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Uthana Motion Al

Uthana es una plataforma de inteligencia artificial avanzada disefiada para animadores
3D, desarrolladores de videojuegos e ingenieros de robdtica. Permite transformar descrip-
ciones de texto o videos de referencia en animaciones realistas con validez biomecani-
ca. Es la solucion ideal para estudios que buscan agilizar la creacion de movimientos
complejos mediante text-to-motion y video-to-motion, ofreciendo un sistema de retargeting
universal y auto-rigging para cualquier esqueleto en segundos.

Visitar Sitio Oficial Preguntar a ChatGPT Preguntar a Claude Preguntar a Grok
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INFORMACION DE LA HERRAMIENTA

Qué y para quién es

Uthana es una plataforma de inteligencia artificial especializada en la generacién y edicién de movimiento
humano en 3D (Motion Al). Esta disefiada para transformar descripciones de texto o videos de referencia
en animaciones realistas aplicables a cualquier personaje tridimensional. En el ambito profesional, se dirige
a sectores de videojuegos, cine, robética y simulacion, facilitando el trabajo a animadores y desarrolladores
gue buscan agilidad sin sacrificar la calidad biomecanica.

Principal ventaja profesional

La capacidad de generar animaciones con latencia de milisegundos y su sistema de retargeting universal,
que permite aplicar movimientos complejos a cualquier estructura de esqueleto o rig de forma automatica,
reduciendo drasticamente las horas de trabajo manual en keyframing.

Para quién no es

No es una herramienta para disefiadores graficos 2D o editores de video tradicional que no trabajen con
entornos 3D. Profesionales que requieran un control absoluto y milimétrico sobre cada articulacion para
capturas de movimiento de altisima fidelidad (AAA+) podrian considerarla una base de trabajo mas que un
sustituto final, aunque su tecnologia esta orientada a cerrar esa brecha.

funcionalidades clave

- Text-to-motion: Generacién de animaciones 3D mediante prompts de texto.

- Video-to-motion: Conversion de videos 2D de movimientos reales en archivos de movimiento 3D.

- Auto-rigging: Capacidad para aparejar esqueletos a personajes en menos de 30 segundos.

- Motion Stitching & Looping: Herramientas para combinar multiples movimientos de forma fluida y crear ciclos
de animacién perfectos.

- Real-time Animation: Grabacion y control de movimientos en tiempo real mediante periféricos (ratén, teclado
0 gamepad).

- Biblioteca de activos: Acceso a mas de 100.000 movimientos de calidad de estudio grabados por profe-
sionales.

Precios

- Version gratuita (Dreamer): Generacion ilimitada, 10 cargas de personajes al mes, descarga de hasta 30
segundos de movimiento mensuales. Licencia Creative Commons (No comercial).

- Rango de precios (16$ - 660% al mes).

- Starter (16$/mes): 150 segundos de descarga, 125 personajes, licencia comercial.

- Pro (50%/mes): 500 segundos de descarga, 400 personajes, soporte prioritario, licencia comercial.

- Builder (160%$/mes): 2.000 segundos de descarga, 1.500 personajes.

- Platform (660$/mes): 12.500 segundos de descarga, 7.500 personajes.

- Enterprise: Soluciones personalizadas, entrenamiento de modelos con datos propios, soporte via Slack con
SLA.

Perfil del usuario

- Estudios de videojuegos independientes (Indie) y AA que necesitan volumen de animaciones.

- Departamentos de simulacion digital y gemelos digitales.

- Empresas de robdtica para entrenamiento de movimientos en entornos virtuales.

- Animadores 3D, Desarrolladores de videojuegos, Ingenieros de |IA en robética, Artistas técnicos.

Nivel técnico requerido

- Nivel de uso: Medio. Interfaz web intuitiva para generacion rapida.

- Nivel de integracion: Alto. Requiere conocimientos de software DCC o motores de juego.

- Competencias necesarias: Manejo de formatos 3D (FBX, GLB), conocimientos bésicos de rigging y flujos
de trabajo en motores como Unreal Engine o Unity.

Ejemplos de uso profesional

- Generacion rapida de prototipos de movimiento para personajes no jugables (NPCs) en videojuegos.

- Conversién de grabaciones caseras de actores en archivos de animacién profesional sin necesidad de trajes
de MoCap caros.

- Creacion de librerias de movimientos biomecanicamente correctos para simulaciones médicas o deportivas.
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- Automatizacion del rigging de personajes personalizados para publicidad o metaversos.

Uso y distribucion

- Version web: Plataforma SaaS completa para gestion y generacion.

- Plugins: Disponibles para Blender y Maya.

- Formatos de exportacién: FBX (con mesh), GLB (con o sin mesh), BVH.
- CLI / API: Acceso mediante GraphQL y SDKs para desarrolladores.

Integraciones

- Facilidad de integracion: Alta (Full code via API).

- API propia: Basada en GraphQL para la creacion y gestion de animaciones de forma programatica.

- Integraciones nativas: Compatibilidad directa con Unreal Engine, Unity, Maya y Blender.

- Ejemplos de integracion: Integracion de la APl en herramientas internas de estudios para generar varia-
ciones de animacion autométicamente segun el input del juego.

Notas finales

informacion legal, licencias , contratos

- Los modelos de Uthana estan entrenados con datos de estudios profesionales con consentimiento explicito
de los actores.

- La propiedad intelectual de las animaciones generadas pertenece al usuario en planes de pago (Creator o
superior).

- El plan gratuito estéa limitado por una licencia Creative Commons de uso no comercial.

Otros

Uthana destaca por su enfoque en la validez biomecanica, asegurando que las poses generadas sean
anatomicamente posibles para seres humanos, lo que la diferencia de otros modelos generativos de IA mas
visuales pero menos técnicos.

Para mas informacion:

- Sitio web oficial: https://uthana.com

- Precios: https://www.uthana.com/pricing

- Documentacion API: https://uthana.com/docs/api/

- Linkedin: https://www.linkedin.com/company/uthana/
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CONSEJOS DE IMPLANTACION

Aplicacién profesional

- Sectores: Estudios de videojuegos (Indie, AA 'y AAA), productoras de cine y animacion, empresas de
robotica, simulacion médica y desarrolladores de experiencias en el metaverso.

- Presupuesto: Accesible para profesionales independientes (desde 16 USD/mes) hasta soluciones corpo-
rativas de alto volumen (660 USD/mes o planes Enterprise personalizados).

- Puntos clave: Reduccion de costes en captura de movimiento (MoCap), aceleracion de prototipado de
personajes, generacion masiva de librerias de movimientos para NPCs y automatizacién de procesos
técnicos como el rigging y el retargeting.

Madurez digital requerida

- Usuarios y equipo: Conocimiento intermedio en entornos 3D, familiaridad con flujos de trabajo de animacién
y capacidad para integrar activos en motores de renderizado.

- Empresa y departamentos: Equipos de arte técnico o desarrollo de software que utilicen flujos de trabajo
basados en activos digitales 3D y busquen optimizar la producciéon mediante inteligencia artificial generativa.

Plan orientativo de implantacion

Pasos necesarios y estimaciones

- Tiempos estimados de despliegue: De 1 a 3 semanas para una integracién completa en el flujo de trabajo
del estudio, dependiendo de la complejidad de la API o los motores de juego usados.

- Evaluacién inicial: Definicion de necesidades (volumen de animaciones, tipo de personajes), revision de
la compatibilidad de esqueletos existentes y asignacion de presupuesto segun segundos de animacion
requeridos.

- Implantacion inicial: Configuracion de la cuenta, prueba de concepto mediante el sistema Video-to-Motion
con grabaciones de referencia internas y testeo de la herramienta de Auto-rigging con personajes propios.
- Configuracion y personalizacion: Integracién de la APl GraphQL en las herramientas internas del estudio o
instalacion de plugins especificos para Blender, Maya o Unreal Engine.

- Formacion y adaptacion: Sesiones practicas para que los animadores aprendan a refinar los prompts de
texto y a ajustar las transiciones mediante Motion Stitching.

- Seguimiento y feedback: Evaluacién de la calidad biomecéanica de las animaciones resultantes y ajuste de
la suscripciéon segun el consumo real de créditos de descarga.

Necesidades de formacion del equipo

- Capacitacion en ingenieria de prompts aplicada a movimiento humano (Text-to-motion).

- Formacion técnica en el uso de la API propia para desarrolladores.

- Aprendizaje del sistema de retargeting universal para asegurar el correcto mapeo de huesos en personajes
no estandar.

Perfiles necesarios

- Perfiles técnicos: Artistas Técnicos (Technical Artists), Animadores 3D y Desarrolladores de Soft-
ware/Pipeline.

- Personal externo recomendado: Consultores en IA generativa aplicada a media o ingenieros de integracion
si se requiere un uso intensivo de la API en infraestructuras complejas.

Retorno de la inversion (ROI)

- Tiempos: Reduccion del tiempo de creacion de animaciones base en hasta un 80% en comparacion con el
keyframing tradicional.

- KPIs: Coste por segundo de animacion producida, reduccion de horas de limpieza de datos MoCap, tiempo
de salida al mercado (Time-to-market) de nuevos prototipos de personajes y tasa de éxito en el auto-rigging
automatico.

Otros

- Validez biomecanica: A diferencia de otros modelos puramente visuales, Uthana garantiza que las poses
sean fisicamente posibles, lo que evita correcciones manuales exhaustivas por deformaciones anatomicas
irreales.

- Etica de datos: El entrenamiento del modelo se realiza con datasets profesionales bajo consentimiento, lo
gue proporciona seguridad juridica a las empresas en cuanto a la procedencia de la propiedad intelectual
generada.
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- Escalabilidad: La infraestructura permite escalar desde pequefias librerias de movimientos hasta la creacion
de miles de variaciones de animacién de forma programatica para proyectos de gran escala.
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PREGUNTAS FRECUENTES

¢ Qué es Uthanay a qué sector profesional se dirige?

Es una plataforma de inteligencia artificial especializada en Motion Al para la generacion y edicion de movimiento
humano en 3D. Estéa orientada a profesionales de los videojuegos, cine, robdtica y simulacién que requieren transformar
descripciones de texto o videos en animaciones realistas con alta precision biomecanica.

¢Para qué sirve el sistema de retargeting universal de la plataforma?

Esta funcionalidad permite aplicar automaticamente movimientos complejos a cualquier estructura de esqueleto o rig
tridimensional. Esto elimina la necesidad de ajustar manualmente cada articulacion, reduciendo significativamente los
tiempos de postproduccion y keyframing en entornos profesionales.

¢Cuenta con una versién gratuitay qué limitaciones tiene?

Si, dispone del plan 'Dreamer’, que ofrece generacion ilimitada y carga de hasta 10 personajes al mes con una descarga
méaxima de 30 segundos de animacion. No obstante, esta bajo licencia Creative Commons de uso no comercial, por lo
que no es apta para proyectos monetizados.

¢, Cudles son los costes de las licencias comerciales?

Los planes profesionales comienzan en 16$%/mes (Starter) para uso comercial basico, escalando hasta los 660$/mes
(Platform) para grandes volimenes de produccion. También existe una modalidad Enterprise con precios personalizados
para entrenamiento de modelos con datos propios y soporte técnico bajo SLA.

¢ Qué formatos de exportacion y software de terceros son compatibles?

La herramienta permite exportar animaciones en formatos FBX (con mesh), GLB y BVH. Ofrece integracion nativa
mediante plugins para Blender y Maya, asi como compatibilidad directa con los motores de juego Unreal Engine y Unity.

¢Es posible integrar la tecnologia de Uthana mediante API?

Si, la plataforma ofrece acceso programatico mediante una API basada en GraphQL y SDKs especificos. Esto permite
a los estudios e ingenieros integrar la generacion de movimiento directamente en sus herramientas internas o pipelines
de produccion automatizados.

¢,Como aborda la plataforma la propiedad intelectual y la ética de los datos?

Los modelos de IA han sido entrenados exclusivamente con datos de estudios profesionales bajo consentimiento explicito
de los actores de captura de movimiento. En los planes de pago, la propiedad intelectual de las animaciones generadas
pertenece integramente al usuario.

¢Qué nivel de conocimientos técnicos se requiere para utilizarla?

Aunque la interfaz web es intuitiva para la generacion rapida, se requiere un nivel técnico medio-alto para la integracion. El
usuario debe estar familiarizado con el manejo de archivos 3D, flujos de trabajo en motores de videojuegos y conceptos
bésicos de rigging.

¢Es unatecnologia seguray fiable para simulaciones técnicas?

Si, Uthana se diferencia por su enfoque en la validez biomecanica, garantizando que las poses y movimientos generados
sean anatémicamente posibles. Esta caracteristica la hace especialmente fiable para sectores criticos como la robética
y las simulaciones médicas.

¢Puede la herramienta sustituir completamente la captura de movimiento (MoCap) de alta fidelidad?

Para producciones AAA que buscan un control milimétrico absoluto, Uthana funciona mejor como una base de trabajo
avanzada de alta calidad que como un sustituto definitivo del MoCap tradicional, aunque su tecnologia esta acortando
progresivamente esa diferencia de precision.
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CONTRATOSY CONDICIONES

Informe técnico descriptivo: Uthana (Motion Al)

Principales recomendaciones

- Uso de licencias de pago: Para entornos profesionales en Espafia, es imperativo evitar el plan "Dreamer"
(Gratuito), ya que su licencia Creative Commons prohibe el uso comercial. Se recomienda el plan Starter o
superior para garantizar los derechos de explotacion.

- Auditoria de activos subidos: Antes de utilizar la funcién de video-to-motion o auto-rigging, asegurese
de que la empresa posee los derechos de propiedad intelectual sobre el video de referencia o el modelo 3D
subido, para evitar infracciones de terceros procesadas por la IA.

- Silo de datos para Enterprise: Si la empresa maneja activos criticos o confidenciales, se recomienda

la opcion "Data siloing" del plan Enterprise para asegurar que la informacién no se procese de forma
compartida.

- Transparencia en el uso de IA: Con la entrada en vigor del Al Act, si las animaciones se utilizan en
contenidos que interactian con personas fisicas (humanos digitales), se debe informar de que el movimiento
ha sido generado por IA.

Ley de Inteligencia Artificial (Al Act)

- Clasificacion del sistema: Uthana se clasifica generalmente como un sistema de IA de propdsito general
o de riesgo limitado. No entra en las categorias de alto riesgo (como identificacion biométrica en espacios
publicos), pero esté sujeta a obligaciones de transparencia.

- Obligaciones de transparencia: La empresa usuaria debe poder identificar y, en ciertos casos, etiquetar
el contenido generado por IA, especialmente si existe riesgo de confundir el movimiento generado con una
grabacion humana real (deepfakes de movimiento).

- Derechos de autor del modelo: El fabricante declara que el modelo ha sido entrenado con datos
consentidos de estudios profesionales, lo cual facilita el cumplimiento de las obligaciones de la Directiva de
Derechos de Autor en el Mercado Unico Digital (incluida en el Al Act para modelos base).

Privacidad y proteccion de datos

- Responsabilidades: Uthana actia como encargado del tratamiento para los datos que la empresa sube
(videos de referencia, personajes), mientras que la empresa espafiola es la responsable del tratamiento
(Data Controller).

- Ubicacién de los datos: Uthana, Inc. es una empresa con sede en EE. UU. (Delaware). Esto implica una
Transferencia Internacional de Datos. Se debe verificar que el tratamiento se ampara en el Marco de
Privacidad de Datos UE-EE. UU. o, en su defecto, firmar Clausulas Contractuales Tipo (SCCs).

- Tratamiento de datos biométricos: Al usar la funcién "Video-to-motion", si el video contiene rostros o
caracteristicas identificables de empleados o actores, se estan tratando datos personales. Es necesario
contar con el consentimiento explicito de los sujetos segin el RGPD.

- Derechos ARCO: El usuario mantiene el derecho de acceso, rectificacion, cancelacion y oposicion sobre
su cuenta y los archivos subidos a través de los canales de soporte (support@uthana.com).

Propiedad intelectual

- Propiedad de los datos de entrada: El usuario retiene la propiedad intelectual sobre los modelos 3D y
videos de referencia que sube a la plataforma.

- Propiedad del resultado: En los planes de pago (Pro, Builder, Enterprise), la propiedad intelectual de las
animaciones resultantes (.fbx, .glb) pertenece al usuario/empresa. En el plan gratuito, el resultado esta sujeto
a una licencia CC que impide su venta o uso en productos comerciales.

- Entrenamiento del modelo: El fabricante asegura que no utiliza las animaciones generadas por los clientes
para entrenar sus modelos generales, protegiendo asi la exclusividad del estilo de movimiento del cliente.

Usos y prohibiciones

- Usos admitidos: Generacién de movimientos para videojuegos, cine, simulaciones robéticas y gemelos
digitales en entornos profesionales (planes de pago).

- Usos prohibidos: Queda prohibido el uso de la herramienta para fines ilegales, la generacion de contenido
difamatorio o el uso de la version gratuita para proyectos con fines de lucro directo o indirecto.

Seguridad y certificaciones
- Seguridad: La plataforma utiliza protocolos de encriptacion estandar para la transmisién de datos y ofrece
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opciones de "silos de datos" (aislamiento) para clientes corporativos de nivel Enterprise.

- Certificaciones: No se mencionan explicitamente certificaciones ISO 27001 o SOC2 en su documentacion
publica estandar, por lo que para proyectos de alta sensibilidad se requiere una evaluacion de riesgos técnica
adicional.

Otros

- Validez Biomecanica: A diferencia de otras IAs generativas visuales, Uthana garantiza que los movimientos
son anatdmicamente posibles, lo que reduce el riesgo de responsabilidad por defectos técnicos en simula-
ciones profesionales o médicas.

Fuentes consultada:

- Términos de uso

- Politica de privacidad

- Precios vy licencias

- Documentacién técnica y FAQ

Para mas informacién y herramientas:
Explora look4.tools para descubrir las mejores soluciones tecnoldgicas del mercado.

Inicio Todas las herramientas Categorias

Este documento ofrece recomendaciones generadas mediante andlisis humano y sistemas de IA automatizados. La informacién tiene caracter
meramente informativo y no constituye asesoramiento legal, profesional ni garantia de resultados. Las marcas, logotipos y nombres comerciales
pertenecen a sus respectivos propietarios y se utilizan Gnicamente con fines identificativos.
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