4].  

 

Å Debido a las necesidades de producci·n y el tipo de proyecto: se debe analizar el 
tipo de proyectos a los que se orienta la VFX House. Me explico, no es lo mismo un 
proyecto de película de animación 2D (con mezcla ocasional de 3D por ejemplo, para 
los entornos (v®ase òKlausò [31] de SPA Studios o òFlowò [14] de Dream Well Studios) 
que un blockbuster de Hollywood con integración de CG dentro de imagen real. En 
ambos casos el pipeline es radicalmente distinto, porque el software (y el conjunto 
de herramientas) es distinto.  

 

Å Por ¼ltimo, la elecci·n de c·mo desarrollar un pipeline puede girar alrededor del 
presupuesto disponible, que, a su vez, está indirectamente ligado con el tipo de 
proyecto que se quiere realizar. A este último respecto, existen algunas soluciones 
Open Source con una comunidad de desarrolladores encomiable dispuestos a dar 
soporte y aceptar sugerencias y líneas de desarrollo que cubran las necesidades de 
su base de usuarios [1-3]. 
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3.2.1.2. Segunda clasificación: pipelines centralizados y 

basados en Cloud Computing 

 
Por otra parte, podemos ofrecer un segundo tipo de clasificación en función de si los 

recursos de la empresa permiten o no el trabajo a distancia, modalidad cada vez más boyante, 
especialmente postpandemia (ver tabla siguiente). 
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3.2.2. Pipelines configurables 

 
En los últimos años ha habido diversas tentativas por parte de determinadas empresas, de 

proveer de una solución integral a las VFX houses y estudios de la industria del Media & 
Entertainment  tales como desarrolladores de videojuegos, películas de VFX, películas de 
animación Full CG, estudios de Arquitectura y desarrolladores de apps de AR/VR/XR así como 
artistas de arte electrónico generativo e, incluso escuelas de Arte Digital, con el fin de externalizar 
el soporte, desarrollo y gestión de todas las plataformas y softwares de los que hacen uso estas 
VFX facilities. Estos nuevos modelos de negocio proponen un modelo de PaaS y SaaS por el que, 
mediante una subscripción mensual que depende de las dimensiones de los requerimientos que 
tienen, ofrecen todo lo que se necesita para poder ponerse a crear inmediatamente. 
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Así, se intenta pasar de un modelo centralizado, donde las estaciones de trabajo, softwares 
DCC, licencias y personal cualificado están físicamente en un mismo lugar, a un modelo basado 
en Cloud Computing que permita la contratación de artistas y personal altamente cualificado en 
cualquier parte del mundo, rompiendo así, las barreras físicas que impedían antes la elección de 
la persona adecuada para el puesto adecuado. 

 

La principal barrera de este modelo de negocio es de tipo psicológico. Las VFX houses (y 
cualquier persona) están más acostumbradas a tener el control total, y pasar a este modelo, 
significa dejar de òposeerò para pasar a pagar òpor usoò. Sin embargo, una ventaja clave de este 
nuevo modelo, es que el gasto es fijo, y por tanto más medible y además escalable: lo que significa 
que si de repente el estudio necesita crecer rápidamente por encontrarse en plena producción, 
puede hacerlo rápida y fácilmente. 

 

Algunos ejemplos notables son Amazon Nimble Collective y SimpleCloud.io. Especial 
mención a SimpleCloud.io, empresa española con base en Madrid que, entre otras cosas, ofrecía 
un configurador de pipelines adaptable mediante un sistema de diseño basado en nodos por 
departamentos con puertos o sockets de entrada y de salida múltiples en función del formato de 
salida del dato hacia el resto de departamentos. Es un diseño de pipelines nodal basado en 
componentes de escena. La configuración del pipeline parte de plantillas predefinidas que la 
empresa ofrece según el tipo de estudio y proyecto, abarcando desde distintas verticales o líneas 
de negocio como: educación, manufacturing, home office, películas VFX, simulación numérica y 
en general: Arquitectura, Ingeniería y Construcción (AEC) o videojuegos y apps de AR/VR/XR en 
tiempo real. 

 

Igualmente, tenemos la iniciativa liberada a la comunidad por Pixar y su librería USD 
(Universal Scene Description) [32] que, además de ser un sistema genérico de intercambio de 
archivos entre softwares DCC, permite el trabajo òno destructivoò por capas dentro de los DCC 
tales como Maya [30], Houdini [4] y los principales softwares òbaseò. Ofrece tambi®n, visores 
adaptados en tiempo real basados en OpenGL/Vulkan/DirectX (llamado òHydraò) y un sin fin de 
funcionalidades adicionales. 

 

Cualquier VFX facility que se precie debe estar en disposición de integrar USD en su 
pipeline. Y la mayoría de empresas hoy día del sector están actuando en consecuencia, 
adoptándolo. 

 

En la misma línea podemos hablar de MaterialX: una librería [33] que permite la definición 
e intercambio de archivos específicos de los departamentos de Shading, Iluminación, Texturing y 
Look Development. Este framework o librería ha sido liberado y puesto a disposición de la 
comunidad por otra punta de lanza de la industria: Industrial Light & Magic [34] en 2017. Esta 
librería tiene su desarrollo impulsado por otras empresas de la talla de Autodesk, Adobe, SideFX, 
Pixar y Sony Pictures Imageworks [35]. La versión última a fecha de hoy es la v1.39.3. 
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3.2.3. Limitaciones actuales 

 
La principal limitación de este tipo de producto está ligada de manera inherente a la 

tecnología. Estando en constante evolución, es normal que las herramientas e incluso el esqueleto 
principal sobre el que se apoyan el resto de desarrollos de software queden obsoletas al cabo de 
unos pocos años. Resulta muy tentador probar las nuevas versiones al poco tiempo de que se 
pongan a disposición de las VFX Houses. Estas nuevas releases de los DCCs condicionan 
enormemente los desarrollos, más si se trata de un software òbaseò, es decir, un software que se 
usa a través de diferentes departamentos. Lógicamente el impacto es mayor. Pero no es sólo eso, 
son las versiones de los plugins que se montan y cargan por encima también del software base, 
las nuevas versiones de partes de una librería que deben ir compiladas por tener dependencias 
con respecto al sistema operativo o simplemente, porque requiere de mayor velocidad de 
ejecución que sólo un binario en C puede ofrecer. 

 
Por todo ello, los estudios, y los perfiles más técnicos procuran hacerse la pregunta 

siguiente: ¿Puedo reutilizar esta herramienta para otro show o producción? ¿Cuándo cambiar de 

versi·n y reprogramar adaptando todo a la nueva sintaxis del lenguaje? Programar òa futuroò es 

algo que en esta industria es más que un deseo, es una necesidad. Es habitual también, cuando 

se comienza un desarrollo de pipeline nuevo, pensar en no cometer los mismos errores que se 

han arrastrado en los anteriores, as², el mejor pipeline òes el que est§ por hacerò. Debido a esto, 

ha habido varias iniciativas empresariales de mejora del trabajo [36, 37]. Otras, han tratado de 

ofrecer soluciones integrales que como parte de ellas, incluyen la posibilidad de diseñar tu propio 

pipeline en base a un sistema de nodos visual que permite conectar salidas y entradas de unos 

departamentos a otros.  

 

Todas estas iniciativas suman y, unido al Cloud Computing, facilitará, flexibilizará y 

mejorará los flujos de trabajo existentes, por lo que es de esperar que en los próximos años se 

vea un auge en este sentido. 
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4. Metodología del trabajo y planificación 

 

Para llevar a cabo la realización de este Kit de Ayuda se ha trabajado de manera 

estructurada y por hitos u objetivos que se han ido definiendo a medida que el desarrollo iba 

avanzando. Se ha seguido pues, una metodología basada en mini tareas usando gestores de 

proyectos como Trello [38] y especificando los requisitos en mini tarjetas que se cambiaban de 

columna del TODO, al WIP y después al DONE. 

 

En primer lugar se han trabajado las características que facilitaban más las tareas futuras: 

como por ejemplo tener el debugger remoto listo, ya que esto nos permitiría más adelante poder 

depurar errores en los DCCs cuando ejecutasen el ToolBox. De ahí, el siguiente hito fue integrar 

uno de los softwares, que como se verá, nos permitía tener listo el Toolbox para una versión de 

python y del binding de Qt específica. A partir de ahí, se trataba de extender esa funcionalidad al 

resto de softwares DCC. Como se verá, esa tarea no es trivial ya que cada uno de ellos plantea 

dificultades propias. 

 

Trabajar de esta manera, por hitos, y primero teniendo toda la funcionalidad para un DCC 

para después extenderla al resto, nos permitió una mayor facilidad de detección y corrección de 

errores así como una mayor facilidad a la hora de adaptar el código y averiguar qué partes debían 

abstraerse de la versión de python y de la versión del binding. Hay que decir que esto mismo es 

aplicable a la adaptación para otros sistemas operativos como Windows y MacOS: partimos de 

código funcional en linux para después portarlo. 

 

 Se puede decir que es por tanto, una metodología incremental basada en objetivos de tal 

manera que permite la depuración de características y problemas de manera iterativa y una alta 

flexibilidad frente a posibles cambios futuros. 

 

 El trabajo se ha planificado de la siguiente manera: 

 

¶ (1) Análisis y definición de requisitos: qué debe hacer y cumplir KADPi y qué no. A saber: 

integración de un depurador remoto en todos los DCCs, más la integración de un toolbox 

con scripts cargados dinámicamente a partir de una ruta predefinida. 

¶ (2) Diseño del sistema: se definen los dos estadios antes y después de lanzar el DCC, 

diferenciando código que se ejecuta fuera del DCC y código que se ejecuta una vez 

dentro del DCC. 

¶ (3) Desarrollo e implementación: se llevó a cabo la programación de los distintos 

módulos 

¶ (4) Pruebas y validación: se definieron los tests y pruebas que, desde un punto de vista 

de la lógica y la funcionalidad debían cumplirse 
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¶ (5) Documentación y cierre: se elaboraron manuales de configuración del proyecto en 

linux, así como de esta memoria y presentación contestando de manera clara y concisa 

a los objetivos inicialmente planteados. 

 

En cuanto a la organización temporal, como se ha comentado se ha usado Trello [38] 

dejando un cierto margen de días para posibles imprevistos. Estos imprevistos tienen relación en 

su mayor parte con el software Natron, ya que la integración con Python adolece de algunos bugs 

críticos en la parte de código C++ que hemos tenido que solventar nosotros. Todo ello quedará 

reflejado en el apartado correspondiente al desarrollo de Natron y de Incidencias detectadas y 

resolución (Apartado 5.6 de este documento). 

 

 Por último, se ofrece un cronograma con el tiempo dedicado. Si bien se empezó el 

desarrollo en Octubre 2024, éste se prolongó durante varios meses hasta Mayo 2025 aunque 

nunca a tiempo completo. Además hubo un parón durante los meses de Febrero y Marzo 2025 

debido a cuestiones laborales. Se ha considerado importante comentar esto aquí. 
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5. Diseño y desarrollo del proyecto 

 

A continuación hablaremos del desarrollo realizado para este proyecto. Empezaremos 

con los requisitos que hemos definido y que se deben alcanzar. 

5.1. Requisitos funcionales y no funcionales 

 
En cuanto a los requisitos funcionales, ®stos responden a la pregunta de ñàQu® debe hacer 

el sistema que se quiere crear?ò. 

 

 Pues bien, a este respecto tendríamos varios objetivos concretos a conseguir. Por un lado 

la posibilidad de enganchar un depurador remoto a cada uno de los tres softwares basándose en 

la conexión mediante sockets desde el editor de código IDE y el proceso que corre el DCC. De 

esta manera ofrecemos una manera fácil de depurar código cargado dentro del DCC usando 

arquitectura cliente-servidor dentro de la misma máquina. 

 

 Por otra parte, se ofrece una ventana común a todos los softwares con el mismo 

comportamiento análogo en los tres. Mismo comportamiento y mismo aspecto visual. Esta 

ventana, caja de herramientas o ñMcfly Toolboxò permite cargar scripts como botones de tal 

manera que haciendo click en cada uno de ellos se genera una interfaz GUI por defecto que puede 

ser customizada por los Technical Directors (TDs) de los estudios para que sus scripts tengan un 

punto de partida para su ejecución y queden plena y fácilmente integrados dentro del DCC. 

 

 Además, y para facilitar aún más el desarrollo, esta ventana se puede recargar en caliente: 

es decir, no hace falta cerrar el programa y volver a abrir para que el intérprete embebido de cada 

DCC detecte y ejecute las modificaciones que se acaban de realizar. Para softwares donde la 

carga y cierre es rápida (del orden de unos pocos segundos) esto puede no resultar una ventaja 

muy grande, pero en otros donde la carga es mayor como Autodesk Maya sí que es una ventaja 

importante. Con más razón si integran el ToolKit de ShotGrid y no disponen de una base de datos 

local para gestionar el tracking de assets (lo habitual es acceder a esa información mediante la 

Shotgun API y consultas a webservices fuera del país del estudio ya que es más bastante más 

barato). También en el caso de abrir una escena muy pesada. 

 

 Adicionalmente, se comprueba cómo al cargar un script de estudio hecho por algún TD, si 

éste falla, se sigue mostrando un botón donde esta vez en el tooltip se ofrece la traza con el error. 

De manera que resulte fácil detectar estos problemas. El objetivo con esto es facilitar todo lo 

posible la depuración. 
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 En cuanto a los no funcionales debemos preguntarnos: ñàQu® consideraciones debemos 

tener en cuenta para responder a la pregunta de c·mo debe alcanzar el proyecto los objetivos?ò. 

 

De entrada, hablamos de que el sistema debe reunir criterios de compatibilidad. Esto es, 

aunque nos enfocamos en sistemas operativos open source como Rocky Linux 9.5, queremos que 

en un futuro soportar sistemas windows, debido simplemente a que hay softwares propietarios y 

no propietarios que sólo existen para windows (por ejemplo Photoshop) y que son deseables de 

integrar en un pipeline de VFX. Por lo tanto, un primer punto es que sea compatible todo con 

sistemas linux. Se deja como trabajo futuro adaptarlo para sistemas windows y, posteriormente 

MacOS. 

 

 Un segundo criterio de compatibilidad pero a nivel de código viene impuesto por la 

necesidad de homogeneizar el workflow de trabajo soportando distintas versiones de python 3 así 

como de Qt y de PySide/PyQt. Vayamos primero con las versiones de python. 

 

 Debemos hacer compatible el código que escribimos en python con las distintas versiones 

los intérpretes que tiene empotrados Krita, Blender y Natron. Una ventaja con la que se cuenta es 

que estos tres softwares traen un intérprete de python. Esto no siempre es así, caso de Photoshop 

y Premiere o los productos de Adobe que usan javascript extendido. Si ése es el caso, habría que 

montar algún sistema de comunicación entre procesos para trasladar las acciones que se quieran 

realizar desde la interfaz python a su traducción y ejecución en su versión de javascript dentro del 

software. Como decimos aquí, no es el caso que tenemos pero KADPi sería igualmente válido 

para integrar, simplemente habría que atender a esta peculiaridad. 

 

 Para el requisito de interoperabilidad u homogeneización disponemos de la siguiente tabla 

con la variabilidad que tenemos. 

 

 

 
Figura 1. Relación de versiones. 

 

 Comentar que la versi·n de Natron oficial descargable desde la web ñv2.5.0ò adolece de 

dos bugs críticos en la parte de su código fuente en C/C++. Esto se comentará más adelante pero 
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uno de ellos se puso en conocimiento de la comunidad de desarrolladores, solventándolo y 

validando la corrección nosotros. El otro bug, igualmente crítico, supuso la necesidad de 

compilarnos nuestra propia versión de Natron con el código modificado por nosotros para 

corregirlo. Esto se hizo así porque no hubo respuesta inmediata esta vez de los desarrolladores. 

Queda todo explicado y debidamente documentado en el apartado de Anexos (A y B) y en el 

apartado de Incidencias y resolución (apartado 5.6) 

 

 Comentar por último que la versión del intérprete de python embebido con el que se compiló 

Natron de manera personalizada no es la 3.10.11 tal y como aparece en la tabla sino la 3.10.17. 

En el hilo de posts y foro este autor responde al nick de Emmett-Brown82. 

 

 Otro requisito fuerte que tenemos que cumplir es el que podríamos llamar de fácil 

usabilidad. Siendo nuestros potenciales ñclientesò personal t®cnico tiene sus ventajas e 

inconvenientes. Por un lado, hablamos el mismo idioma pero por otro, son clientes más exigentes 

ya que son ellos los que correrán con el uso del producto. Por tanto, es necesario dar plenas 

facilidades y ayudas al desarrollo para que éste resulte lo más cómodo posible. 

 

 Seguidamente, hablamos también de criterios de rendimiento. Nadie tolera una carga o 

ejecución lenta de un script que deja el sistema colgado durante unos segundos o minutos. Es por 

ello que se ha hecho especial hincapié en dar feedback visual rápido y logs, directo y útil a los 

TDs. Se hablará más delante de cómo este punto puede convertirse en algo crítico en KADPi, 

especialmente si el conjunto de librerías y scripts que usan los TDs no están debidamente 

organizados o crecen demasiado. Como se verá, se darán pistas más delante de cómo evitar 

posibles problemas a este respecto. 

 

 Por útlimo podríamos plantearnos que este proyecto requiere poner el foco en que el código 

sea altamente extensible o más concretamente y hablando con propiedad, en términos de la 

metodología Agile [39]: extensible y no modificable (principio Open/Close). Es decir, deberíamos 

centrarnos en cumplir criterios de escalabilidad. Por ello, se ha hecho uso de patrones de diseño, 

especialmente del factory method, que sientan las bases para ampliar la funcionalidad a nuevos y 

variados DCCs. Hay que tener en cuenta que este proyecto no es especialmente extenso en 

código y lógica, y que además, estamos intentando comenzar a sentar las bases de algo sobre lo 

que construir más tarde. Hablamos pues de los cimientos de un posible Pipeline de VFX. 
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5.2. Arquitectura general de la solución 
 

Para hablar de la solución, para empezar podemos fijarnos en el flujo de producción natural 

de un producto digital audiovisual. El más evidente es el paso del 2D al 3D y vuelta del 3D al 2D. 

Se parte de un guión, de referencias fotográficas múltiples, de diseño en papel de personajes y 

vestuario y atrezzo,.. todo ello desde la fase de preproducción, donde tradicionalmente se trabaja 

más en formato 2D. De ahí se pasa al 3D, mediante el departamento de modelado, primero en 

ñproducirò lo que hasta entonces no son más que ideas, planes y diseños, y que corresponden a 

la fase más creativa del proceso. Este departamento de modelado es el encargado de producir las 

mallas adaptadas en polígonos que se han interpretado previamente y que junto con el 

departamento de shading y texturas suponen el punto de entrada a la segunda fase de producción 

de una película. Finalmente, el producto es una secuencia de imágenes montadas una detrás de 

otra que se compactarán en lo que es un archivo de vídeo digital listo para su proyección en cines, 

plataformas de streaming, o TV. Para llegar a ese punto de entrega en formato 2D, los 

departamentos de Lighting y FX suelen ser los últimos de la fase 2 y son los que se encargan de 

lanzar los renders finales a granja. De ahí los recoge el departamento de compositing primer 

departamento de la fase 3 de postproducción en trabajar con imágenes 2D. De ahí después vendrá 

Editorial, Color Grading y Color Correction o etalonaje. 

 

A continuación se muestran los tres bloques o fases en cascada que intervienen en la 

producción de una película Full CG/VFX. 

 

 
Figura 2. Las tres fases de producción de una película CGI. 
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5.2.1. Estructura modular y flujo 
 

A partir de aquí, se comprobará que el flujo establecido de momento por K.A.D.Pi es muy 

sencillo. Vamos a continuación a detallar el orden de sucesos. Para ello haremos uso del siguiente 

gráfico en el que exponemos los principales subsistemas, módulos o componentes que se han 

programado y/o que intervienen de alguna manera en el flujo de ejecución.  

 

De izquierda a derecha: el flujo sería en una primera instancia se lanzan los scripts de 

entrada de bash ñ.shò uno por cada software. Estos scripts inyectan una serie de par§metros que 

recoge un mismo m·dulo llamado ñdesktop_callee.pyò que es el encargado de tratar esos 

parámetros, generar el entorno adecuado y la posterior y última ejecución como proceso hijo del 

ejecutable del DCC que se quiere lanza. 

 

Al lanzar el DCC, se ejecuta con un script de inicio (los correspondientes 

ñ<engine>_plugin.pyò) que son los encargados de realizar una configuración previa e inicial desde 

el momento en que se abre la interfaz gráfica del DCC. 

 

A partir de ahí, y una vez abierta la interfaz del DCC, es posible detectar el ñmen¼ mcflyò 

con las tres opciones de las cuales la ¼ltima responde a la recarga en caliente del toolbox ñMcfly 

Toolboxò. 

 

 

Figura 3. Visión general del sistema. 

 

 La estructura organizativa a nivel de paquetes es la siguiente, siendo la carpeta 

ñmcfly_studioò la reservada para código externo: 
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Figura 4. Estructura completa del código. 

 

A continuación pasaremos a enumerar y describir someramente los componentes descritos 

en el gráfico de componentes. 
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5.2.2. Bloques principales 

 
En la descripción de los bloques principales, como hemos adelantado realizaremos la 

distinción de código que se ejecuta antes del lanzamiento del DCC del código que se ejecuta una 

vez dentro del DCC. 

 

Vamos con la primera parte. 

 

 

5.2.2.1. Primera parte: ejecución antes del DCC 

 

En esta primera parte de la ejecución ocurren varias cosas. La primera, el punto de entrada 

son scripts de bash y/o sh, uno por cada engine. Decir que cuando nos referimos a ñengineò, ñappò, 

ñsoftwareò o ñDCCò, estamos siempre refiri®ndonos al software donde queremos empotrar el Mcfly 

Toolbox. En estos scripts de Bash se especifican una serie de parámetros de entrada que serán 

capturados por el primer m·dulo python de entrada: ñdesktop_callee.pyò. 

 

Estos parámetros son: 

 

- La ruta que se debe inyectar para que se reconozcan los paquetes de K.A.D.Pi 

(mcfly) 

- La ruta del ejecutable del engine (donde sea que esté instalado) 

- Comandos varios para redirigir el output de la consola (en linux es: ñnohupò) 

- Resto de variables de entorno necesarias (i.e.: 

PYTHONDONTWRITEBYTECODE que impide la generación de módulos .pyc 

compilados durante la ejecución. Esto es especialmente importante si cargamos 

dinámicamente módulos de python, ya que el sistema de importación de 

paquetes y módulos da preferencia a la carga de un compilado .pyc antes que a 

un fichero de texto plano en la cach® de m·dulos ñsys.modulesò) 

 

El segundo punto es el de entrada a python mediante el script ñdesktop_callee.pyò. Como 

se ha dicho, captura los parámetros de consola y en función de ellos, realiza varios preparativos. 

En principio, puede ser ejecutado por cualquier intérprete de python 3, en la imagen de la máquina 

virtual Rocky Linux 9.5 usamos python 3.9. 
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 Entre ellos: 

 

- SpecialVars: Limpieza de variables de entorno que puedan venir polucionadas 

(como el PATH o el PYTHONPATH) 

 

- SysPath: Se encarga de la inyección de rutas para las variables de entorno 

propias de cada engine. Es decir, hay variables que son reconocidas por su 

nombre por los procesos de cada DCC y sirven para indicar dónde pueden cargar 

los plugins externos (alojados en ñmcfly.engine_builder.engine_pluginsò). 

 

- Genera parámetros flag de consola con los que se llama al ejecutable del engine. 

Por ejemplo: si queremos que arranque en modo debug, en modo python (caso 

de tener dos intérpretes de distinta versión), generar un log, etc. 

 

- PreRunEngine<EngineName>.on_engine_before_open(): También se llama a 

una función dependiendo del engine/DCC para realizar operaciones ANTES de 

que se lance el software de manera a que cuando el proceso empiece a correr y 

a cargar coja por ejemplo, las preferencias o copie un archivo a un sitio concreto. 

Se tiene en cuenta esta opción ya que será necesario en el caso de algunos 

DCCs (Krita). 

 

- Lanzamiento del proceso hijo del DCC con su entorno previamente configurado 

y los parámetros de consola que acepte el ejecutable. 

 

Recordar que en este estadio de ejecución sólo es necesario un intérprete python3 

cualquiera. Aquí se ha usado Python 3.9. No son necesarios ni bindings de Qt, ni librerías 

adicionales de ningún tipo ya que no se hace ningún procesamiento GUI. A este respecto se 

comentará más adelante que una posible mejora puede ser el incluir una GUI en vez de tener 

scripts de Bash para lanzar la ejecución de los DCCs. 

 

 Los componentes más importantes aquí son los correspondientes al script de entrada 

ñdesktop_callee.pyò y los ñPreRunEnginesò con las funciones adicionales. Es por ello que se 

presenta aquí el diagrama UML de clases correspondiente a estos componentes: 

 

 



 

 

Grado en Tecnologías de Telecomunicación  20/06/2025  37 

 

 

Figura 5. Diagrama UML de los componentes del builder. 
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5.2.2.2. Segunda parte: ejecución dentro del DCC 

 
Una vez que se lanza el proceso DCC hijo, mediante la función Popen() del módulo 

ñsubprocessò, comienza la carga de los módulos nucleares de la aplicación así como de los 

plugins, entre ellos el nuestro. Así, uno de los parámetros de consola que admiten los ejecutables 

suelen ser un script python que se ejecute nada más iniciarse la aplicación. El flag suele variar de 

uno a otro, pero en general todos admiten esta funcionalidad. 

 

El plugin dentro del DCC consiste por tanto en: 

 

- una entrada de Men¼ llamada ñMcfly Menuò con tres entradas: ñMcfly Aboutò, 

ñMcfly Remote Debugger On/Offò y ñMcfly LiveReloadò. 

 

- ejecutándose por defecto el plugin mostrando un panel o ventana que indica que 

el Mcfly Toolbox se ha cargado correctamente. Esta caja de herramientas 

dispone de tres scripts: about, license, printer. Son scripts de prueba que simulan 

scripts reales de terceros, TDs del estudio que utilice e integre KADPi. Además 

se ha creado un paquete ñmcfly_studio.cmnò que simula el paquete de 

alojamiento de librerías comunes de terceros que usan estos scripts. 

 

- ñmcfly_studioò: es la carpeta para alojar scripts de terceros y bien podr²a ser un 

symlink a un servidor de ficheros en red, de tal manera que puedan compartirse 

entre varios los mismos scripts. 

 

Es importante recalcar que en este punto de la ejecución el intérprete de Python ya no es 

el nuestro, el 3.9, sino el que va embebido en el DCC. Y eso quiere decir que puede o no, tener 

una librería de bindings de Qt. Y por tanto tendremos que estar atentos a qué versión debemos 

usar ya que habría que descargarla de PyPi. También es posible que nos viéramos obligados a 

compilarnos nuestra propia versión debido a cuestiones de incompatibilidad de binarios en los 

repositorios oficiales. Vigilaremos por tanto, que los compiladores de los intérpretes de Python que 

se supone, han de ejecutar el código dentro del DCC sean compatibles desde el punto de vista 

ñABIò con los binarios que vienen de las librer²as de Qt y sus bindings de Python: PySide y PyQt. 

 

 Hace falta hacer la siguiente distinción: cuando trabajamos con bindings de Qt tenemos 

tres parámetros de versión que debemos tener en cuenta: (1) por un lado la versión major y  mínor 

del intérprete de Python, (2) por otro la versión del binding de Qt que se usa (puede ser PySide 

1.2.4 para Qt 4 o PySide2/6 para Qt5/6) y (3) la versión de Qt (como librería de C++) contra los 

que están generados los bindings de Python del binding. Decir que es posible trabajar bajo una 

misma versión de Python (i.e.: 3.10.x) y soportar dos bindings PySide2, pero uno enlazando contra 

DLLs de Qt 5.9.x y otro contra DLLs de Qt 5.15.x (notar la diferencia en la versión menor). Ésta 
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pequeña diferencia a simple vista, puede ser problemática, ya que si se consulta la API de Qt C++ 

se pueden comprobar sutiles diferencias que pueden condicionar el desarrollo, como el uso de un 

mismo fichero ñ.uiò xml de definici·n de interfaz generado por el Qt Designer. Recordemos que el 

Qt Designer es una aplicación que traen los bindings para poder generar de manera visual 

WYSIWYG interfaces de Qt de manera estática. Es por ello, que en el repositorio de KADPi, 

realizamos distinciones entre Qt4/5/6 y entre mismas versiones de Qt5.12.x y Qt5.15.y. 

 

 Dentro de los componentes más importantes se encuentra el generador de clases relativas 

a los DCCs con lógica y funcionalidad a ejecutar dentro de ellos. Se muestra aquí por tanto el 

siguiente diagrama con el objetivo de aclarar la estructura de código de este componente: 

 

 
Figura 6. Diagrama UML del componente del builder. 
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Organizativamente las carpetas de los paquetes son como siguen: 

 

 
Figura 7. Estructura de paquetes 

 

Pasaremos ahora a enumerar las tecnologías que se han utilizado haciendo un breve 

repaso. 
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5.3. Herramientas, lenguajes y plataformas 

utilizados 

 
Como se ha comentado el lenguaje principal es python. Todos los DCCs integrados usan 

python 3 en su versi·n de ñmajorò. Incluso para lanzar los ñ.shò se usa el int®rprete python3 en su 

versi·n ñminorò de 9. Como muy probablemente se sabr§, python 2.7 est§ obsoleto desde hace 

unos cuantos años [40], si bien es cierto que muchos pipelines aún tienen partes de su base de 

código adaptado a esta versión del intérprete. Se quiere comentar a este respecto, que igual que 

se trabaja aqu² con distintas versiones ñminorò de python 3, el cambiar la versi·n ñmajorò de 3 a 2 

no tiene mayores complicaciones más allá del cambio evidente que debe tenerse en cuenta: que 

es usar la sintaxis de python común al python 2 y al python 3 (por ejemplo, para recorrer un 

diccionario por clave, valor, en python 2 se usa ñiteritems()ò mientras que en python3 se usa 

ñitems()ò, siendo ®ste ¼ltimo compatible con python 2, pero tiene el inconveniente que no está 

optimizado y es más lento). Otra distinción inmediata son los paréntesis al llamar a la función 

ñprintò. Existen herramientas de conversión de código python 2 a python 3 además de módulos en 

PyPi como ñsixò [41] que realizan esta abstracci·n de versiones. Estos m·dulos se llaman ñfuturizeò 

y ñpasteurizeò [42]. 

 

Hemos hablado del lenguaje usado para codificar el Kit. La elección del sistema operativo 

es otro punto clave crucial. Primero porque Linux es el entorno que se usa a nivel profesional. 

Segundo, porque va en la misma línea que este desarrollo: orientado a contribuir a la comunidad 

de software libre. Tercero por ahorro de costes al no tener que pagar licencias. Cuarto porque 

entre la comunidad de desarrolladores existe el mantra justificado de que las distribuciones de 

Linux realizan una mejor gestión de la memoria que otros S.O. como Windows y consumen menos 

recursos. Esto redunda en que el número de crashes de softwares tan complejos como Autodesk 

Maya, Blender de The Blender Foundation o Nuke de The Foundry se reducen más en entornos 

Linux que en entornos Windows (algo que agradecen mucho los artistas y TDs de VFX). 

Tradicionalmente se usaba la distro Centos 7. Quedó obsoleta hace relativamente poco y las 

nuevas versiones de los paquetes de dependencias dejaron de ser compatibles. Éste es el motivo 

principal por el cual se ha elegido Rocky Linux 9.5 como digno sucesor. Ámbos, Centos y Rocky 

están basados en Red Hat. Además, Centos era la distribución hace unos años que mejor 

compatibilidad tenía con Autodesk Maya y los drivers nativos de Nvidia para Linux.  

 

Como se puede ver en la siguiente imagen las distros basadas en Red Hat son las que se 

recomiendan en la página oficial de Autodesk. 
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Figura 8. Requisitos de sistema. 

 

Otro factor importante aquí son las APIs de los distintos softwares DCC. Cada software es 

de una casa/fabricante distinto y, si bien, en los tres casos las APIs están hechas en Python como 

se ha comentado anteriormente, siempre hay maneras de comunicarse con el resto que no estén 

hechas con este lenguaje. Por ejemplo, se puede establecer cualquiera de los métodos de 

comunicación entre procesos: sockets, ficheros de intercambio, pipes, serialización con: JSON, 

cPickle... etc. En cuanto a Krita, Blender y Natron, cabe destacar que sus APIs en Python 

generalmente se comunican con módulos de bajo nivel que llaman directamente a funciones y 

métodos de librerías de vínculos dinámicos hechas en C/C++. Para tratar con esta variabilidad de 

versiones ñminorò de las APIs de Python 3 se hace un uso extensivo de patrones de dise¶o como 

ñfactory methodsò y caracter²sticas de la Programaci·n Orientada a Objetos tales como 

polimorfismo y herencia para ejecutar código exclusivo en el DCC en concreto. De esta manera, 

en ése caso, y sólo en ése, podemos permitirnos escribir código específico del engine y código 

espec²fico de la versi·n ñminorò de Python 3 que trae el int®rprete embebido del DCC. 
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Por último, es pertinente hablar de las distintas librerías de bindings de Qt disponibles. 

Como se podrá comprobar no siempre existen las mismas versiones de bindings para todos los 

intérpretes. Teniendo esto un punto de lógica, si tenemos en cuenta que con cada nueva versión 

de código de C/C++ de Qt, los intérpretes de Python más antiguos fueron compilados con 

compiladores que soportaban versiones de la sintaxis del lenguaje anteriores y obsoletas. En este 

punto, el S.O. de Microsoft tiene una ventaja: se trata de lo que llama Microsoft ñABIò [43] (Apartado 

11 Anexo C). Desconozco si el resto de compiladores tales como ñgccò o ñmingwò implementan 

esta funcionalidad en sus binarios. Visual C/C++ Studio sí lo hace (a partir de la versión 2015), ya 

que este autor lo ha usado en el pasado para compilar paquetes que tenían dependencias del 

S.O. y nos encontr§bamos con que el binario ñoficialò de PyPi [44] no era compatible.  

 

A este respecto, comentar finalmente que se usan indistintamente PySide1 (Qt 4.8.7), 

PySide2 (Qt 5.15.7), PySide2 (Qt 5.12.1), PySide6 (Qt 6.9.3) y PyQt5 (Qt 5.12.1) en combinación 

con Python 3.10 y Python 3.11 (nos remitimos a la tabla de versiones). En estos casos no ha 

habido necesidad de hacer una compilación específica de Qt y de los bindings. Se han utilizado 

los provistos en los repositorios oficiales de PyPi. Esto no quiere decir que sea así en todos los 

softwares que hay disponibles respecto a CGI. De hecho, hay versiones cuyo intérprete de Python 

está compilado sin tener compatibilidad ABI con los repositorios oficiales. Y, en ese caso, sí nos 

tendríamos que ver obligados a compilarnos, primero Qt, después Sip, y después uno de los dos 

bindings (bien PySideX, bien PyQtX). Para una posible ayuda y referencia de la compilación de 

Qt (PySide2+6/Qt5+6) y [45] (PySide1/Qt4). 

 

Este tema sujeto a confusión queda más claro en la siguiente matriz de compatibilidad [46]. 
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Figura 9. Matriz de compatibilidad 

 

Finalmente, igual de importante es la elección del IDE de desarrollo escogido, que en este 

caso se ha elegido JetBrains PyCharm en su versi·n ñeducacionalò o de estudiante. Hay que decir 

que la versi·n de ñCommunityò no es v§lida para desarrollar por completo porque no permite definir 

archivos de ejecución y depuración remotos configurándolos como un ñServidor de Depuración 

Remota de Pythonò. Es decir, no permite engancharle un debugger remoto desde la aplicaci·n 

DCC. Salvo este punto en concreto, que suele ser más útil para depurar código que se ejecuta en 

el DCC y por tanto, más útil a los TDs que a nosotros, no tenemos ninguna otra limitación en usar 

la versi·n ñCommunityò sin licencia de pago. Aún así, obviamente se ha tenido que usar una 

versión completa del IDE para poder comprobar que el debugger remoto funcionaba en los tres 

engines. Para ello, se ha licenciado una versión profesional educacional como estudiante de la 

UOC como centro de estudios superiores reconocido. Se recomienda pues, usar PyCharm como 

IDE ya que la base de código que se ofrece en este proyecto, ya trae en su paquete ñthirdpartyò, 

los módulos Python que permite la depuración en remoto. Si bien este debugger remoto es 

perfectamente configurable en otros IDEs [47]. Aquí, se ha optado por incluir esas librerías en la 

base de código del Kit. 
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5.4. Descripción técnica del desarrollo 

 
La integración que ofrece K.A.D.Pi (mcfly) es en tres softwares, como se sabe, son Krita, 

Blender y Natron, ejecutándose bajo Rocky Linux 9.5. Es importante dejar claro que los desarrollos 

que aquí se ofrecen tratan de homogeneizar el flujo de trabajo. Tanto desde el punto de vista 

funcional como desde el punto de vista visual de ñlook & feelò. De ah² radica principalmente la 

importancia de este proyecto y de los pipelines de VFX/3D/CG en general. Hay que tener en 

cuenta que cada software es de una casa distinta y no tienen por qué ponerse de acuerdo ya que 

eso, supondría muy probablemente compartir secretos de empresa y propiedad intelectual. Aún 

así existen iniciativas como la VFXPlatform [9] que tratan de mitigar el impacto en los estudios que 

las distintas dependencias en versión tienen unas con otras. Es una tentativa de remar en la misma 

dirección estableciendo una hoja de ruta conjunta (forman parte de ella compañías como Intel, 

Nvidia, Autodesk, etc.) 

 

Decíamos que debe cumplir tanto en lo funcional como en lo visual. Esto quiere decir que 

el punto de llegada, la meta debe ser común y que por ello, el punto de partida es totalmente 

diferente incluso para softwares DCC de la misma casa (Autodesk [48] ha ido comprando los 

distintos paquetes de software con los años hasta hacerse prácticamente con todo el mercado. 

Sólo la suite inglesa de The Foundry [49] puede hacerle sombra en tantas áreas como abarca). 

 

¿Cuál es el punto de partida de cada uno de los tres softwares? ¿Qué código o 

componentes son compartidos por todos y cuáles son específicos de cada uno debido a su 

idiosincrasia? En los próximos subapartados se tratará de responder a estas preguntas para cada 

uno de los tres casos que se plantean. Con la esperanza de que sirvan los tres como prueba de 

concepto para realizar el mismo tipo de integración con cualquier otro software DCC. 
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5.4.1. Desarrollo de funcionalidades principales 
 

Vamos con la descripción de funcionalidades principales. Para ello partimos de la siguiente 

estructura de directorios que muestra la organizaci·n del proyecto ñMcflyò. A lo largo de estas dos 

figuras (3 y 4) se reseña qué módulos de la estructura son responsables de qué lógica. 

 

 
Figura 10. Estructura de paquetes y módulos. 

 

K.A.D.Pi se compone de: 

 

¶ Scripts de Shell de lanzamiento de cada una de las tres apps para Linux. (se 

proporcionan los .cmd de Windows también, pero no se garantiza que el estado actual 

sea funcional, no así los de Linux que vienen testeados los tres). 
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¶ script com¼n llamado ñdesktop_callee.pyò: recibe los par§metros de los scripts de Shell, 

que trata los parámetros de entrada y lanza el DCC como proceso hijo. 

 

¶ bloque de paquetes y módulos relativos a cada engine/software/DCC. Se compone a su 

vez de subcomponentes encargados de ejecutar código antes de la ejecución del DCC, 

después de cerrar la aplicación y finalmente, de ejecutar código dentro de él. Lo veremos 

más en detalle en siguientes subapartados. 

 

¶ cargador multihilo por fuerza bruta de scripts de terceros en una ruta concreta y de 

manera recursiva. Decimos ñpor fuerza brutaò porque hace una b¼squeda voraz en un 

directorio y subdirectorios buscando archivos que cumplan una serie de requisitos. 

 

¶ paquetes y m·dulos ñthird partyò. £stos son descargados previamente mediante la 

herramienta ñpipò para cada versi·n que se ha visto del int®rprete de Python. Se han 

copiado y ñcongeladoò dentro del proyecto. 

 

¶ paquetes y m·dulos ñbaseò. Est§n en la parte baja de la jerarqu²a de dependencias. Son 

m·dulos tales como un ñloggerò vitaminado para sacar por elementos gr§ficos de QT 

(además de por la salida estándar y a fichero); una capa de abstracción de funciones 

dependientes del sistema operativo (como se ha comentado, los ñ.cmdò son scripts de 

Shell de Windows y han funcionado en el pasado en algún momento, pero se deja esta 

tarea a un futuro proyecto TFG que continúe y mejore la labor de este). 

 

¶ Depurador: paquete que incluye módulo para enganchar el proceso cliente al puerto de 

escucha del IDE. Para cada DCC, se ha elegido un puerto predefinido. Los puertos 

elegidos son: 

 

o Krita: puerto 2222. 

o Blender: puerto 5555. 

o Natron: puerto 3334. 

 

Por supuesto estos puertos pueden cambiarse en la configuración del IDE, pero habrá que 

no olvidarse de cambiar la constante del puerto del engine en el módulo de constantes. 

 

A continuación se muestra la segunda captura de la estructura de directorios. 
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Figura 11. Estructura de paquetes y módulos. 

 

 Como se ha adelantado, el grueso de la lógica común a todos los softwares DCC consisten 

en los m·dulos y c·digo que est§n bajo los paquetes ñmcfly.engine_builderò y ñmcfly.toolsò (ver 

imagen Figura 4 aquí arriba). 

  

 El primer paquete contiene los plugins, clases relativas a cada Engine y clase para manejo 

de las configuraciones previas a hacer antes de lanzar las apps. El segundo paquete contiene el 

componente más complejo que se usa dentro del Mcfly Toolbox, que viene siendo el cargador 

multihilo de ficheros y scripts de terceros. Forma parte del Toolbox como widget que aparece bajo 

el paquete principal ñmcfly.toolboxò. Son por tanto, el grueso de la lógica que se usa y corre por 

igual en los tres DCCs. 
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 Analizaremos ahora parte del módulo del Mcfly Toolbox, común a los tres. Analizaremos 

algunos m®todos de tipo ñclassmethodò que son los que llama la funci·n principal del toolbox 

ñlivereload()ò. Se llaman por este orden: 

 

¶ (1) ñ_shutdown()ò 

¶ (2) ñ_reload()ò 

¶ (3) ñ_initialize()ò 

 

El flujo de recarga del plugin como se puede ver consta de tres etapas: la primera el cierre 

del toolbox caso de que esté abierto. Esto garantiza que exista cada vez una única instancia. La 

segunda etapa es la recarga propiamente dicha hacia atrás y recursiva, partiendo del módulo 

ñtoolbox.pyò hasta los m·dulos m§s b§sicos o tambi®n llamados ñbuilt-inò (ver algoritmo basado en 

AST [50] en el punto siguiente). La tercera etapa consiste en la instanciación del McflyToolbox 

como objeto. 

 

 Etapa de ñcierreò o ñshutdownò: se busca el componente contenedor de Qt que es el padre 

del McflyToolbox. Muchos softwares no pueden embeber directamente el Toolbox ya que hay que 

hacer uso de clases específicas de la API de cada DCC. Por ello, se opta por hacer que el Toolbox 

ñcuelgueò del layout asignado al Widget padre propio de la API. Esta b¼squeda del contenedor se 

hace principalmente por medio de recorrer todos los QWidget que cuelgan de la Qapplication por 

nombre de ñobjectName()ò de tal manera que si el nombre coincide podemos interpretar que el 

Toolbox se lanzó previamente. Esa búsqueda queda recogida en la línea: 

 
 container_widget = builder . EngineBuilder . klasstype (). get_engine_toolbox_container ()  

 

 A continuación si no devuelve None, se busca el McflyToolbox por objectName() 

igualmente. A su vez, si devuelve el QWidget se procede a limpiar los QWidgets que tiene 

asignados en el layout particular del QScrollArea. Por último, se llama al destructor explícitamente 

y se asigna el padre a None. Esto garantiza de que, caso de existir previamente, se elimine el 

QWidget y no los contenedores de la API del DCC. 

 
class  McflyToolbox ( QtPy . QtWidgets . QWidget ):  

 

    @classmethod  

    def  create ( cls ):  

        """  

            it s responsibility of the caller to parent the widget accordingly  

        """  

        container_widget = builder . EngineBuilder . klasstype (). get_engine_toolbox_container ()  

        return  cls ( parent =container_widget )  

 

    @classmethod  

    def  _shutdown ( cls ):  

        container_widget = builder . EngineBuilder . klasstype (). get_engine_toolbox_container ()  
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        if  container_widget is  None:  return  

        toolbox_plugin = builder . EngineBuilder . klasstype (). get_engine_toolbox ()  

        if  toolbox_plugin is  None:  return  

        layout = toolbox_plugin . get_scrollarea_contents . layout ()  

        if  layout is  None:  return  

        for  toolidx in  range ( layout . count ()):  

            item = toolbox_plugin . get_scrollarea_contents . layout (). itemAt ( toolidx )  

            if  item is  None:  continue  

            tool = item . widget ()  

            if  tool is  None:  continue  

            tool . setParent ( None)  

            tool . deleteLater ()  

 

        toolbox_plugin . clear ()  

        del  toolbox_plugin . threaded_loader  

        toolbox_plugin . threaded_loader = None 

 

        toolbox_plugin . close ()  

        toolbox_plugin . setParent ( None)  

        toolbox_plugin . deleteLater ()  

 

    def  clear ( self ):  

        if  self . threaded_loader is  not  None:  

            self . threaded_loader . clear ()  

 

    @classmethod  

    def  _reload ( cls ):  

        import  mcfly . resourcelib . res_loader as  rld  

        import  mcfly . ast . deepreloader as  drl  

        pluginPathfile = rld . ResourceLoader (). greedy_search (  

            searchpathfile ="toolbox.py"  

        )  

        drl . apply_deep_reload ( str ( pluginPathfile ))  

 

 

    @classmethod  

    def  _initialize ( cls ):  

        return  cls . create ()  

 

 

    @classmethod  

    @wait_cursor  

    def  livereload ( cls ):  

        cls . _shutdown ()  

        cls . _reload ()  

        klassobject = cls . _initialize ()  

        return  klassobject  

 

La siguiente línea hace la recarga propiamente dicha haciendo uso de los árboles de 

sintaxis abstracta. Para lo que se ofrece el código del algoritmo a continuación por considerarse 

esclarecedor y didáctico. 

 

Finalmente, se procede a instanciar la clase y a devolverlo como objeto con el contenedor 

de la API pasado como widget padre. 
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5.4.1.1. Descripci·n algoritmo ñDeepreloadò 

 

Este algoritmo surgió como una necesidad de recargar todos los módulos python a partir de 

uno de entrada y hacerlo ñen calienteò, es decir, sin cerrar la aplicaci·n DCC y tener que volver a 

abrirla. ¿Por qué es importante? Porque cada vez que se produce o que hay que testear algún 

cambio en el código, hay que descargar el módulo de memoria y volver a cargarlo y la manera 

más inmediata de hacer esto es cerrando el intérprete (en este caso el DCC, ya que el intérprete 

está embebido) y volviéndolo a abrir. Cualquiera que haya trabajado con softwares DCC de este 

tipo se dará cuenta de que se toma su tiempo para arrancar y cargar todos los módulos y plugins 

del paquete general, y en abrir escenas que suelen ser pesadas en RAM. Si además, añadimos 

consultas a webservices, acceso a bases de datos locales, etcé el tiempo de arranque del 

programa se ve seriamente afectado. Disponer de una herramienta que permita la recarga 

únicamente de los módulos del desarrollador es una ventaja en el desarrollo enorme, incluso a la 

hora de hacer un testeo rápido en la máquina del artista. 

 

Esta recarga se puede conseguir más fácilmente de otra manera, aunque veremos que carga 

el código python con líneas de código que no son necesarias de por sí. ¿Cómo? Pues 

sencillamente llamando a la funci·n ñreloadò al inicio de cada m·dulo. Esto garantiza que se 

recarga el módulo y se genera un nuevo .pyc archivo compilado que se carga en memoria, 

obteni®ndose as² los cambios ñen calienteò inmediatamente. 

 

A este respecto, se puede ver fácilmente que es preferible no modificar todos los módulos 

para añadir esta línea de código (ya que la base de código puede ser bastante extensa) y además 

es código que no representa lógica ninguna de cara al artista. Por tanto, a nuestro juicio es 

preferible definir un algoritmo de recarga recursivo que se pueda ejecutar bajo demanda, cuando 

lo requiera el programador/TD. 

 

Este algoritmo ñdeepreloadò hace uso de los m·dulos AST [50] (Abstract Syntax Tree) que 

vienen definidos en cualquier distribución de Python 3. La definición que podemos aportar de AST 

(según la Wikipedia), es:  

 

ñEn lenguajes formales y lingüística computacional, un árbol de sintaxis abstracta (AST), o 

simplemente un árbol de sintaxis, es una representación de árbol de la estructura sintáctica 

simplificada del código fuente escrito en cierto lenguaje de programaciónò. 

 

Dada la importancia que tiene dentro de KADPi se ofrece el código fuente aquí. 
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Figura 12. Código fuente del algoritmo. 
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A continuación hablaremos de algunas especificidades en el desarrollo e integración de los 

tres DCCs a KADPi. Empezaremos con Krita, y ofrecemos aquí una captura con la estructura de 

paquetes principal que se ejecuta desde el momento en que se lanza el proceso del engine/DCC. 

 

 
Figura 13. Subbloques de paquetes. 

 

 El código que ejecuta el DCC (segunda parte o parte derecha del gráfico ofrecido 

anteriormente) está estructurado en cuatro subbloques, donde por cada engine hay: 

 

¶ ñcurrent_enginesò: los scripts con funcionalidades generales de cada engine. 
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¶ ñengine_pluginsò: son los scripts de python en este caso, que toman la forma del plugin 

en concreto que necesita el DCC. Por ejemplo, en Blender contendrá una llamada a 

ñregisterò adem§s de contener definiciones de ñoperadoresò. En Krita contiene clases 

gráficas para empotrar el Mcfly Toolbox en un dock. Y en Natron, el plugin tiene que 

tener una definición de funciones específicas así como llamarse de una manera especial 

para que lo reconozca. 

 

¶ ñengine_settingsò: es opcional. Se trata de delegar aspectos de la configuraci·n de inicio 

de los softwares a esta clase que, por composición se agrega al primer tipo de paquete 

ñcurrent_engineò. En Krita por ejemplo, sirve para copiar el plugin cada vez que se inicia 

la aplicación a una carpeta concreta donde espera cargar plugins custom. De la misma 

manera, hay una callback también definida ahí para que borre esos archivos cuando se 

sale de la aplicación. 

 

¶ ñprerun_enginesò: es c·digo que se ejecuta previo al int®rprete de Python dentro del 

DCC para configurar la ejecución: como por ejemplo copiar los archivos de Krita de 

preferencias para que el plugin aparezca cargado por defecto. 

 

Tanto los scripts de <<prerun>> como los de <<settings>>, como los de <<current_engine>> 

siguen el patr·n de dise¶o ñFactory Methodò. Se puede ver la relación entre los módulos en el 

siguiente diagrama de UML. 

 

 
Figura 13. Diagrama UML del patrón Factory Method. 
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 Empezaremos ahora a detallar los desarrollos específicos que ha requerido cada DCC. 

Empezaremos por Krita. 

 

 

5.4.2. Desarrollos específicos: Krita 
 

Podemos describir Krita como el clon de Adobe Photoshop en entornos Open Source. Krita 

es un software de pintura digital 2D y tratamiento digital de imágenes. La versión que se ha 

decidido adaptar es la 5.2.9. Ya que, a partir del paso de la 4.X.Y a la 5.Z.W hay cambios 

sustanciales. Por tanto este software se usa principalmente en etapas tempranas de 

preproducción para el diseño de personajes, storyboard, guías de color o colorscripts, etc. 

También se usa habitualmente en disciplinas como Shading y Texturing para pintar o adaptar 

parcialmente las texturas de los personajes (generalmente hay otros softwares de pintura digital 

con viewport 3D como The Foundry Mari [51] o Adobe Substance Painter/Designer [21]). 

 

 El intérprete que trae es python 3.10.7 y viene con el binding de Qt PyQt5 (versión Qt 5.15.7) 

integrado ya de base en la instalación del software. Por tanto, no es necesario establecer ningún 

mecanismo de comunicación entre el Toolbox y el DCC ya que el Toolbox que se provee, puede 

usarse directamente por el intérprete de python provisto. 

 

 El mecanismo de integración usado aquí es bastante particular y algo rocambolesco. Krita 

no permite manipular mediante variables de entorno, rutas personalizadas donde alojar ñpluginsò 

o ñscriptsò como s² lo permiten otros (i.e.: Natron y Blender). Es por ello, que nos hemos visto 

obligados a ejecutar código personalizado para krita antes de lanzar la aplicación. Explicaremos 

esto con más detenimiento de la siguiente manera: existen carpetas predefinidas en una ruta 

($HOME/.config/kritarc) donde lo que hacemos es copiar los archivos: 

 

¶ ñkrita_plugin.desktopò 

¶ Carpeta ñkrita_pluginò 

¶ Archivos: ñ__init__.pyò y ñkrita_plugin.pyò 

 

Además, debemos hacer otra cosa: para asegurarnos de que carga de inicio el panel/plugin 

debemos editar el fichero de preferencias que funciona a modo de un archivo de configuración 

ñ*.iniò de windows y activar el plugin con su nombre a ñTrueò. Con la particularidad que nos vemos 

obligados a bloquear el archivo e impedir su sobreescritura por Krita (ya que éste regenera con 

cada lanzamiento de la app el fichero). De ah² que se haya integrado la librer²a thirdparty ñfilelockò 

disponible bajo ñmcfly.thirdpartyò. 

 

 En este caso por tanto, es KADPi el que se adapta a Krita. 
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 Tras la copia de estos archivos del plugin de krita en la carpeta correspondiente y la 

activación del plugin por defecto mediante la edición del fichero de settings de la aplicación nos 

aparece el toolbox empotrado a la derecha, debajo de los pinceles y las capas. 

 

 Para que este plugin aparezca empotrado hacemos uso de la documentación de Krita y los 

widgets especiales de que dispone su API. En concreto hacemos uso de la clase DockWidget 

heredando de ella y haciendo que el Mcfly Toolbox ñcuelgueò de este widget. Además el menú que 

se muestra Mcfly Menu hace uso de la clase base de Krita ñExtensionò [52]. 

 

 Por otra parte, si queremos dejar la instalación limpia para poder permitir el trabajo a la vez, 

ñdentro y fuera de pipelineò debemos asegurarnos de que los archivos y carpetas copiados del 

plugin se borran tras el cierra de la aplicación y el final de una sesión de trabajo. Es por ello que 

enganchamos también desde el plugin de krita una callback a ejecutarse cuando se cierra la 

aplicación que haga precisamente esta limpieza. Esto es algo particular a Krita exclusivamente. 

En otros softwares no haría falta debido a que se lanzaría la aplicación con unas variables de 

entorno particulares indicando dónde encontrar el plugin. Como aquí Krita sólo las espera en una 

ruta predefinida, debemos ocuparnos explícitamente de hacer esa limpieza. 

 

 Se ha comentado que la versión elegida para su integración es la 5.2.9. No se contempla 

su adaptación a otras versiones pero se cree que el código provisto debería ser compatible con 

todas las 5.X siendo su adaptación para versiones inferiores como 4.X algo que no debería ser 

muy costoso. 

 

 Como nota adicional, hay que reseñar que la integración de Krita en Windows (que no se 

provee en este Trabajo Fin de Grado) tiene todavía más particularidades que no son sencillas de 

solventar con la actual base de código que se provee. Es muy posible que sea el más difícil de 

integrar en windows de los tres que se han elegido. Bastaría con modificar debidamente la forma 

en que se lanza el software. La parte positiva es que hay clases dentro de mcfly cuyos métodos 

ya se llaman en el flujo general y que en principio, sólo habría que rellenar con la lógica necesaria 

para conseguir esto. 

 

 
import  os  

import  sys  

import  platform  

import  pathlib  

 

os . environ [ "PYTHONDONTWRITEBYTECODE"]  = "1"  

"""  

    For a strange reason Qt.py is getting PySide6 when  

    Krita doesnt have it.  

    Let's just force PyQt5!  

"""  

os . environ [ "QT_PREFERRED_BINDING"]  = "PyQt5"  
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"""  

    Prepare the mcfly path injection into sys.path  

"""  

osplatform = platform . system (). lower ()  

 

def  find_project_dir_from_environment ( environ = os . environ ):  

    mcfly_install_dir = environ . get ( "MCFLY_INSTALL_DIR" ,  "" )  

    if  not  mcfly_install_dir :  return  pathlib . Path ( "" )  

    return  pathlib . Path ( mcfly_install_dir )  

project_dir = find_project_dir_from_environment ()  

if  not  str ( project_dir )  in  sys . path :  

    sys . path . insert ( 0,  str ( project_dir ))  

 

"""  

    Prepare the rest of the site.addsitedir  

    paths to sys.path  

"""  

import  mcfly . environment . special_variables as  spvar  

specvars = spvar . SpecialVariables ( os . environ )  

os . environ = specvars . clean_executables ()  

import  mcfly . environment . syspath as  syspath  

syspath . SysPath (). prepare_syspath ( project_dir =project_dir )  

syspath . SysPath (). clean_executable ()  

 

 

import  mcfly . toolbox . toolbox as  tlbx  

import  krita  

import  mcfly . engine_builder . prerun_builder as  prebuilder  

import  mcfly . logger . getter as  getter  

import  mcfly . constants . constants as  const  

import  mcfly . engine_builder . engine _locale as  engine_locale  

import  mcfly . qtapplication . Qt as  Qt  

 

class  McflyKritaPluginDocker ( krita . DockWidget ):  

 

    def  __init__ ( self ,  * args ,  ** kwargs ):  

        super (). __init__ (* args ,  ** kwargs )  

        self . setWindowTitle ( engine_locale . MCFLY_MENU_ROOT)  

        self . setObjectName ( const . STR_MCFLY_CONTAINERWIDGET_NAME)  

        self . toolbox = tlbx . McflyToolbox . livereload ()  

        self . setWidget ( self . toolbox )  

 

    def  post_loading ( self ,  * args ,  ** kwargs ):  

        if  self . toolbox is  not  None:  self . toolbox . post_loading ()  

 

    def  canvasChanged ( self ,  * args ,  ** kwargs ):  

        """ must be overridden """  

        pass  

 

class  McflyKritaPluginExtension ( krita . Extension ):  

 

    def  __init__ ( self ,  * args ,  ** kwargs ):  

        super (). __init__ (* args ,  ** kwargs )  

        self . toolbox_plugin = None 

 

    def  setup ( self ,  * args ,  ** kwargs ):  
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        pass  

 

    def  createActions ( self ,  window ):  

        import  mcfly . engine_builder . engine_locale as  engine_locale  

        main_menu = window . qwindow (). menuBar ()  

        mcfly_menu = main_menu . addMenu( engine_locale . MCFLY_MENU_ROOT)  

        actionDebugger = window . createAction ( engine_locale . MCFLY_MENU_FUNCTOR_ABOUT,  

engine_locale . MCFLY_MENU_ACTION_ABOUT,  "{}/scripts" . format ( engine_locale . MCFLY_MENU_ROOT))  

        mcfly_menu . addAction ( actionDebugger )  

        actionDebugger . triggered . connect ( self . onAboutOpen )  

        actionToolbox = window . createAction ( engine_locale . MCFLY_MENU_FUNCTOR_REMOTE_DEBUGGER,  

engine_locale . MCFLY_MENU_ACTION_REMOTE_DEBUGGER,  

"{}/scripts" . format ( engine_locale . MCFLY_MENU_ROOT))  

        mcfly_menu . addAction ( actionToolbox )  

        actionToolbox . triggered . connect ( self . onRemoteDebuggerOnOff )  

        actionLiveReload = window . createAction ( engine_locale . MCFLY_MENU_FUNCTOR_LIVERELOAD,  

engine_locale . MCFLY_MENU_ACTION_LIVERELOAD,  

"{}/scripts" . format ( engine_locale . MCFLY_MENU_ROOT))  

        mcfly_menu . addAction ( actionLiveReload )  

        actionLiveReload.triggered.connect(self.onLiveReload)  

 

    def onRemoteDebuggerOnOff(self, *args, **kwargs):  

        import mcfly.debugger.remote_debugger as rdb  

        rdb.RemoteDebugger(codename=const.STR_KRITA_CODENAME).toggle()  

 

    def onAboutOpen(self, *args, **kwargs):  

        import mcfly.widgets.abouttableau as tabl  

        tableau = tabl.McflyAboutTableau(parent=None)  

        tableau.exec()  

 

    def onLiveReload(self, *args, **kwargs):  

        for w in Qt.QtWidgets.QApplication.instance().allWidgets():  

            if w.objectName() != const.STR_MCFLY_CONTAINERWIDGET_NAME: continue  

            w.toolbox = tlbx.McflyToolbox.livereload()  

            w.toolbox.post_loading()  

            break  

 

def onWindowCreated(*args, **kwargs):  

    import mcfly.qtapplication.Qt as Qt  

    # 1 Create a Document  

    newDocument = krita.Krita.instance().createDocument(1920, 1080, "name", "RGBA", "U8", "", 

300.0)  

    krita.Krita.instance().activeWindow().addView(newDocument)  

 

    for w in Qt.QtWidgets.QApplication.instance().allWidgets():  

        if not isinstance(w, (McflyKritaPluginDocker,)): continue  

        w.post_loading()  

        break  

 

def load_mcfly():  

    pre_engine_klasstype = 

prebuilder.PreRunEngineBuilder.create_klasstype(codename=const.STR_KRITA_CODENAME)  

    pre_engine_klasstype.on_before_engine_open()  

    notifier = krita.Krita.instance().notifier()  

    notifier.setActive(True)  

    notifier.applicationClosing.connect(pre_engine_klasstype.on_after_engine_close)  
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    notifier.windowCreated.connect(onWindowCreated)  

 

    dock_widget_factory = krita.DockWidgetFactory(  

        const.STR_MCFLY_CONTAINERWIDGET_NAME, 

        krita.DockWidgetFactoryBase.DockRight,  

        McflyKritaPluginDocker  

    )  

    krita.Krita.instance().addDockWidgetFactory(dock_widget_factory)  

    getter.get_logger().qt_info( "[krita_plugin.py] DockerWidget Plugin Loaded Ok!")  

 

    krita.Krita.instance().addExtension(McflyKritaPluginExtension(krita.Krita.instance()))  

    getter.get_logger().qt_info("[krita_plugin.py] KritaExtension Plugin Loaded Ok!")  

 

if __name__ == '__main__':  

    load_mcfly()  

 

5.4.3. Desarrollos específicos: Blender 
 

Blender es un programa de generación de gráficos 3D Open Source usado ampliamente 

en videojuegos, películas CGI, impresión 3D, Motion Graphics, AR/VR/XR. Corre en varios 

sistemas operativos, entre ellos Windows, Linux y MacOS. La primera versión 1.0 salió el 2 de 

Enero de 1994 y tiene como principal autor al artista y programador holandés Ton Rosendaal [53]. 

 

Por repasar algo de historia que nos ponga en contexto, el paso de la versión 2.79 a la 2.80 

hace algunos años supuso un gran cambio en la aplicación ya que reescribieron toda la interfaz 

gráfica que hasta entonces había sido algo caótica. A partir de entonces The Blender Foundation 

comenzó un camino en el que decidieron impulsar de manera constante y fuerte el desarrollo de 

nuevas características sacando versiones LTS (Long Term Support) así cómo compaginándolo 

con otras más experimentales cada pocos meses. 

 

 El intérprete que trae de python es el 3.10.7 pero, aunque como se verá, es compatible con 

bindings de Qt, no trae ninguno de base empotrado en la instalación de la aplicación. Aquí es 

importante hacer notar que por ello, la ventana del Mcfly Toolbox no aparece embebida dentro de 

la interfaz de la aplicación sino que aparece como ventana flotante. La principal particularidad que 

ha requerido este desarrollo de integración es que el Mcfly Toolbox, aún siendo una ventana 

flotante, debe hacerse hija de la ventana principal de la aplicación. Esto se puede notar 

minimizando la ventana principal de Blender. Nos daremos cuenta que el Mcfly Toolbox también 

se minimiza ya que, al estar correctamente integrado, es parte de las ventanas y de la GUI de la 

aplicación. 

 

 Aquí el único requisito exigible a Qt y al binding que usemos es que disponga de una función 

de Qt que nos permita detectar el handle de la ventana top de la aplicación, gestionada por el 

sistema de ventanas del Sistema Operativo y que nos permita crear una ventana compatible con 
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el sistema de widgets de Qt. Cosa que se cumple tanto en PyQt5, PySide2 y PySide6. Si 

consultamos la documentación de Qt nos encontramos con lo siguiente:  

 

 

 
Figura 14. Qwindow Qt documentation extract 

. 

 Esta función de la API de Qt está disponible en todas las versiones Qt >= 5.1.x para 

sistemas de gestión de ventanas HWND y X11. Por tanto sólo necesitaremos preguntarle al 

Sistema Operativo cuál es el handle id de la ventana principal y pasárselo a éste método para 

obtener un objeto de tipo QWindow. En la documentación se nos especifica que no podemos usar 

esta ventana para gestionar eventos de la aplicación sino simplemente para emparentar o 

empotrar el widget nuestro y ñpoco m§sò. 

 

 El otro requisito es que, una vez emparentada la caja de herramientas o Mcfly Toolbox 

debemos explícitamente procesar los eventos cada x tiempo ya que esto en Linux no ocurre por 

defecto. Para ello, se ha implementado un objeto de la clase de la API de Blender 

bpy.types.Operator de tipo modal que se encarga de lanzar de cero el toolbox y después cada 

0.05 segundos llama a la funci·n de Qt ñprocessEventsò encargada de repintar, procesar el input 

de teclado y ratón, etc. Esto es así porque debemos simular el bucle principal de Qt al ser un 

widget foráneo. Por motivos didácticos se considera útil representar el código de este Operator 

aquí. 

 
class  McflyDeepReloadOperator ( bpy . types . Operator ):  

    bl_idname = "{}.{}" . format (  

        engine_locale . MCFLY_MENU_ROOT. replace ( " " ,  "_" ). lower (),  

        engine_locale . MCFLY_MENU_FUNCTOR_LIVERELOAD. lower ()  

    )  

    bl_label = engine_locale . MCFLY_MENU_ACTION_LIVERELOAD 
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    TIME_STEP = 0.4  

 

    def  __init__ ( self ,  * args ,  ** kwargs ):  

        bpy . types . Operator . __init__ ( self ,  * args ,  ** kwargs )  

        self . toolbox_plugin  = None 

        self . timer  = None 

        self . qtapp  = None 

 

    def  modal ( self ,  context ,  event ):  

        if  event . type  in  { 'RIGHTMOUSE',  'ESC' }:  

            self . cancel ( context )  

            return  { 'CANCELLED' }  

 

        if  event . type  == 'TIMER'  and  self . toolbox_plugin  is  not  None:  

            if  not  self . toolbox_plugin . isVisible ():  

                # Make sure this is run only one time  

                wm = context . window_manager  

                wm. event_timer_remove ( self . timer )  

                self . timer  = None 

                return  { 'FINISHED' }  

            else :  

                self . qtapp . processEvents ()  

                return  { 'PASS_THROUGH'}  

        else :  

            self . qtapp . processEvents ()  

            return  { 'PASS_THROUGH'}  

 

    def  execute ( self ,  context ):  

        try :  

            import  mcfly . engine_builder . engine_plugins . blenderlib . data  as  bldata  

            self . qtapp  = bldata . gGetQApp()  

            self . toolbox_plugin  = toolbox . McflyToolbox . livereload ()  

            msg = "[DeepReload] <{}> deep reloaded Ok!" . format ( "toolbox" )  

            self . toolbox_plugin . post_loading ()  

        except  Exception  as  e:  

            import  traceback  

            msg = "Exception: <{}>, \ nTraceback: <{}>" . format (  

                str ( e),  

                traceback . format_exception (* sys . exc_info ())  

            )  

        bpy . ops . mcfly . log ( msg=msg)  

        wm = context . window_manager  

        self . timer  = wm. event_timer_add ( 0.05 ,  window =context . window )  

        wm. modal_handler_add ( self )  

        return  { 'RUNNING_MODAL'}  

 

    def  cancel ( self ,  context ):  

        wm = context . window_manager  

        wm. event_timer_remove ( self . timer )  

        self . timer  = None 

 

    def  invoke ( self ,  context ,  event ):  

        return  self . execute ( context )  

 

 Poner como nota adicional que es muy posible que en Windows esto no haga falta. 
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Otros desarrollos de operadores que son menores son el de la redirección de la consola a 

la consola de scripts de blender y la selecci·n autom§tica del ñworkspaceò de ñScriptingò una vez 

arrancado Blender. Todos estos operadores y sus clases son debidamente registradas en el script 

principal ñblender_plugin.pyò 

 

 Por la complejidad del desarrollo que ha llevado de Blender nos permitimos aquí mostrar el 

contenido de todas las funcionalidades a¶adidas bajo el paquete ñblenderlibò (ver figura 15). 

 

 
Figura 15. Árbol de ficheros y directorios. 

 

 Las versiones compatibles y testeadas de Blender con KADPi son la LTS 4.2.x, aquí es la 

4.2.9. Integrar otras versiones anteriores debe ser relativamente fácil o inmediato ya que sólo 

debería preocuparnos la versión de Python que traiga Blender y si la sintaxis de Python es 

compatible. Al no venir con un binding de serie tenemos libertad como desarrolladores para elegir 

el que más nos convenga, atendiendo siempre a las compatibilidades ABI entre binarios. 

 

 Como se puede notar, Blender es con diferencia el que más desarrollo ha requerido (si 

dejamos aparte ciertos aspectos de la integración con Natron, que como se verá ha sido también 

tedioso pero no por complejidad en el desarrollo del código sino por venir con ciertos bugs C++ 

que afectaban a los paneles de Python y al Mcfly Toolbox. Se hablará de ello en el capítulo 

siguiente correspondiente). 
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import  os  

import  sys  

import  platform  

import  pathlib  

os . environ [ "PYTHONDONTWRITEBYTECODE"]  = "1"  

"""  

    Prepare the mcfly path injection into sys.path  

"""  

osplatform = platform . system (). lower ()  

 

def  find_project_dir_from_environment ( environ = os . environ ):  

    mcfly_install_dir = environ . get ( "MCFLY_INSTALL_DIR" ,  "" )  

    if  not  mcfly_install_dir :  return  pathlib . Path ( "" )  

    return  pathlib . Path ( mcfly_install_dir )  

project_dir = find_project_dir_from_environment ()  

if  not  str ( project_dir )  in  sys . path :  

    sys . path . append ( str ( project_dir ))  

 

 

"""  

    Prepare the rest of the site.addsitedir  

    paths to sys.path  

"""  

import  mcfly . environment . syspath as  syspath  

syspath . SysPath (). prepare_syspath ( project_dir =project_dir )  

 

import  os  

 

 

"""  

    Retrieve the engine codename  

"""  

ENGINE = os . path . basename ( __file__ ). split ( "_" )[ 0]. lower ()  

 

os . environ [ "QT_PREFERRED_BINDING"]  = "PyQt5"  

# os.environ["QT_ENABLE_HIGHDPI_SCALING"] = "0"  

# os.environ["QT_SCALE_FACTOR"] = "1"  

os . environ [ "TBB_MALLOC_DISABLE_REPLACEMENT"]  = "1"  

# os.environ["QT_WIN_DEBUG_CONSOLE"] = "attach"  

 

import mcfly.engine_builder.engine_plugins.blenderlib.register as blregister  

 

 

def main():  

    try:  

        blregister.unregister()  

    except Exception as e:  

        pass  

    try:  

        blregister.register()  

    except Exception as e:  

        import mcfly.logger.getter as getter  

        getter.get_logger().logger .critical("[blender_plugin.py] something went wrong when 

Registering. Excp: {}".format(e))  

        import traceback as tb  

        getter.get_logger().logger.critical(tb.format_exception(*sys.exc_info()))  
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if __name__ == '__main__':  

    main()  

 

 

5.4.4. Desarrollos específicos: Natron 
 

Natron es un software DCC de composición 2D basado en procesos de trabajo no 

destructivos basado en la interconexión de una red de nodos (en oposición al sistema por capas 

de Krita). Es el clon de The Foundry Nuke para entornos Open Source. El mantenimiento corre a 

cargo de una comunidad de desarrolladores donde no hay aparentemente un roadmap establecido 

ni un desarrollo constante. Es más bien un mantenimiento ocasional tanto en linux como windows 

que depende del tiempo libre que puedan dedicar los desarrolladores que están a cargo. No tiene 

mecenas ni tienen inyección de capital fijo por lo que se puede entender su desarrollo en este 

estado como amateur, si bien no por la calidad de sus desarrolladores. Comentamos esto porque 

hemos tenido que solventar para la realización de este proyecto dos bugs de C++ críticos que 

impedían el buen funcionamiento del Mcfly Toolbox y de cualquier PyPanel que se decida 

incorporar por parte de desarrolladores de python que quieran integrarlo. 

 

A fecha de realización de este TFG la versión oficial disponible es la v.2.5.0 que trae un 

intérprete python 3.10 y el binding de Qt PySide 1.2.4 basado en Qt 4.8.7. Esto de entrada, ya es 

algo poco habitual ya que generalmente, los intérpretes de python 3, iguales o por encima de la 

minor 7 (>= python 3.7.x) suelen usar en sus repositorios oficiales versiones acordes de bindings 

basados en Qt 5. El integrar una versión más antigua de Qt con una versión más nueva del 

intérprete es siempre susceptible de encontrar errores e incompatibilidades. Como se verá en los 

Anexos que hablan de la compilación que se ha hecho de Natron con el código C++ modificado, 

esta discrepancia entre versiones no ha impedido que puedan generarse las librerías del binding. 

Pero debe hacerse hincapié en que esto es un caso muy particular y que no suele ser lo habitual. 

A este respecto se entrega la máquina virtual de Ubuntu 18.04 con todo el entorno de compilación, 

dependencias instaladas, herramientas y código de Natron modificado, todo, recién compilado. A 

su vez, existe otra dificultad, que consiste en portar el conjunto de librerías, ejecutables y 

dependencias de la aplicación Natron recién compilada a otro sistema operativo linux: Rocky Linux 

9.5. Mientras que el entorno donde se compiló es un Linux basado en Debian, el entorno donde 

queremos hacerlo correr e integrar está basado en entornos Red Hat. Las dificultades pues, son 

a nivel de establecer rutas de bibliotecas de vínculos dinámicos, cabeceras .h, y dependencias en 

las variables de entorno correspondientes como el $PATH, $LD_LIBRARY_PATH y otras. 

 

 La dificultad de integrar Natron no ha venido tanto por el hecho de disponer de un código y 

lógica funcional, sino más bien con el hecho de disponer de una build o release libre de errores de 

C++ que impiden que funcione correctamente el código python que hemos creado. Es por tanto, 

un problema del código fuente de la aplicación, si bien, el fallo se ve y se detecta cuando se usa 
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y se trata de integrar código python. Además los dos errores detectados, el uno, consistente en el 

acceso a un objeto del que previamente se ha llamado al destructor y por tanto da un error de 

violación de acceso a memoria (y el consiguiente crash de Natron), y el otro, de un error en el 

lanzamiento de  una excepción desde un slot de Qt (con el consiguiente crash también de Natron), 

cuando en la documentación de Qt4/5/6 viene claramente especificado que no pueden propagarse 

excepciones desde métodos Q_SLOT (que son los que se conectan a las señales de Qt y que son 

los métodos que tratan con la emisión de la señal). Esto claramente debe ser un despiste o un 

simple desconocimiento del funcionamiento de excepciones desde Qt. 

 

 El mecanismo de integración de Natron dentro de KADPi es por plugin mediante la variable 

de entorno $NATRON_PLUGIN_PATH y la existencia de un fichero que tiene que llamarse 

ñinitGui.pyò o ñinit.pyò y que al lanzar el software desde la consola nos lanza sendos mensajes de 

advertencia de que encuentra estos scripts de inicialización. 

 

 Una vez lanzado Natron con la ruta inyectada donde se encuentra el fichero ñinitGui.pyò 

podemos comprobar cómo se llama por defecto a la función LIVERELOAD además de crear y 

empotrar el Mcfly Menu en la parte superior izquierda del conjunto de menús de acciones. 

 

 Llegados a este punto, si se utiliza la release oficial de Natron v2.5.0 disponible desde la 

página web se comprueba fácilmente que el DCC crashea cuando se recarga el plugin. De ahí, la 

necesidad, no contemplada desde el principio de este proyecto, de tener que modificar el fuente y 

aprender a compilar Natron. Aprovechamos para hacer notar que debido a ésta contingencia no 

se ha invertido todo el tiempo necesario en limpiar el código que se ha entregado. Rogándole al 

lector que disculpe si hay algunos módulos y clases que tienen exceso de comentarios, o funciones 

y m®todos comentados que no ñhacen nadaò. Recogeremos esto m§s en detalle desde el apartado 

6. Discusión donde hacemos autocrítica. 

 

 Durante la realización de este TFG y la integración de Natron en KADPi, la comunidad de 

desarrolladores se encontraba en un punto de inflexión entre releases, buscando en breve 

actualizar la release oficial de Natron en los tres Sistemas Operativos básicos y hacerlo funcional 

con python 3 así como con los bindings PySide2/6. Se intentó hablar con ellos para ver si habría 

posibilidad de disponer de una build o snapshot del software experimental con los dos bugs de 

C++ notificados y corregidos, pero no hubo respuesta en el segundo de ellos. 

 

 El bug número 1 reportado de Natron viene ampliamente documentado en el Anexo A. El 

bug número 2, igualmente reportado y documentado en el Anexo B, no obtuvo respuesta alguna 

de los desarrolladores, obligándonos a encarar nosotros el proceso de compilación solventando 

la carencia en el código fuente. Como se verá en el Anexo B la corrección del fuente es tan sencilla 

como aplicar una cláusula Try-Catch dentro del método que lanza la excepción y que se usa en 

última instancia en un método definido como Q_SLOT en los fuentes. (ver Anexo B) 
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 En la máquina virtual de Ubuntu 18.04 que contiene todo el entorno de compilación con sus 

dependencias se puede ver el código fuente modificado: tanto para la corrección del bug 2 como 

para la compilación de archivos que hacen uso de funciones no definidas en las versiones de las 

librerías con las que se enlaza. A este respecto, basta con poner uno de los punteros de función 

que no existen en la librería enlazada a 0/NULL. Esta acción suele ser muy peligrosa en otros 

contextos. Aquí sólo se llama en un archivo en el que, previamente, antes de usarse, se 

comprueba si el puntero a función es válido. Por lo tanto, no existe riesgo de haber tocado nada 

que vaya a provocar ningún fallo adicional. Tampoco parece que la funcionalidad del método sea 

mínimamente crítica, por lo que podemos deshacernos de ella y facilitar la compilación. 

 

 Aunque el bug 2 queda documentado ampliamente en el Anexo B. Se decide, por motivos 

didácticos mostrar el fichero y línea donde se sitúa el Try-Catch que hemos añadido. Cabe notar, 

que igualmente válido sería decidir comentar y no lanzar la excepción de tipo std::runtime_error 

que se muestra. Cualquiera de las dos opciones son igualmente válidas para corregir 

satisfactoriamente el crash al recargar el PyPanel y los módulos dinámicos. 

 

 

Figura 16. Excepción prohibida dentro de Qt. 
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Figura 17. Posible solución mediante cláusula try-catch. 

 

 Rese¶ar que se proveen dos builds no oficiales de Natron. La primera, llamada ñNatron-

2.5.0-buggy-pypanel-snapshotò contiene el bug n¼mero 1 corregido por la comunidad. Esta build 

está accesible gracias al foro de desarrolladores (ver Anexo A). La siguiente build que se provee, 

llamada ñNatron-Build-JCò es la build funcional que contiene la cl§usula try-catch en las líneas aquí 

arriba. Por tanto, de las dos, es la más estable desde el punto de vista de uso e integración con 

Python y KADPi. Evidentemente, la oficial disponible desde la web no es válida ya que adolece de 

estas dos correcciones importantes. 

 

 Se prevee que para después del verano 2025, haya nueva release de Natron, la versión 

2.6.0 con integración Python3/PySide2/6 en palabras de uno de los desarrolladores. Se cree que 

esta nueva release ya traerá incorporados los dos fixes aquí descritos. Por lo tanto, y hasta 

entonces, se recomienda hacer uso de las builds aquí incluidas en la máquina virtual de Rocky 

Linux 9.5. Especialmente de ñNatron-Build-JCò ya que es la que contiene los dos bugs corregidos. 
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import  os  

import  sys  

import  platform  

import  pathlib  

os . environ [ "PYTHONDONTWRITEBYTECODE"]  = "1"  

"""  

    For a strange reason Qt.py is getting PySide6 when  

    Krita doesnt have it.  

    Let's just force PyQt5!  

"""  

os . environ [ "QT_PREFERRED_BINDING"]  = "PySide"  

"""  

    Prepare the mcfly path injection into sys.path  

"""  

osplatform = platform . system (). lower ()  

 

def  find_project_dir_from_environment ( environ = os . environ ):  

    mcfly_install_dir = environ . get ( "MCFLY_INSTALL_DIR" ,  "" )  

    if  not  mcfly_install_dir :  return  pathlib . Path ( "" )  

    return  pathlib . Path ( mcfly_install_dir )  

project_dir = find_project_dir_from_environment ()  

if  not  str ( project_dir )  in  sys . path :  

    sys . path . insert ( 0,  str ( project_dir ))  

 

"""  

    Prepare the rest of the site.addsitedir  

    paths to sys.path  

"""  

import  mcfly . environment . syspath as  syspath  

syspath . SysPath (). prepare_syspath ( project_dir =project_dir )  

 

import  mcfly . engine_builder . current _builder as  builder  

import  mcfly . constants . constants as  const  

engine_inst = builder . EngineBuilder . create_instance ()  

##############################################################################################

##########################  

# 

#   import the initGui.py.bak module  

# 

#   createInstance(app, group): is like the entry - point to execute "things"  

# 

##############################################################################################

##########################  

 

def createInstance(*args, **kwargs):  

    import mcfly.qtapplication.Qt as Qt  

    qapp = Qt.QtCore.QCoreApplication.instance()  

    lps = []  

    for  lp in Qt.QtCore.QCoreApplication.libraryPaths():  

        Qt.QtCore.QCoreApplication.addLibraryPath(lp)  

    Qt.QtCore.QCoreApplication.addLibraryPath('/home/mmcfly/KADPi/KADPi - DCCs/Natron - Build -

JC/lib/qt4/plugins')  

    import mcfly.engine_builder.engine_plugins.natronlib.initGui as initGui  

    initGui.MCFLY_LIVERELOAD()  
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5.5. Simulación/Pruebas de validación 
 

A continuación hablaremos de las pruebas que se han realizado para validar el desarrollo. 

 

5.5.1. Prueba de carga del plugin 

 
Esta prueba es una de los primeras en realizarse. Comprueba que la caja de herramientas 

ñMcfly Toolboxñ se carga automáticamente la primera vez que se lanza el DCC desde el script 

correspondiente de consola del propio DCC. 

  

 Para Krita, aparece el panel embebido en el área situada a la derecha de la UI debajo de 

las capas y pinceles. 

 

 Para Blender, aparece como ventana flotante hija de la ventana principal de la aplicación y 

se minimiza cuando lo hace la principal. 

 

 Para Natron, aparece embebido en un PyPanel a la derecha. 

 
5.5.2. Prueba de recarga del plugin 

 
Una vez comprobado que el plugin ha cargado al arrancar el DCC. La siguiente prueba es 

hacer la recarga varias veces con el objetivo de comprobar que la descarga y carga se realiza 

correctamente. 

 

Para ello debemos pulsar en la tercera entrada de men¼ donde dice ñMcfly LiveReloadò (ver 

imágenes aquí abajo.) 
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Figura 18. Krita: Live Reload 

 

 
Figura 19. Blender: Live Reload. 
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Figura 20.  Natron: Live Reload. 

 
5.5.3. Prueba de estrés con el plugin 

 
Misma prueba que la anterior pero repitiéndola más de cinco veces y lanzando scripts del 

ñMcfly Toolboxò. Parte de esos scripts tienen dependencias. Comprobamos que descarga y carga 

perfectamente a la vez que carga bien cada vez los cambios en cada herramienta. 

 

A este respecto decir que la versión oficial de Natron (la 2.5.0 en estos momentos) fallaba 

en esta prueba por un acceso no autorizado a un objeto cuyo puntero había sido liberado. Se 

explica esto mejor en apartados posteriores (5.6) y en la sección 11 de Anexos. 

 

 

5.5.4. Prueba de estrés con el plugin y las herramientas 

de la caja 
 

Consiste en la misma prueba de estrés descrita en el punto anterior pero lanzando todas 

las herramientas de la caja Mcfly Toolbox. 

 

A continuación se muestra el resultado mediante capturas de pantalla. Como se puede 

apreciar: es posible lanzar todas las ventanas correspondientes a cada script de terceros. Desde 

el momento en el que se pulsa el bot·n del Mcfly Menu ñMcfly LiveReload Pluginò se comprueba 

cómo se cierran las ventanas hijas, se pone la barra de progreso a cero y se carga todo de nuevo. 

Esto tiene que ser el mismo funcionamiento para Krita, Blender y Natron. 
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Figura 21. Krita: Prueba de estrés. 

 

 

 
Figura 22. Krita: Prueba de estrés. 
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Figura 23. Blender: Prueba de estrés. 

 

 

 

 
Figura 24. Blender: Prueba de estrés. 
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Figura 25. Natron: Prueba de estrés. 

 

 

 

 
Figura 26. Natron: Prueba de estrés. 
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5.5.5. Prueba del depurador remoto 

 
A continuación capturas que muestran cómo es posible enganchar el depurador en cada uno 

de los tres softwares. En este caso el IDE ejerce como servidor que se mantiene a la escucha en 

un socket con un puerto concreto y es el DCC el que con la opción 2 del menú se engancha al 

servidor IDE. 

 

 

Figura 27. Krita: Ejecución del IDE como  server. 

 

 
Figura 28. Krita: Conexión del DCC al socket/puerto del IDE. 
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Figura 29. Blender: ejecución del IDE como server. 

 

 

 

 
Figura 30. Blender: conexión del DCC al socket/puerto del IDE. 
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Figura 31. Natron: ejecución del IDE como server. 

 

 

 

 

Figura 32. Natron: conexión del DCC al server. 
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5.5.6. Detección y notificación de errores en scripts de 

terceros 
 

Cuando un script de terceros que se carga dinámicamente dentro del Mcfly Toolbox da 

algún tipo de error, el comportamiento habitual sería que directamente no se genera la entrada 

para el script dentro del toolbox. 

 

 Sin embargo aquí, hemos optado por que sí aparezca el botón del script, pero deshabilitado. 

De tal manera que en su tooltip aparezca la traza completa para que sirva de ayuda al 

desarrollador el depurar el error. Esto se puede ver a continuación: 

 

 

 
Figura 33. Imagen con la carga dinámica. 

 

 



 

 

Grado en Tecnologías de Telecomunicación  20/06/2025  79 

 

 
Figura 34. Modificación de un script para generar un error. 

 

 
Figura 35.Imagen con la carga dinámica. 

 

 

 Si se pasa el ratón por encima de la tool deshabilitada, se muestra a modo de tooltip la 

traza de error para que el TD proceda a su corrección y recarga. Una vez corregido en el código, 

se pulsa en la tercera entrada del men¼: ñMcfly LiveReloadò y se comprueba c·mo la tool aparece 

ahora habilitada de nuevo. 
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 Se remarca que debe aparecer un tooltip con la traza. Aquí se muestra una captura con el 

móvil (ver imagen Figura 36.) 

 

 Este proceso de depuración visual a través de la interfaz es análogo en los tres softwares. 

Mención especial merece Natron. Tras modificar el script para que falle y aparezca el botón 

deshabilitado, procedemos a corregirlo. Tras recargar para que coja el script correctamente 

recibimos un crash de Natron con la siguiente información: 

 

ñQt has caught an exception thrown from an event handler. Throwing exceptions from an event 

handler is not supported in Qt. You must reimplement QApplication::notify() and catch all 

exceptions there. TabWidget::removeTabToPython: While executing script: del 

app1.pane2.Mcfly_Plugin6Python error:ò 

 

 Se notificó en el foro de desarrolladores la excepción provocada por la parte de C/C++ del 

código de Natron. Y, a día de hoy, esperamos una corrección. 

 

 
Figura 36. Captura con la cámara del móvil del tooltip que se muestra. 
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5.6. Incidencias detectadas y resolución 

 
Como se ha comentado previamente durante la fase de integración del panel del Mcfly 

Toolbox en Natron última versión (v2.5.0) se detectaron dos comportamientos anómalos al tratar 

de recargar el panel python que se crea (un panel de tipo ñPyPanelò seg¼n la API de Natron). 

 

Tras analizar la traza del primer error, que se remonta a código C++ de Natron, se procedió 

a notificar el bug al foro de desarrolladores de Natron dando, además, pistas e indicaciones de por 

qué estaba fallando. En la sección 11 de Anexos (Anexo A) se facilita todo el hilo de conversación 

en el foro con los desarrolladores, siendo este autor el escritor bajo el pseud·nimo ñEmmett-

Brown82ò. 

 

Una vez corregido el bug en una rama aparte de desarrollo del código de C++ de Natron, 

los propios desarrolladores facilitaron una ñbuildò espec²fica con este bug corregido. La soluci·n 

fue rápida por parte de estos desarrolladores por lo que siempre es de agradecer.  

 

Tiempo después se detectó un segundo error crítico que se notificó, pero esta vez no hubo 

respuesta, ni inmediata ni tardía. Motivo por el cual tuvimos que aprender a compilar Natron para 

así modificar el código y bypasear la limitación de la build oficial. Decir que se estuvo dedicando 

los últimos siete días previos a la entrega de la PEC 3 a esto, por lo que sirve como explicación 

de por qué no ha habido tiempo para dedicarle a aspectos más formales del código que se ofrece. 

 

Por tanto NO se debe usar la build ñoficialò correspondiente a la versi·n 2.5.0., sino 

ésta que se provee en este entregable.  
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6. Discusión 

 

Llegados a este punto, toca ahora hacer algo de auto-reflexión y autocrítica. Como se ha 

venido comentando en los apartados anteriores de Natron, surgió el imprevisto de tener que 

aprender a compilar y sacar nuestra propia versión del software con los dos bugs C++ corregidos. 

Esto provocó, como se ha dicho, que la última semana, previa a la entrega estuviéramos 

dedicados por entero a ello, siendo el domingo 18 de mayo antes de las 23.59h el día reservado 

para subir todo (unos 95 GB que hubo que trocear, al descubrir que la plataforma de la UOC tiene 

una limitación en el tamaño del archivo máximo de 50 GB). Es por ello que se troceó el .zip en 4 

archivos de aproximadamente 25 GB. Sin ser esto una excusa, más bien una explicación, el estado 

del código que se entrega no está todo lo limpio que debiera: existen partes donde hay funciones 

que no se usan y el cuerpo está comentado. Otras donde la función se define como estática en la 

clase base pero en la derivada se define como ñclassmethodò. Sin perjuicio de que ello suponga 

un problema funcional, sí que lo es a nivel formal del código. Y nos hubiera gustado tener un poco 

más de tiempo para realizar esa deseada limpieza. Abusando un poco de la amabilidad y la 

tolerancia del lector, esto no supondrá un obstáculo para el entendimiento del código y su 

modificación u extensión. 

 

A nivel de código, decir que no se ha seguido tampoco ninguna nomenclatura o naming 

convention oficial (ni siquiera PEP8). Dejando esto, para una posible inclusión como parte de un 

futuro TFG que continúe la extensión y modificación de KADPi. A este nivel de código no estamos 

tampoco realmente satisfechos del todo. 

 

Por otra parte, algo que hubiera permitido este seguimiento de estándares de codificación 

hubiera sido la generación automática de documentación a partir de los comentarios de código de 

las funciones, que tampoco vienen comentadas a no ser puntualmente y porque lo hemos 

considerado de especial necesidad (v®ase el m®todo ñlivereloadò). 

 

Por tanto, mientas que a nivel formal, caben mejoras, a nivel de contenido el código que se 

ofrece es altamente robusto y funcional. Como se ha visto en las pruebas de validación, hace lo 

que se le pide, cumpliendo los objetivos marcados. Para ello se ha hecho uso de patrones de 

diseño, metodología Agile, programación orientada a objetos y se han aplicado de manera 

extensiva y sustancial. 

 

 Se ha puesto además, especial hincapié en la facilidad de uso, rendimiento y eficiencia. 

Sobre el primer punto, es tan fácil como alojar un script con una clase que herede de la clase base 

proporcionada y automáticamente se carga en el toolbox de cualquiera de los tres DCCs que se 

han integrado. 
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 En cuanto a los puntos segundo y tercero: eficiencia y rendimiento comentar que existe una 

limitación evidente respecto al hecho de que todo el código de terceros exista bajo una misma 

subcarpeta. El hilo que hace la búsqueda voraz no filtra los ficheros que recorre. Si este 

subdirectorio comienza a crecer en número de ficheros puede resultar especialmente pesado y 

lento la carga del Mcfly Toolbox y por tanto del arranque de la aplicación. Para adelantarse a esa 

casuística, sería recomendable poder establecer un iterador de ficheros optimizado de distintas 

formas: bien que recorra sólo ficheros de un tipo, bien sólo alojar en una subcarpeta conocida los 

ñ_ui.pyò principales y que sea ®sta la que se recorra, usar una DLL con utilidades de fichero en 

puro C o lanzar varios hilos en vez de uno sólo como consecuencia de un análisis previo de la 

estructura de directorios y ficheros por debajo de la carpeta dedicada a terceros ñmcfly_studioò. 

Otra alternativa a ésta, sería disponer opcionalmente de un archivo .json donde se le especifique 

la subcarpeta que debe mirar para cargar los módulos principales, reduciendo así el abanico de 

ficheros sobre los que iterar. Para ello además, habría que contar con una organización 

mínimamente adecuada de los módulos y librerías de terceros por parte de los TDs. 

 

 Está claro que sobre este asunto, se debe encontrar un equilibrio entre rendimiento y 

facilidad de uso, dejando en manos de los TDs, la elección de cómo usar este Kit y dejando la 

puerta abierta a modificaciones y mejoras en este punto del hilo en background que realiza la 

búsqueda voraz. 

 

 Por lo demás, las pruebas de validación realizadas atestiguan que los objetivos marcados 

se han cumplido. Reseñar nada más, que KADPi es plenamente funcional en entornos linux 

basados en Red Hat como puede ser Rocky Linux 9.5. Dejamos para otros TFG la ampliación y 

adaptaci·n en Windows. En el m·dulo ños_platformò y clase OSPlatform, ya se ofrece parte de la 

funcionalidad para conseguir esto, como por ejemplo, sacar el listado de ventanas principales de 

las aplicaciones que tienen una ventana abierta en ése momento dentro del Sistema Operativo 

Windows. Además también se proveen ejemplos, no funcionales eso si, de scripts de shell de 

windows ñ.cmdò para lanzar las apps en Windows. Como es natural debe partirse de las mismas 

versiones usadas para linux de cada uno de los tres DCCs. 
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7. Conclusiones y trabajo futuro 

7.1. Conclusiones generales 

 
El principal reto de este proyecto llamado KADPi es demostrar que se puede integrar una 

capa de software que abstraiga y facilite a los TDs y personal más técnico la integración de sus 

herramientas y scripts sin tener que trabajar a más bajo nivel con la manera en que cada uno de 

estos DCCs maneja el sistema de ventanas de la aplicación. Y como se ha podido comprobar a lo 

largo de la descripción técnica que se ha ofrecido aquí (Cap. 5. Diseño y desarrollo del proyecto) 

se ha integrado y homogeneizado el flujo de trabajo en los tres: en Krita mediante un widget de 

tipo ñDockWidgetò, en Blender mediante la integración de PyQt5/PySide2/PySide6 (cualquiera vale 

para nuestro propósito) y en Natron, mediante un PyPanel heredado. 

 

Se consigue así cubrir las tres fases de la producción de una película, al haber podido 

realizar esta integración en todos ellos. 

 

Por último, lo que conseguimos con esta abstracción es que todos los TDs de los distintos 

departamentos hablen el mismo idioma. Además, dado que esto no define el pipeline de trabajo 

(ya que no definimos en ningún momento cuáles son los inputs y outputs de cada departamento), 

no obligamos a trabajar de una cierta manera. Por ello, esto es crucial y tiene un valor doble: 

puede servir como piedra de toque para construir por encima un pipeline de VFX o puede servir 

como un Kit de Ayuda al desarrollo que se puede usar en algunos departamentos de manera 

puntual y no extensiva. 

 

7.2. Limitaciones reconocidas 

 
Hemos hablado de los objetivos conseguidos. Las limitaciones del trabajo son muy pocas. 

Es un comienzo y no obliga a trabajar de ninguna manera específica. Es tan genérico que puede 

servir a nivel de artista, de departamento o de flujo general. De lo que adolece es de no haber 

abarcado otras líneas de desarrollo, que se dejan para futuros TFGs y de las que se hablará en el 

siguiente apartado. 

 

Hay que distinguir pues entre limitación y línea de desarrollo. Como limitación y crítica al 

objetivo de ñprueba de conceptoò se podr²a decir que los tres softwares traen una API de python. 

Y uno podría pensar que esto es requisito indispensable. No lo es. A experiencia nuestra, sí es 
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posible integrar DCCs con APIs en otros lenguajes, corrigiendo el requisito ¼nico a que ñtenga una 

API programableò. Es por ello que habr§ que hacer un acto de f® cuando afirmamos que toda la 

suite de Adobe, por poner un ejemplo, hecha en Node.js/javascript extended/HTML/CSS/CEP es 

posible integrarla de la misma manera en que se comunicarían dos procesos del sistema 

operativo. Nos hubiera gustado hacerlo más que hablarlo, pero se salía del alcance de este 

proyecto. 

 

Otra limitación no de ahora, sino a futuro, es el hecho de que KADPi hace una búsqueda 

voraz dentro del directorio ñmcfly_studioò. Si este directorio crece exponencialmente en ficheros y 

subdirectorios, si la organización es mala, o si estos archivos están en un servidor en red, cosa 

que sería lo más habitual, es muy posible que la carga dinámica de los módulos provistos por el 

cliente a modo de scripts, tarden unos cuantos segundos incluso minutos. A este respecto se 

propone una modificación a modo de TFG de la función que itera y devuelve cada fichero. 

 

 

7.3. Propuestas de trabajo futuro. 
 

Existen una gran variedad de propuestas de trabajo futuro al ser este proyecto algo tan 

básico. Se van a proponer más de cinco aquí, pero conforme haya ido viendo el lector esta 

memoria seguramente se le habrán ocurrido unas cuantas más. Caen en base a ciertas categorías 

como: mejora de rendimiento, refactorización, mejora y ampliación, ampliación de funcionalidades, 

ofuscación de código y seguridad, etc.  

 

Propuestas de desarrollos futuros: 

 

1) Como se venía exponiendo al final del punto anterior, es posible que en cuanto a 
rendimiento el cuello de botella sea la iteraci·n bruta del directorio ñmcfly_studioò. Tenemos 
varios casos: Linux: no permite montar una unidad de red como lo hace windows. En Linux 
la partición o recurso compartido tiene que venir premontado en el fichero fstab de manera 
que trata el punto de montaje como si fuera una partición local a la máquina. Por ello, a 
efectos prácticos, python itera sobre un sistema de ficheros que para él, es local. En 
Windows sin embargo, la funci·n ños.walk()ò que usa el iterador de python para iterar 
recursivamente hace llamadas internas a ños.statò para recoger metadatos de cada fichero 
que encuentra. Esto puede volverse especialmente lento.  Se propone crear una DLL en 
C puro de un iterador por bloques que en cada iteración guarde el estado, usando la 
cabecera ñdirent.hò con c·digo limpio de terceros. Tiene la ventaja de que accede a la ruta 
final de los ficheros en red directamente sin pasar por traducción de symlinks ni recogida 
de metadatos por lo que es de esperar que el rendimiento para Windows sea 
especialmente alto. 
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2) Modificar y mejorar toda la parte inicial relativa a los scripts de lanzamiento. Por un 
lado reducir el número de parámetros. Por otro, montar una mini interfaz gráfica que 
muestre los DCCs que se pueden lanzar con KADPi con sus iconos y versión y un botón 
de ñrun/openò 

 

3) Adaptar los tres softwares a que corran en Windows, con la misma base de código. 
Como se verá esto puede ser trivial para algunos DCCs como Blender. Pero radicalmente 
diferente en Krita, que puede plantear más guerra. Por tanto: adaptar la base de código de 
tal manera que la misma rama y commit sea compatible para los 3 DCCs en los dos 
sistemas operativos: linux y windows. Como esta idea estaba presente desde el principio, 
se ha tenido en cuenta la abstracción del SO mediante el módulo OSPlatform. Adaptarlo 
para MacOS una vez hecha la adaptación para linux que aquí se propone debería ser 
cuanto menos trivial. 

 

4) Otra línea de desarrollo interesante: decidir integrar otros DCCs cuya API no esté 
basada en Python (i.e.: Suite de Adobe). Se abre una discusión respecto al método a usar 
para comunicar el proceso llamante del proceso del DCC. 

 

5) Integración de otros DCCs para poner el acento en completar la fase de producción 
(la más grande en términos de capital humano y de departamentos y por ende, de variedad 
de softwares). Puede ser un nuevo software ñbaseò o plugins tan extendidos y reconocidos 
que su necesidad sea imperativa. 

 

6) Con vistas a mejorar el rendimiento, ofuscar el código y aplicar una capa de 
seguridad fuerte, se plantea la posibilidad de compilar todo el proyecto mediante 
Cython. El punto de entrada seguiría siendo un script de python pero éste llamaría a 
funciones de una biblioteca de vínculos dinámicos (en python, tienen extensión .pyd). Tiene 
el inconveniente de que es posible que un binario que sirve para un DCC no sirva para 
otro. En cuyo caso resultará necesario, automatizar el proceso de compilación para 
cada uno de los tres softwares. Lo hemos hecho en el pasado modificando además el 
sistema de imports de paquetes, de tal manera que resulte implícito y transparente la carga 
y búsqueda de estas funciones en la biblioteca .pyd cuando se hace el import del paquete 
raíz. 

 

7) Mejora de funcionalidades expuestas en la caja de herramientas para la carga de scripts 

de cliente. Consistiría en: guardar el estado de cada herramienta una vez lanzada con 

la posibilidad de elegir o no cargar la configuración de la última vez que se lanzó. 

Incluiría: desde lo más general como número de pantalla, posición x e y, tamaño ancho y 

alto, carga de iconos automática, a configuraciones más específicas relativas a la 

funcionalidad que ofrece cada herramienta. Puesto todo a disposición del cliente. Al fin y 

al cabo, una línea de desarrollo, si no la más fuerte, es precisamente ésa: aliviar tareas a 

los TDs, Artistas y demás personal haciendo el trabajo más fácil y cómodo. 
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8) Por último: sobre el hilo en background que recorre el sistema de ficheros, se podría dotar 
de cierta inteligencia de tal manera que en vez de lanzar un hilo lance varios por cada 
subcarpeta de nivel raíz. O, incluso que haga un análisis previo del árbol de directorios y 
asigne una estrategia de hilos personalizada dinámica. 

 
Con este apartado concluimos finalmente la descripción del proyecto. Se ha comentado de manera 
general y específica los distintos puntos de que consta este desarrollo. No entramos 
deliberadamente en detalles concretos del código, salvo cuando por motivos didácticos se ha 
considerado aconsejable. En muchas partes el código es autoexplicativo. En otras, o bien se ha 
documentado aquí o bien se han puesto comentarios en los módulos que intenten arrojar un poco 
de luz sobre la funcionalidad que cubren. 

 

 

 

 

8. Nota Final 

 
Por último, quizás el lector se pregunte por qué el nombre en código del proyecto KADPi 

es ñmcflyò. Como buen ñhijo de los 80ò, que creci· con Spielberg, Zemeckis, Cameron, Scott, 

Hughes, disfrutando de las películas de aquellos años y de los primeros VFX por ordenador y de 

sus historias, no podía dejar pasar la oportunidad de hacer un guiño a todas esas maravillas que 

nos recuerdan a algunos, lo mejor de nuestra niñez e infancia. Se elige Mcfly por el peso icónico 

que tienen tanto Christopher Lloyd y Michael J. Fox en la historia y en el mensaje que se lanza en 

la película: cuando a uno le provocan, ceder al chantaje y a la ofensa significa que te quiten por 

un momento tu vida, para dedic§rsela a una persona que no merece la pena. ñàMcfly, eres un 

gallina?ò 

 

Queremos terminar con otra referencia que apoya el mensaje anterior, esta vez musical:  

 

 

ñSi la vida te pisa, desenvaina una sonrisaò. 

 

 

 

 

 

 

Para terminar se ofrece un listado de recursos, bibliografía y una sección de Anexos a la que se 
ha hecho referencia en repetidas ocasiones a lo largo de este documento. 
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9. Recursos 

 

¶ VMWare Workstation 17.5.2 con licencia gratuita para uso personal y/o educativo. 

¶ Virtual Machine de VMWare con Rocky Linux 9.5 y las herramientas de desarrollo 
instaladas. 

¶ Virtual Machine de VMWare con Ubuntu 18.04 y las herramientas de desarrollo 
instaladas listas para compilar Natron. 

¶ Código fuente C/C++ de Natron descargable desde la página oficial. 

¶ Qt Designer 4/5/6 

¶ Librerías PySide1/2/6 y PyQt5 

¶ JetBrains PyCharm 2024.4.2 Licencia Educacional. 

¶ Librer²a de depuraci·n ñpydevd_pycharmò. 

¶ Krita 5.2.9 AppImage para Rocky Linux 9.5 (basado en Red Hat) 

¶ Blender 4.2.9. 

¶ Sistema de Ventanas X11 (Wayland desactivado) 
¶ Documentación oficial de Qt 
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11. Anexos 

 
Durante la realización del proyecto nos hemos topado con un problema de memoria en el 

código de C/C++ del software Natron y hemos colaborado con los desarrolladores oficiales 

indicando la posible causa y origen del problema. Se verá a continuación. 

 

Otro problema ha sido debido a PySide1 en Natron 2.5.0. En este software llamar al módulo 

del logger de Qt provoca que se lance una excepci·n desde la funci·n ñnotifyò del singleton 

ñQApplicationò. Gestionando bien la salida est§ndar este problema, que no se daba ni en Blender 

ni en Krita, se pudo solucionar. 

 

A continuación entramos en detalle de estas dos incidencias. 

 

Anexo A: Natron bug nº 1 C++ (#1029) 
 

Natron v2.5.0 es la última versión oficial disponible a fecha de realización de este 

proyecto. Tiene la particularidad de mezclar un intérprete de python 3.x con una versión de Qt 

4.8.7 y por tanto PySide 1.2.4. No suele ser muy habitual que los paquetes de DCC vengan con 

unas dependencias con versiones.. vamos a decir : ñat²picasò. Es decir, de cuya compatibilidad 

puede haber algo de recelo. Lo más normal es que los paquetes que existen para ése intérprete 

correspondan a los oficiales a PyPi [40]. Entre otras cosas porque resultaría como tirarse un 

disparo en el pie el complementar un intérprete moderno (y por tanto moderno en el uso de C/C++) 

con una librería antigua como PySide1 (que estaba orientada a usarse con Python 2.7 e inferiores) 

y que muy probablemente hace uso de una sintaxis antigua y obsoleta. Realizar esta mezcla 

vamos a decir ñno oficialò puede ser un problema largo de solucionar (que no complejo). V®ase 

como ejemplo el caso de Da Vinci Resolve. 

 

Tras detectar el crash de Natron al llamar a una funci·n de la API (ñremoveTabò) nos 

pusimos en contacto con el foro de desarrollo y reporte de bugs para que pudieran proceder a su 

implementar su solución. Aquí se muestra el enlace: 

(Bug): Natron crashes after repeatedly opening and closing a custom pypanel with a simple 

QPushButton · Issue #1029 · NatronGitHub/Natron  

 

Bajo el nombre de @Emmett-Brown82 y para que quede registro por si la web se cae, se 

muestra la conversación entera del hilo del foro en el anexo. 

 

https://github.com/NatronGitHub/Natron/issues/1029
https://github.com/NatronGitHub/Natron/issues/1029
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Se muestra aquí el extracto de la web con los hilos de comentarios y reporte de error en 

Natron v2.5.0 con un error de crash al intentar acceder a un puntero de un objeto que ya no existía. 

Aquí se muestra toda la conversación: 
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