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Introduccio

Els motion graphics com els coneixem avui van néixer amb la tecnologia digital de la imatge a mitjan anys vuitanta del segle passat
i trobem lorigen del terme a Fempresa creada per John Whitney el 1960 amb aquest mateix nom. Tan cert com que la paternitat
s’ha d’associar a la imatge digital també ho és que va ser amb la tecnologia analogica precedent on es van posar els fonaments
d’aquesta expressio cultural de la imatge audiovisual.

Els seus origens estan associats al naixement de la imatge en moviment, és a dir, amb 'invent del cinema, el 1895, de la ma dels
germans Lumiere. La capacitat de les cameres cinematografiques d’associar la imatge amb el temps va suposar un canvi profund
de grans consequeéncies, un fenomen de gran transcendencia social i cultural. En un accelerat procés que va tenir lloc al llarg del
segle xx, la imatge va passar de construir-se mecanicament a fer-ho digitalment, consolidant-se pel cami I'origen tecnologic
d’aquesta.

Simultaniament a aquest procés tecnologic, van tenir lloc aportacions estétiques igualment transcendentals que van configurar la
imatge amb nous suposits que poc tenien a veure amb la tradicié de la imatge monofocal heretada de I'invent de la perspectiva en
el Renaixement. La interseccid creativa dels nous pressupostos estétics amb les tecnologies associades a I'evolucié de la imatge en
moviment, van produir els fendmens artistics que van ser a l'origen de la conformacié del que, amb I'arribada de la tecnologia
digital, es constituira com els motion graphics.

Aquest procés parallel que és tant conceptual, per la formacid de nous conceptes sobre el que es va passar a entendre per imatge,
com tecnologic, ja que amb aquesta es va configurar el cami de la nova imatge tecnologica, no va ser en absolut lineal. Aixi com el
desenvolupament tecnologic va tenir com a motor les exigencies d’una industria cinematografica cada vegada més poderosa, els
nous conceptes de la imatge tenien moltes dificultats per a materialitzar-se quan es tractava de fer-ho per mitja de la imatge en
moviment. La industria de la imatge va anar creant els instruments tecnologics al servei de les exigéncies d’un mercat creixent de
la imatge, I'objectiu del qual era la consolidacié d’una determinada manera d’entendre la imatge i els origens de la qual estaven
plenament emparentats amb la tradicid de la imatge monofocal precedent. D’aquesta contradiccid sorgirien les dificultats per ala
consolidacié dels motion graphics durant el periode analogic de la imatge en moviment, que solament van poder ser superats amb
larribada de la tecnologia digital.

Tecnologicament, el desenvolupament va venir de les demandes de la industria cinematografica que exigia uns efectes especials
cada vegada més espectaculars per la seva capacitat d’atreure el public a les sales d’exhibicid. Amb aixo, el treball de laboratori va
anar adquirint una major rellevancia i es van constituir, a mesura que guanyaven pes en la produccid, el que es va conéixer com a
efectes visuals dins dels efectes especials. Aixi, va néixer el concepte de la postproduccié que, amb I'arribada de la imatge digital,
va desembocar en el que es coneixeria com a composicio digital.

La imatge composta dels efectes visuals va estar a I'origen del naixement del programari de composicio, com FAfter Effects. La
interpretacid creativa d’aquest programari va posar en relacio la captacié del mén exterior -la realitat fisica que ens envolta-
juntament amb el pensament —la realitat mental que configura cadascuna de les subjectivitats—. De tots dos mons, tant el fisic
com el mental, es va nodrir la base creativa que va configurar els motion graphics.



1. Art i tecnologia

Hi ha un fil conductor que enllaga els inicis del cinema amb la tecnologia del video i arriba fins a la tecnologia digital. Totes aquestes
tecnologies van estar, al seu torn, solcades per exercicis d’'experimentacio creativa de la ma d’artistes que van investigar les
possibilitats dels nous ginys que anaven sorgint, atés que posaven de manifest com les tecnologies de la imatge obrien horitzons
profunds al voltant del que era la imatge i del paper d’aquesta en la interpretacio de la realitat. Va ser d’aquesta relacié complexa
que s’estableix entre I'art i la tecnologia que van sorgir els motion graphics.

La trobada inicial entre l'art i la tecnologia va succeir amb l'invent de la perspectiva en el Renaixement i es va anar intensificant no
solament a partir de reflexions teoriques sind també amb la creacié d’instruments i maquines, molts dels quals van caure en l'oblit
quan van ser superats per uns altres més efectius per a determinats proposits. Sobre les bases del primer instrument cientific al
servei de la imatge, la camera obscura, es construiria segles més tard la maquina fotografica, responsable de proporcionar preses
mecaniques dels objectes situats davant seu. La camera cinematografica, seguint els mateixos principis, introduiria el moviment
en la imatge, cosa que la dotaria d’una gran fascinacio popular.

Lultim episodi d’aquest procés va ser la creacié de la camera virtual, com a part dels programaris de 'audiovisual
digital —el de 3D i el de la composicid digital-, que la va dotar d’una llibertat absoluta de manipulacid. Va representar la
culminacid del procés de convergencia entre I'art i la tecnologia al servei de la imatge mimetica, que s’havia accelerat
des de la Revolucid Industrial.

Amb el cinema, la imatge va deixar d’estar associada només a I'espai i també va passar a formar part del temps, proporcionant
relacions inedites espai-temporals. Aquestes relacions van quedar sovint atenuades sota I'embolcall de |a narrativitat com a model
dominant imposat per la industria cinematografica, perd també van sorgir propostes que van bussejar en les seves possibilitats
amb la intencid d’explorar 'abast expressiu d’aquesta nova plataforma artistica.

La llarga tradicio que relaciona la imatge mimetica amb la tecnologia havia servit per a uns proposits, encara que, no obstant aixo,
van sorgir altres experiencies que van obrir nous camins, com va ocorrer amb les avantguardes artistiques al comengament del
segle xx. La seva irrupcid va suposar un salt qualitatiu important per a entendre que la imatge no solament es referia a la mirada i
que I'acte de la visio estava relacionat amb el pensament.

La imatge en moviment va obrir noves expectatives a la creativitat, apareixent des dels seus inicis la necessitat d’investigar els
mitjans técnics i tecnologics per a superar tant estructura monofocal de I'espai com la linealitat temporal. Les limitacions, que
suposaven la concepcio dels instruments al servei de la industria que definia el seu desenvolupament tecnologic, eren una barrera
per a una nova imatge que al mateix temps suggeria I'exploracié de nous rumbs. Per aix0 es van obrir, almenys, cinc vies de
possibles actuacions en aquest sentit:

-

. La diferenciacié entre el resultat de I'enregistrament i la projeccié de les mateixes, amb F'ordenacié de fragments del metratge
a partir de certs criteris, fet que desembocaria de manera més significativa en el muntatge.

2. Laintervencid a l'interior del mateix fotograma alterant-lo per diversos mitjans.

w

. La utilitzacid de formes abstractes com a imatge.
4. La cerca de projeccions alternatives a la imatge Unica en la pantalla.
5. La unié de dues o més imatges en moviment en un mateix espai de la pantalla i de manera simultania.

Totes aquestes alternatives eren compatibles entre elles i obrien un completissim panorama de treball per a I'experimentacio,
posant de manifest que la uniformitat espai-temporal inicial contenia en poténcia altres possibilitats. Aquestes experimentacions
van tenir repercussions en la configuracio futura de la tecnologia, especialment aquelles que van estar lligades amb els efectes
visuals, ja que tenien darrere un gran potencial economic que les empenyia.

El nou escenari dominat per la industria cinematografica va obrir una forta relacid entre I'art i Ia tecnologia, de manera que les
innovacions tecnologiques es van succeir en un procés intens, I'objectiu del qual era la consecucié d’una imatge cada vegada més
naturalista, amb la introduccio del so i del color com a fites més destacades. Al seu torn, es van crear nous mitjans que
popularitzaven cada vegada més laimatge com a mitja de comunicacié, els resultats més cridaners dels quals van ser la televisid i
el video. Unes tecnologies que multiplicaven la preséncia de la imatge en la societat i anunciaven, al seu torn, una comunicacié no
solament més rica en imatges, sind que també s’obrien a la necessitat de treballar amb aquestes per a entendre i construir la
realitat.

Les tecnologies cada cop més sofisticades eren, al seu torn, interpretades creativament unes vegades dins del mateix cinema i

unes altres en ambients artistics experimentals. Tant en un cas com en 'altre es donava plena constancia que hi havia altres
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enfocaments possibles en la manera, més o menys institucionalitzada, d’entendre la imatge. La potencialitat creativa a quée
donaven motiu els nous ginys de la imatge quedava palesa en aquestes experimentacions, ates que donaven bona mostra de com
progressivament la tecnologia de la imatge anava modificant la manera de relacionar-nos amb el mon.



2. Hollywood i els efectes visuals

Ates que el cinema es va convertir en una industria i un negoci, els efectes especials es van transformar en un mitja important
d’atreure el public a les sales populars dels cinema que s’obrien en gran nombre a les ciutats i, a més, de fer-ho pels mitjans més
economics possibles. El seu epicentre, a partir de la | Guerra Mundial (una vegada escombrada la forta industria cinematografica
europea) se situaria a Hollywood i alli va ser on es va posar una major obstinacid en la utilitzacié i en el desenvolupament
d’aquests. Aquesta pressid va condicionar plenament la direccié dels invents i els mitjans que s’havien de desenvolupar, la qual
cosa va tenir com a resultat que el cinema passés a identificar-se gairebé exclusivament pel seu caracter narratiu, fet que no calia
que hagués estat aixi necessariament.

Hollywood va néixer de la ma dels productors independents que fugien del pagament del canon pels drets de les
patents propietat de Thomas Alva Edison. Van escollir aquesta insolita ubicacid per la seva proximitat amb la frontera
de Méxic —per si havien de fugir-, per la diversitat de paratges que confluien a la zona com a potencials decorats
naturals i pel bon clima que permetia rodar exteriors practicament tot I'any.

Es van explorar tots els mitjans possibles i sovint sorprenents per a 'obtencié d’'imatges espectaculars. Serveixi com a exemple
interessant I'enginy que es va utilitzar en una escena de la pellicula de Charles Chaplin Tiempos maodernos, de 1936. Els efectes es
produien per diferents mitjans: ja fos davant mateix de la camera, utilitzant la manipulacid de la mateixa camera i també en el
laboratori. Lus de diferents tipus de mascares —o reserves— per a cobrir una part de la imatge aviat va ser una estratégia comuna,
amb la finalitat d’unir imatges pertanyents a temps diferents malgrat que en la imatge final apareixien simultaniament. Aixo es va
anomenar amb el concepte de composicio tecnolagica en 'audiovisual, és a dir, 'obtencié d’una imatge final creada a partir de la
suma de diferents imatges.

Pel que fa a 'obtencié d’'imatges compostes, centrarem latenci6 en aquelles que tecnologicament es van obtenir gracies al treball
en el laboratori.

King Kong

King Kong (1933). Creative Commons Attribution-Share Alike License.



https://www.youtube.com/watch?v=K4oTcWevGfs
http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/

Aquesta pellicula va significar la posada de llarg dels efectes especials com una eina imprescindible per a aconseguir
una forca visual en el cinema narratiu. Per diferents mitjans se superposaven imatges de diferent procedénciai ja
aleshores la imatge composta va aconseguir un altissim desenvolupament amb la tecnologia disponible. Diverses
tecniques i tecnologies eren utilitzades per a obtenir la imatge final, de manera que aquesta es convertia en una suma
de parts independents que només adquirien sentit quan passaven a formar part d’una unitat.

Citizen Kane

Citizen Kane (1941).

Aquest film és un bon exemple de com va ser la pintura durant tot el periode analogic de la imatge en moviment, un
aliat fidel per a obtenir imatges espectaculars de multituds, paisatges i edificis inexistents, la construccio fisica dels
quals hagués estat impossible 0 amb uns costos prohibitius. La imatge en moviment ocupava una part de la imatge
mentre la resta romania immaobil. Ambdues imatges eren unides per mitja de mascares que normalment s’ajustaven
aprofitant els perfils o contorns continguts en la mateixa imatge, per a dissimular la costura entre elles. Amb aquesta i
altres técniques la preproduccid va anar prenent una major importancia en el cinema, de manera que la construccié del
guid havia de tenir en compte les possibilitats tecniques per a Fobtencié d’imatges.

Els Deu Manaments



Els Deu Manaments (1956).Els efectes visuals van aconseguir una nova fita amb un salt significatiu quant a
lespectacularitat. No obstant aixo, els efectes no podien durar més enlla d’uns quants minuts atesa la complexitat del
procés per a l'obtencid de les imatges compostes finals.

Les mascares estatiques inicials van anar donant pas al travelling matte, la cinta que utilitzada de forma parallela a laimatge de
que se’n volia extreure una part, contenia la informacid sobre els seus limits i contorns, a més de la transparéncia de la mateixa, a
base de blancs, negres i grisos. Una caracteristica de la imatge composta analogica és que les «costures» entre les diferents
imatges, és a dir, els perfils de la unid entre aquestes eren visibles, encara que cada vegada menys amb el pas dels anys.

Star Wars

Star Wars (1977).

Va representar el naixement del denominat cinema-composicié, un tipus de cinema creat basicament en el laboratori,
la finalitat ultima del qual era I'obtencié d’imatges d’una gran forga estetica. Va ser la culminacié d’'una tendéncia en el
cinema en que la realitat no era tan important com la imaginacié i la forca de les imatges era molt més important que
altres aspectes continguts en el guid.



3. Laimpressora optica

La consequiéncia tecnologica més important de 'embranzida dels efectes visuals va ser la creacid, I'any 1929, del giny anomenat
impressora optica (optical printing), que consistia —esquematicament- en posar cara a cara un projector i una camera i enmig de
tots dos una o més capes de cintes de celluloide sobre les quals es projectaven les imatges provinents del projector i que, amb I'is
de mascares o travelling mattes, aquestes imatges s’incrustaven solament sobre la part de la cinta que quedava al descobert. La
imatge resultant era gravada per la camera situada davant, de manera que la cinta amb la imatge resultant pogués tenir una
segona projeccio, sempre que la mascara utilitzada fos una contramascara de la utilitzada en el primer procés.

Funcionament d’una impressora optica

Foreground element

Background element

Composite

image
= Male matte

Aquest esquema serveix per a visualitzar el funcionament d’una impressora optica. Com a partir de la suma d’imatges,
amb les seves corresponents mascares, s'obtenien imatges compostes. En aquestes una camera i un projector, un
enfront de I'altre, treballen sincronitzadament per a refotografiar la pellicula en una nova cinta per a introduir noves
caracteristiques a la pellicula definitiva.

Si bé aquest procés es realitzava al principi de maneres més o menys rudimentaries i artesanals, en aixo0 es va posar l'interes
suficient com perqueé la tecnologia prengués mesures en la materia i els procediments manuals fossin cada vegada més tecnificats.
Els aparells per a dur a terme aquests processos van permetre una gran capacitat de manipulacio de la imatge, de manera que, a la

vista de la seva importancia, van anar adquirint complexitat tecnologica i van aconseguir tenir un paper cada vegada més rellevant
en el cinema.

Amb aquest giny, el treball de laboratori va adquirir un paper de progressiva importancia i major complexitat significant,
juntament amb altres procediments, el naixement del concepte de la postproduccié de la imatge. La imatge es va anar tecnificant
per a anar augmentant el seu caracter magic, aixo si, cuidant molt que tota la tecnologia que hi havia darrere d’aquesta fos el més
transparent possible per al public. El principi espacial que sustentava la imatge narrativa necessitava conservar la illusio de I'espai
monofocal, la qual cosa només era compatible amb uns efectes visuals que reforcessin I'accio, perd que no es mostressin.

Diverses imatges, preses a I'exterior o al plato, eren unides o modificades per a obtenir una imatge composta, en un
procés en queé la imatge deixava de ser un reflex de la realitat per a convertir-se en un instrument de treball. Lespai

tecnologic adquiria cada vegada més autonomia, permetent al seu torn que la imatge final fos cada vegada més
independent de laimatge originaria.

Impressores optiques



Una de les primeres impressores optiques (1918).

Les primeres aproximacions al que serien les propiament anomenades impressores optiques van néixer amb els inicis
del cinema i van ser fetes artesanalment per autors anonims. Van servir per a introduir les primeres alteracions a la
imatge lineal que s’obtenia de les cameres de cinema, com ara foses, moviments invertits, etc.

Lobjectiu era unir imatges en moviment de diferent procedéencia en una de sola per a fer-la més espectacular i, aixi, posar-la al
servei de laimaginacio del creador i del gust del public. Que la narracid passegés per realitats impossibles no era cap inconvenient
mentre 'espai en que tingués lloc fos tridimensional. Aquest proposit va significar el naixement de la composicié d’imatges i, amb
aixo, es van obrir noves possibilitats d’expansié de la imatge.

Impressores optiques industrials



La Gregory-Barber (1928).

Els aparells artesanals inicials van donar pas a les primeres impressores optiques industrials. Com es pot observar, es va
dotar el projector de la capacitat de desplagament, la qual cosa afegia la possibilitat de manipular la grandaria de la
imatge. El control dels diferents mecanismes que les componien eren duts a terme manualment per mitja de
manovelles.

El perfeccionament d’aquests ginys tenia una gran embranzida atés que el cinema es va oficialitzar com un dels mitjans d’oci més
importants del segle xx i totes les grans productores cinematografiques van passar a treballar amb aquests. El refinament que
s’exigia a aquests era molt elevat ja que no es permetia que les entranyes de la produccid fossin visibles i els mitjans utilitzats per a
la seva obtenci6 havien de romandre ocults per al public. La produccié de la imatge comercial cinematografica havia de ser en
funcio del relat de la petlicula i res no havia de distreure el public d’aquesta. Es per aixo que la produccié de la imatge composta
s’havia d’incrustar en un entorn de tres dimensions espacials coincidint amb el punt de vista de la camera cinematografica i només
s’hi podien inserir imatges que fossin acceptables pel public com a pertanyents a aquest entorn espacial.

Estandarditzacio de la tecnologia
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LAcme-Dunn (1944).

Va significar lestandarditzacié d’aquesta tecnologia i molts dels processos que s’havien realitzat manualment van
passar a fer-se tecnicament, de manera que el control sobre la imatge final va passar a augmentar considerablement.
Aixo va fer possible que les diferents imatges utilitzades poguessin, cada vegada més, interactuar entre elles. Es va
convertir en una eina imprescindible del cinema de grans pressupostos per a l'obtencié d’entorns espectaculars. La
impressora optica va jugar un paper important durant la Il Guerra Mundial per a la propaganda que I'exércit dels EUA va
dur a terme.

Després de la Il Guerra Mundial la impressora optica aconseguiria el seu maxim apogeu que duraria fins a l'arribada de la
tecnologia digital. Un dels problemes que arrossegava la multiexposicié de la pellicula era la pérdua progressiva de la qualitat de
la imatge generada en successives exposicions. Per a mitigar aquest problema, es van multiplicar les fonts d’imatge que podien
arribar a intervenir en l'obtencid de la imatge final arribant, en les seves ultimes versions, a introduir fins a quatre fonts
simultanies d’imatge. Les complexes tecnologies que contenien havien de ser manipulades per especialistes, els quals havien de
ser consultats abans de I'enregistrament de les imatges, ja que la seva obtencid s’havia d’ajustar al que era possible dur a terme en
el treball del laboratori.

Efectes visuals d’Star Wars
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La Howard Anderson (1975-1993).
Va estar en actiu fins a I'arribada dels primers programaris de composicid digital i amb aquesta es van realitzar els

efectes visuals dels primers episodis d’Star Wars. Ara es conserva com a pe¢a de museu a I'entrada dels estudis d’ILM
(Industrial, Light & Magic).

\ D §

Imatge de 1987, en qué es pot observar com la impressora optica analogica era gestionada per mitja de processos basats en la
tecnologia digital, aconseguint amb aixo el seu maxim grau de desenvolupament.

El nivell de perfeccié aconseguit va ser tal que la seva vigéncia es va perllongar més enlla dels inicis de I'aparicid de la tecnologia
digital de la imatge, ja que si bé la capacitat de calcul de la nova tecnologia no tenia rival, es va trigar alguns anys a superar
leficiencia d’alguns processos aconseguits per la impressora optica.
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4. Altres tecnologies de la imatge

41. Introduccio

Els avencos tecnologics van marcar el cami pels quals s"anaven obrint possibilitats en el treball creatiu amb les imatges en
moviment, alguns dels quals van resultar fonamentals en el seu transcurs, com I'aparicié del so, el color i la televisio. La relacié
entre la miisica i laimatge esta en el mateix cor dels motion graphics, de manera que la visualitzacié de la musica o la musica amb
imatges ja tenia un llarg recorregut quan va tenir lloc 'esdeveniment crucial de la introduccid de la banda sonora en el cinema el
1927. Les expressions més experimentals van treballar des de I'inici amb la unid de formes abstractes i la musica en directe, sorgint
al mateix temps l'interés per la unid entre lauditiu i el visual, ja que la imatge quan accedeix al moviment ja treballa amb la
temporalitat, i va plantejar simultaniament la questié de la sincronitzacio audiovisual.

En el cinema narratiu, |a sincronitzacid va estar clarament definida tant pels moviments labials com per I'is dels efectes
dels sons. En canvi, en la comunicacid de base metaforica s’establia una relacié molt més indeterminada, relacionada
més amb ritmes, sensacions generals i amb trobades crucials en els punts d’inflexio.

La unid entre la imatge en moviment i la musica a la cinta de celuloide va posar de manifest la naturalesa radical que li era propia a
cadascuna d’aquestes. La naturalitat amb qué la musica es va adaptar a la temporalitat i al moviment era un nitid reflex del seu
caracter intrinsecament temporal. En canvi, la imatge va trigar anys a fer aquesta adaptacid atés que solament la imatge
obtinguda amb la camera ho havia aconseguit mentre que les expressions que no es basaven en la imatge mimetica ho van tenir
més complicat. Va ser per aixo que els motion graphics com a tals no van néixer fins que el domini de laimatge en moviment va
estar resolt en totes les seves facetes, cosa que no ocorreria fins a l'arribada de la imatge digital. La imatge és en esséncia espacial,
com ho indica tota la tradicid de I'art precedent i es va adaptar a la tecnologia del moviment per la via més facil, és a dir, aquella
que va tecnificar la camera obscura i, per tant, es limitava a la imatge que se situava davant de la camera. No obstant aix0, quan es
tractava de treballar més enlla d’aquesta imatge automatica i es posava en joc el mateix espai, el tema es complicava enormement
i va ser necessari el desenvolupament de tecnologies diverses, més enlla de la camera cinematografica, que ho fessin possible.
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4. Altres tecnologies de la imatge

4.2. Chroma key

La necessitat d’obtenir el travelling matte de manera automatica amb els perfils de la imatge que es volgués retallar, va comportar
la invencid de la tecnologia del chroma key (clau de color), que consistia en substituir les zones que no interessaven d’una imatge
a partir de la discriminacio dels colors continguts en la mateixa. Els colors suprimits es convertirien en parts completament
transparents de la imatge, reduint amb aquest procés els limits d’aguesta imatge de les vores del rectangle de la imatge obtinguda
amb la camera als perfils de la imatge que es desitjava. Era una tecnologia que tenia lloc al platé ja que la ilfuminacié de la mateixa
necessariament havia d’estar sota un estricte control. Davant de la camera s’havien de situar els elements a conservar —
habitualment els actors- sobre un fons de color llis i uniforme que no es correspongués amb cap dels colors que contenien les
imatges a preservar. Actualment, s’utilitzen el verd o el blau primari de la sintesi additiva malgrat que no va ser aixi al principi.

Aquesta tecnologia, inventada en els anys cinquanta, va tenir els seus origens en el cinema perd va patir un gran desenvolupament
amb l'arribada de la televisid. En el periode de la imatge analogica, 'enregistrament amb chroma key va arribar a ser un mitja
fonamental per a I'operacid de la composicid de la imatge que, per contra, era un procés laborids de laboratori. Larribada de la
composicid digital no va fer més que augmentar I'Us d’aquesta tecnica ja que és essencial per a incrustar actors en contextos creats
digitalment, amb la diferéncia que la tecnologia digital va simplificar enormement el seu Us, aplicant les eines corresponents del
mateix programari per a portar a terme I'operacid de la substitucio del color del fons.

Mary Poppins

Mary Poppins (1964).

Mary Poppins (1964) va suposar la posada de llarg de la tecnologia del chroma key com a mitja per a 'obtencid del
travelling matte. Per aquest mitja es va poder portar a terme la sorprenent mescla d’imatges obtingudes amb unaq3



camera juntament amb imatges procedents del dibuix d’animacid. Es pot observar com a l'inici se substituia el color
groc com a clau de color.
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4. Altres tecnologies de la imatge
4.3.Video

Amb I'arribada de la tecnologia del video —nascut a partir de la televisié— en els anys seixanta, es van introduir algunes tecnologies
que van fer possible el desenvolupament de la composici6 en I'audiovisual. Una de les caracteristiques destacades dels mescladors
de video era precisament la quantitat d’entrades o fonts que podia contenir, amb la qual cosa es podia evitar o palliar en partla
necessitat de recopiar les cintes i que la imatge no es deteriorés o es deteriorés menys. El que ha succeit historicament és que amb
majors prestacions tecnologiques les demandes creatives de complexitat també augmenten.
Amb la tecnologia de video es va fer possible la mescla d’imatges per tres procediments:

1. la sobreimpressié d’'unes imatges sobre les altres (com la insercio de textos sobre la imatge d’una camera),

2. els jocs de finestres a la pantalla, i

3. la tecnologia del chroma key.

La utilitzacio de tots aquests mitjans amb una major intensitat en la televisié encara avui permet afirmar que aquest mitja és en si
mateix una manifestacié de la imatge composta.

15



4. Altres tecnologies de la imatge

4.4. Animacio

La técnica tradicional de 'animacié manual, anomenada pas a pas o stop motion, també esta entre els mitjans més importants
d’introduccioé del moviment en la imatge. La primera animacid de que es té coneixement la va crear Stuart Blackton el 1906,
denominada Humorous Phases of Funny Faces, inaugurant amb aixd un mitja de produccid audiovisual que encara avui gaudeix de
plena salut.

HUMOROQUS
©_PHASES

FUHHY FACES

Humorous Phases of Funny Faces

Posteriorment a les aportacions de I'avantguarda cinematografica va arribar Walt Disney que desenvoluparia una industria
cinematografica potent al servei de l'oci infantil. Va portar fins als limits la técnica de animacid i el tractament de la imatge en
moviment quan va crear una a una totes les imatges del primer llargmetratge: Blancaneus i els set nans, el 1937. La tradicié tant del
dibuix animat com de I'animacid corporia donaria lloc, amb I'arribada de la tecnologia digital, a I'animacié digital 3D i el seu primer
curtmetratge va ser Toy Story (1988) de John Lasseter.
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https://www.youtube.com/watch?v=8dRe85cNXwg

4. Altres tecnologies de la imatge
4.5. Color

A partir de 1900, es va introduir el color en el cinema per mitja de la coloracié manual amb anilines, pintant fotograma a
fotograma i amb un cost tres o quatre vegades superior al de les cintes sense acolorir. Aquesta tecnica també va ser utilitzada pel
cinema d’avantguarda amb un necessari esment especial a les experimentacions dutes a terme per Norman McLaren.

Aconseguir la capacitat tecnica perque la imatge en moviment pogués ser presa directament en color de forma automatitzada era
un objectiu de la industria cinematografica. No obstant aixo, que les cameres de cinema arribessin a obtenir imatges en color va
ser un llarg procés de gestacio a que no se li pot atorgar una data precisa, ja que van ser diversos els camins empresos per a
aconseguir-ho en un procés que va resultar ser tecnologicament complex i economicament costos. Les primeres cameres eren
voluminoses i poc manejables, i a més obligaven a obtenir un negatiu per a cadascun dels tres colors. Sense ser les primeres,

tant Allo que el vent s'endugué com El Magic d’0z, ambdues de 1939, van significar la posada de llarg del color en el cinema.

Pel que fa a la televisid, les primeres emissions es van fer en blanc i negre fins que el 1953 es va introduir el pas cap endavant més

espectacular fet per la televisié, amb la introduccié del color als Estats Units. A Europa no arribaria fins que la BBC el va introduir el
1969.
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5. L'avantguarda cinematografica
5.1. Mélies

Poc després que els germans Lumiére donessin testimoniatge de la sortida dels obrers d’una fabrica, va arribar Méliés per a
demostrar que amb el cinema es feia art i que aquest es creava a partir de I'is de la imaginacio, entenent que tota una nova
fenomenologia de la imatge s’havia fet possible amb la imatge en moviment. Per mitja de trucs i efectes va aconseguir que les
imatges arribessin als ulls de I'espectador deixant de respondre Unicament als parametres de la realitat exterior. Lespai i el temps
tecnologic deixaven d’estar relacionats només amb la realitat sensorial i també passaven a treballar amb parametres sorgits de la
ment.

Va ser l'inventor del cinema de trucs, que al nostre pais va estar representat pel mestre espanyol dels trucs cinematografics,

Segundo de Chomaén, qui va collaborar estretament amb el gran empresari francés del cinema Charles Pathé en nombroses
produccions.

Viaje a la Luna

S

Mélies (1902). Viaje a la Luna.

Mélies va posar en dubte el cinema entés com a resultat de la imatge Unica obtinguda amb la camera. Per a aixo, va
unir imatges obtingudes en diferents moments, com es pot observar en aquest exemple, on les figures superiors de la
imatge estan superposades a les altres, en un exemple clar de doble exposicié d’'una mateixa cinta cinematografica.
Amb aguest la imatge en moviment va entrar de ple en la representacid de la imaginacio.
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Mélies (1902). Viaje a la Luna.

Imatges com aquesta de Viaje a la Luna, que van tenir una gran popularitat i la segueixen tenint encara en els nostres
dies, van posar en relleu des d’un principi l'estreta relacid entre l'estetica i la tecnologia. El cinema de Mélies és un
cinema basicament de platd i de laboratori, molt semblant al que passa avui amb el cinema-composicid de la imatge
espectacle.

Mélies va ser qui va inaugurar la composicié en el cinema alterant tant el temps lineal com Pespai Unic, utilitzant per a aixo tot
tipus de mitjans ja fossin aquests en la posada en escena, a I'interior de la camera o en la postproduccid, que van deixar palés el seu
virtuosisme técnic. Va posar molt enginy al servei de la creacié cinematografica i va establir les bases del desenvolupament futur
de les seves potencialitats. No obstant aixo, el seu cinema de magia i ilusid patiria un declivi comercial i va ser substituit per
leficacia narrativa, quedant el seu llegat circumscrit en 'animaci, el cinema d’avantguarda i els espectacles de fira.
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5. L'avantguarda cinematografica

5.2. Avantguardes cinematografiques

A partir dels anys vint van apareixer les primeres expressions de les avantguardes cinematografiques —en qué van participar
alguns membres de les avantguardes artistiques—, donant lloc al naixement del cinema abstracte. Van ser els pioners a relacionar
les formes abstractes amb el moviment, utilitzant per a aixo diverses tecniques i procediments. Es tractava de Viking Eggeling,
Marcel Ducham, Fernand Léger, Laslo Moholy-Nagy, Man Ray, Hans Richter i Walther Ruttmann. Els caracteritzava un interés comu
per les arts del moviment, especialment la dansa i la musica experimental.

Les limitacions tecnologiques de la incipient imatge en moviment eren molt importants per a treballar lliurement amb aquesta,
sent les alternatives a la imatge capturada amb la camera cinematografica escasses i de dificil manipulacid. Malgrat aixo i
I'envergadura que significava portar a terme els projectes —-molt majors que els de les avantguardes que treballaven amb la imatge
estatica—, els resultats obtinguts van ser prou significatius com per posar en relleu que la imatge en moviment també es creava
amb altres idees, capaces d’obrir una reflexio profunda sobre alternatives a la imatge narrativa, aixo si, pendents d’un
desenvolupament tecnologic que facilités el procés creatiu.

Viking Eggeling (1921). Symphonie diagonale.
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https://www.youtube.com/watch?v=jzQfzBUWHTc

5. L'avantguarda cinematografica

5.3. Eisenstein

En aquesta mateixa direccio es va dirigir la produccié cinematografica i teorica d’Eisenstein que si bé partia del cinema narratiu, les
seves reflexions i experimentacions sobre el muntatge el van portar a considerar nous punts de vista. En les seves pellicules, va
posar en practica la seva propia teoria del muntatge, per a demostrar que amb la juxtaposicio de diferents plans d’una imatge
s’obtenien significats per associacié que no es trobaven amb cap dels plans per si sols. Considerava el muntatge més que una
tecnica i posava 'emfasi en I'expressivitat dels elements formals, utilitzant intencionadament I'espai i el temps per a crear jocs de
contrast i harmonia. Per aquest mitja, els significats s’aconseguien a partir de conceptes i metafores, la qual cosa es va traduir en
una concepcid del cinema cada vegada menys associada a I'exposicié d’'un argument i si, en canvi, a I'expressid d’idees.

El seu projecte més ambicids, que no es va arribar a materialitzar, va ser convertir el llibre del teoric marxista K. Marx, El Capital, en
una pellicula, portant a la maxima expressio les seves idees de comunicar de forma alternativa la imatge narrativa, aixo és, a partir
de associacio de significats i metafores visuals.

Sergej Eisenstein (1925). Strike.
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https://www.youtube.com/watch?v=uLiNKaUp0AA

5. L'avantguarda cinematografica

5.4. Cinema abstracte

Amb I"aparicio de la banda sonora, les imatges abstractes van emprendre un nou viatge amb la musica i durant els anys trenta el
cinema abstracte va gaudir d’una certa acceptacié popular. En aquest periode, va sorgir una segona generacio6 d’artistes del
cinema abstracte, nascuda ja amb posterioritat a la invencid del cinematograf, la produccié del qual continuaria més enlla de la Il
Guerra Mundial. Es van caracteritzar per posar especial interés en les relacions audiovisuals —es van produir colfaboracions entre
artistes i musics d’avantguarda- i va representar, en el seu conjunt, un pas cap endavant respecte a la utilitzacié de la forma
abstracta en moviment.

Els artistes més destacats van ser:

+ Mary Ellen Bute, que va apostar per laimatge electronica amb la qual cosa es tendien ponts amb la futura imatge generada
per les computadores.

+ Oskar Fischinger, qui va treballar sobre 'animacid abstracta creant per a aixo diverses técniques que ja li permetien agilitzar
els processos.

+ LenLye, que a més de participar en projectes comercials d’animacié va desenvolupar els seus propis treballs d’animacié
abstracta.

+ Norman McLaren, els treballs d’animacié del qual van tenir una gran repercussio.

Norman McLaren (1958). Le merle.

Norman McLaren va posar les bases del que es coneix com a animacié manual utilitzant per a aixo sovint formes
abstractes. En alguns casos va arribar a treballar directament sobre la cinta de celluloide gravant la imatge directament
sobre lemulsié. També va fer una intensa experimentacié amb el color aplicat manualment. Amb una extensa obra en
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que va experimentar amb multitud de técniques, entre les quals més endavant afegiria la técnica de la pixilacié
aplicada en el treball amb actors. Va dedicar una especial atencid a la sincronitzacié de la imatge amb el so.
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5. L'avantguarda cinematografica

5.5. Expanded cinema

Lexpanded cinema va ser un moviment important per a la consolidacié de la imatge tecnologica que va tenir lloc amb
posterioritat a la Il Guerra Mundial i que es va desenvolupar al llarg de tota la segona meitat del segle xx. A diferéncia del
moviment artistic del cinema d’avantguarda, aquest moviment va tenir un reconeixement social i estava fortament organitzat. Va
ser un moviment ampli associat a tres innovacions tecnologiques que van sorgir progressivament, sense implicar necessariament
que els seus participants rebutgessin una tecnologia per a apuntar-se a la segtient, sind que les diferents tecnologies dels mitjans
de comunicacio6 podien ser usades amb simultaneitat.

La primera d’aquestes tecnologies va ser I'associada al cinema i que —ja amb més de mig segle al damunt- havia aconseguit una
etapa tecnologicament madura. La segona va ser el sorgiment de la tecnologia del video que havia significat un abaratiment
important dels costos, i també una major versatilitat dels equips tecnologics. Finalment, la tecnologia de la computacié grafica
que a partir del seu naixement en els anys seixanta s’aniria introduint amb molta forca en el terreny de la imatge, amb la
particularitat de tenir la capacitat de produir imatges per si mateixa —a diferencia de les tecnologies de la imatge en els moviments
precedents-.

Tots els moviments artistics associats a les tecnologies de la imatge en moviment van posar en relleu la relacié entre la
tecnologia i I'estética, atés que van posar l'accent en experimentacio, la qual cosa els va portar molt sovint a
quiestionar I'is «normalitzat» d’aquestes tecnologies i a buscar possibilitats d’expressid gliestionant precisament 'Us
comunament acceptat de la mateixa.

Black Zero
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Aldo Tambellini (1965). Black Zero.

Aquests autors van experimentar amb les tecnologies de la imatge en moviment més enlla de la narrativitat prevista,
posant en relleu la importancia que tenien aquestes tecnologies en la percepcio de la realitat. Un instrument de les
prestacions de laimpressora optica no va passar desapercebut pels artistes i les avantguardes cinematografiques dels
anys seixanta van fer Us d’aquest fora del marc oficial del cinema, la qual cosa va significar que tingués un efecte oposat
al previst, fet que continuaria aprofundint-se posteriorment amb I'aparicid dels programaris de la composicid digital.

Es tractava del cinema independent o experimental, en definitiva, del cinema d’avantguarda, que havia tingut els seus origens en
el periode d’entreguerres i que va incloure tant el videoart com I'art digital, i que va ser batejat amb el terme expanded cinema de
la ma de Youngblood, pel seu llibre del mateix nom publicat el 1970. El concepte d’expanded cinema va combinar les idees de
relacionar el cinema com a punt de partida historic dels mitjans de comunicacid juntament amb el de I'expansid, posant aixi en
relleu la relacié d’aquests mitjans amb la ment i, per tant, va accentuar la gran transcendéncia que li concedia a la recerca creativa

audiovisual en comparacid de les versions més classiques de les mateixes, aixo és, el cinema i la televisié comercial.
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William Raban (1973). Diagonal.

En les exploracions dels artistes emmarcats en aquest moviment —habitualment exposats en format de muntatges-, per diversos
camins es questionava la imatge unica, buscant amb aixo tant la simultaneitat com la creacié d’un espai envolupant d’imatges i
sons, és a dir, la situacio de I'espectador en escenaris alternatius en relacié amb la imatge. Alhora que les imatges es tornaven
simultanies es passava de la narrativa Unica a la multiple, i, com a conseqiencia de tot aixo, I'espai i el temps es fragmentaven i
s’expandien en diferents direccions. Eren, de fet, composicions amb imatges en moviment de diferents procedéencies que, d’'una
manera o una altra, eren unides o posades en contacte, i amb aix0 posaven de manifest que la unidireccionalitat de la imatge era
clarament insuficient per a atendre les necessitats i les possibilitats de la seva utilitzacid. Va ser un clar allegat sobre la
potencialitat de la imatge a qué consideraven oberta per a anar més enlla de la utilitzacié habitual en el terreny de I'oci propi de la
industria audiovisual.

Entre els video artistes independents van destacar diversos autors com Andy Warhol, Bill Viola i Zbigniew Rybczynski, que van
saber utilitzar la tecnologia per a crear imatges compostes sorprenents: Tango (1980) i The orchestra (1990). El seu treball va ser
meés proper a les expressions artistiques dels motion graphics i tot el corrent de I'art digital.




Zbigniew Rybczynski (1980). Tango.

Zbigniew Rybczynski (1990). The orchestra.
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https://vimeo.com/90339479
https://www.youtube.com/watch?v=t7J7SuoqZNE

6. Els nous conceptes de la imatge

6.1. Les avantguardes artistiques

La formacid dels motion graphics va ser el resultat d’'un procés que es va alimentar d’'un nou marc conceptual de la imatge nascut
al comencament del segle xx i en queé les avantguardes artistiques van coincidir a concentrar-se en la demolicié dels fonaments
del realisme. Cadascuna a la seva manera, al mateix temps que construien alternatives —des d’enfocaments diferents-, van anar
posant I'accent a crear alternatives a I'espai del punt de vista unic que, heretat del Renaixement, havia encotillat la imatge en una
determinada visio de I'espai. Si bé la tecnologia del cinema havia significat la introduccié de la imatge en moviment, ho va fer
imposant el model de punt de vista Unic a la imatge i la linealitat temporal.

En un procés parallel al del naixement del cinema pero conceptualment en contradiccié amb aquest, les avantguardes artistiques
estaven demolint els fonaments de la perspectiva com a mitja de representacio de l'espai de la imatge. Feien propostes de noves
relacions espai-temporals en la imatge, per mitja de diferents expressions: la descomposicio en diferents plans del Cubisme;
Fexpressio del moviment en el Futurisme i en el Dadaisme, concretament en el Nu baixant una escala de Duchamp (1912); la
convivencia d’espais i temps diferents en el collage; i la realitat irreal del Surrealisme.

Wassily Kandinsky

-,

|

Wassily Kandinsky (1911). Composicid IV.

Amb la introduccié de I'abstraccio en la pintura, I'art va prescindir definitivament de I'espai tridimensional, de la
representacio de la imatge associada a I'espai propi de la visio, de manera que la imaginacid prenia el protagonisme per
al'artista i la participacid del public en la interpretacié de I'obra adquiria un paper determinant.

A més d’artista, Kandinsky va ser un notable teoric de la imatge i va expressar les seves idees en un parell de llibres. A
De lo espiritual en el arte (1911) va posar per davant la intuicié de I'artista per a expressar I'esperit del seu temps i
mostrar el mdn interior que, segons ell, estava relacionat amb la musica i el ritme. En les seves reflexions posava en
relleu la relacio de la imatge amb el temps, perd no com a temps narratiu sind en relacié amb F'abstraccio.

A Punto y linea sobre el plano (1926) va expressar noves idees que aprofundien les relacions de laimatge amb el temps
i 'espai. Va considerar que la separacid entre la musica i la pintura era cada vegada menys clara, i també la separacié
entre el temps i I'espai que les caracteritzava mutuament. D’altra banda, va ensenyar la idea de la immaterialitat de
lespai abstracte a més de la seva imprecisa profunditat, la qual cosa establia connexions amb lespai virtual que estava
per arribar. Les seves reflexions van significar una gran aportacio teorica sobre les consequiéencies de la ruptura amb
lespai tridimensional i la consequient abstraccid que s’estava introduint en la imatge en moviment.
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6. Els nous conceptes de la imatge

6.2. Disseny grafic

El naixement del disseny grafic com a disciplina, amb els seus epicentres més representatius en I'escola de la Bauhaus (entre 1919
11933) i la Russia posterior a la revolucié de 1917, va significar la posada en primer terme de I'Gis de I'espai com a eina de treball. En
la mateixa concepci6 de la disciplina, trobem la utilitzacid de qualsevol mitja formal que pugui ser util en funcio de l'efectivitat
comunicativa. Es treballava amb la forma per si mateixa, independentment de qualsevol altra consideracio, fet que la va portar des
de l'inici a posar en relleu les formes geometriques, especialment les més senzilles, precisament perque aquest tipus de formes
mantenen una relacié essencial amb I'espai, és a dir, I'espai els és connatural. La interaccio entre les formes geomeétriques
volumetriques o planes va portar de forma natural a trobar relacions espacials més enlla de la representacié de la
tridimensionalitat.

El naixement del disseny parallelament a les avantguardes artistiques va posar de manifest com les noves potencialitats de I'espai
recentment descobertes es transmetien al gran public per mitja dels mitjans de difusié en que progressivament s’anava introduint
el disseny grafic.

Aa |

Herbert Bayer, cartell (1930).

Els dissenyadors van posar en primer terme la importancia de la tipografia en la comunicacid i a partir de Fampli joc que
oferia la utilitzacio de les seves formes, aquesta es va introduir a 'espai de la imatge. Les formes abstractes
tipografiques van passar a conviure simultaniament amb la fotografia, les formes geometriques, les textures, etc. i
interactuaven entre elles, de manera que en el seu conjunt la convivencia de les diferents tipologies d’imatges no feia
més que constituir una imatge composta.
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Alexander Rodchenkao, cartell (1925).
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6. Els nous conceptes de la imatge

6.3. Psicologia de la Gestalt

Per la seva relacio amb la percepcid i la construccié de I'espai, és necessari destacar I'aportacio de la psicologia de la Gestalt,
fundada a Alemanya el 1912. Al mateix temps que en la imatge tenia lloc 'esfondrament de la perspectiva com a model espacial
absolut, van sorgir els estudis de la Gestalt amb contribucions interessants des de les quals sostenir la nova arquitectura espacial
de laimatge. Les aportacions més destacades van ser dos nous conceptes introduits en la fenomenologia de la imatge: el de figura
i fons, i el de forma i estructura, que van permetre comprendre la profunditat de Fespai amb uns nous parametres que posaven
en escac I'exclusivitat d’aquest associat a la tridimensionalitat.

El concepte de figura i fons va aparéixer com a alternativa a la comprensié de la profunditat de I'espai del model del
punt de vista monofocal. Es tractava d’una relacié molt més flexible i oberta, que tot i jerarquitzar I'espai a partir
d’indicar que hi ha un centre d’interés en la imatge, la relacié d’aquest amb la resta de la imatge s’estableix a partir de
relacions que poden arribar a ser molt subtils. Era un tipus de relacié que s’adaptava perfectament a I'espai en
moviment de la nova imatge tecnologica i, a més, era capag d’aglutinar diferents imatges encara que aquestes
provinguessin de diferents origens.

El concepte que va establir les interaccions entre la forma i Pestructura va posar en relacid les propietats formals de la
imatge amb 'esquema mental sobre les quals se sostenia. La imatge es va considerar percebuda a partir desquemes
mentals interioritzats en la ment de l'espectador a partir de la seva propia experiéncia visual i les formes que
s’adaptaven a aquests automaticament passaven a ser percebuts com a pertanyents a aquesta categoria d’'imatge.
L’habit de visid era el responsable del reconeixement automatic dels objectes habituals. No obstant aixo, aquests
esquemes mentals també podien establir relacions amb les formes geometriques essencials, cosa que també permetia
la construccio de relacions formals a partir d’esquemes que no s’identifiquen necessariament amb els objectes fisics.

La pintura es va anomenar abstracta quan les formes que contenia no es podien associar a cap estructura d’un objecte conegut,
pero si que es podien establir altres tipus de relacions que organitzessin d’alguna manera aquestes formes. Aquest concepte va ser
important per passar a treballar amb la imatge, ja que permetia superar la barrera entre el mimeétic i labstracte, possibilitant que
tots dos poguessin coexistir simultaniament. El llibre de Wicius Wong Fundamentos del diserio bi- y tri-dimensional (1985) va
posar de manifest la relacié dels conceptes de forma i estructura amb el disseny grafic, i per aix0 es va convertir en una mostra de
com les idees de la psicologia de la Gestalt van passar a formar part del treball de I'espai propi d’aquesta nova disciplina.

La psicologia de la Gestalt va ser la primera teoritzacid integral de I'espai de la ment com a contraposicio a I'espai fisic, la qual cosa
va significar relacionar la percepcid i el pensament. El seu teoric més destacat va ser Rudolf Arnheim (*), Fobra del qual Arte y

Va posar I'accent en els aspectes formals de la imatge com a mitja indispensable de la transmissié de significats i va destacar la
importancia del muntatge en el procés creador del cinema. Va considerar que la imatge es construia a partir de la fragmentacio del
temps i 'espai, establint amb aixd una major relacié del cinema amb I'art que amb la realitat. Va posar en relleu els aspectes
formals de I'obra d’art que hi havia en poténcia en la imatge en moviment, anunciant amb aixo les bases conceptuals del que
serien els motion graphics quan la tecnologia necessaria per a dur-ho a terme ho fes possible.
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7. Els titols de credit

741. Introduccio

Durant el periode mut del cinema, la tipografia ja va estar present en les cartelles que contenien la informacid verbal necessaria
per al desenvolupament argumental, amb dialegs o informacions sobre el context, pero eren estatiques ja que s’havien de llegir
per a poder seguir Fargument. També apareixia al final, on es posava «The end» o so equivalent en altres llenguies.

La necessitat de dotar de titols de crédit a les peHicules es va deure a la imposicid de loficina del copyright dels Estats
Units com a mitja per a identificar cada pellicula i distingir-la de qualsevol altra, amb motiu de la demanda imposada
per Thomas Alva Edison pel pagament dels drets d’exhibicid sobre la seva patent. Es per aixd que els titols de crédit es
van introduir en la imatge en moviment per aquest mitja i se situaven a l'inici, al costat del titol, en qué s’escrivien els
membres principals de 'equip artistic i técnic de la pellicula.

Si bé al principi eren estatics i se situaven sobre un fons negre —simulant en bona mesura els canons dels crédits dels cartells de
teatre precedents—, progressivament van anar guanyar complexitat quan la tecnologia existent ho va permetre i els directors els
van atorgar més o menys importancia.

A partir dels anys quaranta amb I'arribada dels grans directors de Hollywood com Otto Preminger, Alfred Hitchcock i
Willy Bilder, el tema dels titols de credit va prendre una especial rellevancia, ja que aquests directors van trobar en aixo
un valor afegit a les seves produccions.

En la mesura que la tipografia va comencgar a superposar-se amb la imatge en moviment, encara que aleshores fos de color plai
monocrom, es van comencar a crear interaccions que la relacionaven amb unes imatges mimetiques que tenien la seva propia
profunditat. Es a dir, un espai parallel al pla de la pantalla constituit per la tipografia va passar simultaniament a conviure amb un
espai de profunditat tridimensional. Aixo, aconseguit amb I'is de la impressora optica, va representar una de les primeres ruptures
de l'espai tridimensional a linterior del cinema comercial. Més endavant la tipografia va comencar a contenir moviment, ja fos en
forma de desplagaments, foses, etc., que s'unien i interactuaven intencionadament amb el moviment propi de la imatges del fons,
propiciant sincronitzacions entre ambdues. Aixi es van comencar a constituir temps simultanis que trencaven amb la linealitat de
la imatge i es constituien noves relacions espai-temporals que no trobem en la part narrativa de la pellicula. Aquestes
experimentacions que el cinema comercial va acceptar, sempre que estiguessin cenyides a la part de la pellicula on hi havia els
titols de credit, enllagava —per altres camins— amb els treballs que duien a terme les avantguardes artistiques.

Amb tot aix0, es va anar consolidant la introduccio de la tipografia en laimatge en moviment, quan en realitat havia estat creada
per a materialitzar llibres. La riquesa formal aconseguida per les diverses tipografies, les més consistents creades a partir de
leclosio del disseny, van ser la clau perque les seves formes s’adaptessin tan bé a aquest inédit i imprevist futur que els esperava.

Els titols de credit eren els moments de major intensitat musical i en qué laimatge mimetica perdia bona part del seu
valor narratiu. Eren moments en qué no succeia res rellevant, alhora que es gravaven les imatges amb espais buits
intencionats en queé se situarien posteriorment les lletres. Els seus pocs minuts de durada en que es barrejava la
tipografia, la musica i les imatges van deixar de tenir significat literal per a passar a produir sentits metaforics, més o
menys oberts, segons la intencid del creador dels mateixos i la interpretacio dels quals quedava en mans de
lespectador.
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7. Els titols de credit
7.2. Saul Bass

Els titols de crédit van ser els responsables de la introduccid de la cultura grafica a l'interior dels mitjans audiovisuals, la qual cosa,
al seu torn, els va portar a la seva consolidacio definitiva. Aquesta eclosid va tenir lloc a partir dels anys cinquanta fonamentalment
de la ma de Saul Bass, responsable d’introduir el concepte grafic a la imatge en moviment. Va recollir el prestigi aconseguit pel
disseny grafic amb I'escola de la Bauhaus a Europa i va saber trobar el mitja de dotar el bagatge cultural que va representar el
moviment de la imatge. Al principi, va utilitzar una estetica molt simple basada en el collage, de clara influencia de les
avantguardes artistiques, en que els perfils de les formes de colors plans, dins del cinema en blanc i negre, establien relacions amb
la tipografia.

O COPYRIGHT MCMLIX BY CARLYLE PRODUCTIONS. INC. ALL RIGHTS RESERVED

Saul Bass (1959). Anatomia de un asesinato.

Saul Bass va conceptualitzar els titols de credit com a metafores visuals de la pellicula. Va trencar radicalment amb la
tradicid i va passar a construir amb la seva personalitat grafica la idea essencial continguda en la pellicula. No va
pretendre ni convertir-los en una introduccid, ni a explicar-Ia, ni resumir-la. Va crear una forma de comunicacié
apropiada per a una demanda latent al cinema que no acaba de trobar el mitja d’expressio adequat. En aquests va
desaparéixer tota referéncia a la imatge exterior per a concentrar-se en formes abstractes i de colors plans. Hi ha
constancia que la impressora optica va ser utilitzada per Saul Bass per a la creacid de titols de credit.

EI1959 va crear els titols de credit de El hombre del brazo de oro (Otto Preminger) que van significar un salt qualitatiu fonamental i
que al costat d’altres titols com Anatomia de un asesinato (Otto Preminger, 1959) i Psicosis (Alfred Hitchcock, 1960), marcarien un
abans i un després en la concepcioé d’aquestes peces per a les pellicules de qué formaven part. Amb Martin Scorsese tindria una
fructifera etapa final amb la produccid de destacats titols de credit com els de les pellicules La edad de la Inocencia (1993) i Casino
(1995).

Va tenir un notable éxit i una gran repercussid en la consolidacid dels titols de credit com a format audiovisual. Una altra
consequeéncia notable de la seva aportacid va ser la influéncia que va exercir en la llavors naixent industria televisiva, que aviat va
comencar a reclamar les aportacions més creatives de 'audiovisual, tant per a cobrir laimperiosa necessitat de crear els nous
programes grafics de les incipients cadenes de televisid, com per a la creacid de la publicitat que en aquestes es comengava a
emetre.

Els titols de credit i, per extensio, totes les tipologies dels motion graphics, es caracteritzen per no posseir una
autonomia en el seu significat, és a dir, el sentit 'adquireix en funcid de I'objecte representat, aixo és, la part narrativa
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de la pelficula. El que hi ha sén possibles lectures i interpretacions a partir de sensacions i emocions, i també de les
necessaries relacions que es puguin establir a partir del coneixement sobre la materia.

Han passat a formar part de la cultura audiovisual i a ser reconeguda la seva importancia. S6n els moments de la pellicula en que la
relacié entre la imatge i la musica adquireix una major intensitat, no perqué aquesta no aparegui en altres moments sing pel fet
d’estar desposseida de qualsevol referent narratiu, per la qual cosa el significat mutu d’imatge i musica queda associat, passant a
ser completament interdependents. Aqui la musica no es limita a acompanyar la imatge, sind que forma part de la mateixa.

La ment necessita donar sentit a allo percebut i de cap manera es podra fer de forma literal ja que no hi ha res a descodificar. No hi
ha un codi ni res semblant en qué agafar-se per a obtenir sentit. Llnica cosa que té significat literal son els textos pero, no obstant
aixo, adquireixen un major sentit que el que posseeixen literalment, quan té lloc una clara distincio entre el significant i el
significat, aixo és, quan la forma del text aconsegueix un sentit més enlla de la literalitat: al significat estrictament semantic se li
poden unir altres interpretacions.

El que va fer Bass va ser introduir de ple la forma abstracta en la comunicacid audiovisual, aconseguint dites formes un
rol que no havia aconseguit amb les avantguardes cinematografiques. La industria cinematografica, que havia imposat
la imatge mimetica, va necessitar recdrrer a altres formes comunicatives anteriorment rebutjades i que havien sorgit
de les cerques que qliestionaven 'establert, en una clara mostra d’interaccid entre l'oficial i 'experimental. Amb aixo, la
metafora audiovisual entrava als cinemes i a les llars, i 'espectador assumia nous encarrecs, ja que aquestes imatges
requerien enfrontar-s’hi utilitzant la interpretacid de les mateixes, cosa que es va fer amb tota naturalitat.

Credits de Psicosis

Saul Bass (1960). Psicosis.

Son imatges d’una estetica minimalista en que I'espai juga un paper important. Un espai abstracte que es construeix i
es transforma en el temps. En aquest té lloc un joc entre el ple i el buit, reservant-se la forca del centre exclusivament
per al titol i els noms que apareixen aillats, apareixent els altres en blocs de text que ocupen espais més o menys
allunyats d’aquest centre. Es caracteritza per posar I'accent en I'horitzontalitat i la verticalitat, tant per mitja de les
linies com dels mateixos textos. Linies paralleles i geométricament disposades inundant la pantalla, construint un
ordre espacial molt precis amb tres colors llisos i uniformes, sobre els quals es disposa una tipografia netament
geometrica que segueix unes pautes concordes amb les formes horitzontals i verticals. Els extrems irregulars que
dibuixen els textos troben, al seu torn, un parallelisme amb les vores irregulars de les linies rectes, el conjunt dels
extrems del qual també sén irregulars.

Tot aquest ordre espacial provoca que I'emfasi recaigui precisament en I'alteracié d’aquest espai pautat, en la ruptura
formal de la tipografia que segueix estrictament els parametres de I'horitzontalitat i la verticalitat. Talls tipografics que
certament poden tenir algun parallelisme amb els talls produits per un ganivet inclosos en els moments més
significatius de la narracid. Parallelismes que també poden ser associats a la pertorbacio de la normalitat aparent de la
situacid inicialment exposada, 'alteracid visual de la qual és una metafora de la vida del protagonista i 'aberrant realitat
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que amaga. Unes formes visuals que troben equivaléncies en el contrast entre la constancia del ritme marcat i
Fagudesa que el so aconsegueix en determinats moments.

La creacid d’aquestes imatges va necessitar d’'una o varies ments que les concebessin —les imatges i la musica tenen uns origens
clarament diferenciats—, que amb les seves idees fossin capaces de construir conceptes organitzats sobre la base d’una retorica,
una forma d’exposicid, visual. Una imatge construida amb el pensament, expressio que amb el referent de la imatge va deixar de
ser solament la realitat exterior i a aquesta s’unia la imaginacid, relacié que aconseguiria un impuls definitiu amb I'arribada de la

tecnologia audiovisual digital.
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7. Els titols de credit

7.3. Seleccio de titols de credits
Una seleccid dels titols de credit cinematografics que es poden considerar dels més importants de la historia, és la seguent:

+ Saul Bass (1960). Psicosis.

 Richard Greenberg (1979). Alien.

+  Saul Bass (1993). La edad de la inocencia.

+ Daniel Kleinman (1995). Goldeneye.

+  Kyle Cooper (1995). Seven.

+  Kyle Cooper (1996). La isla del Dr. Moreau

+  Garson Yu/yU+Co (2006). 300.

300

TITLE SEQUENCES DESIGNERS + STUDIOS

This is where we hold them! This is where we fight! This is where they die! W TWEET t POST -

—KING LEQONIDAS

Creative Director: Garson Yu

Executive Producer: Claire O'Brien

Lead Designer/ Art Director: Yolanda Santosa
Animator/Designer: Kamal Hatami, Nate Homan
Producer: Reno Robertson

Design & Animation: yU+Co,
20005, 3D, animation,
araphic, main-on-end,

Garson Yu/yU+Co (2006). 300.
Pel que fa a I'Gs de l'espai destaca la camera activa que avanga enmig de les batalles posant de manifest el joc entre la

bidimensionalitat de les formes que, al seu torn, adquireixen tridimensionalitat per I'is intens del moviment de la
camera virtual.
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Esteticament destaca el gust pel dibuix, concentrat en la descripcid dels durs perfils dels guerrers (amb un lleu eshds
hellenistic) i els seus cavalls, llances i escuts, sia plans o en tres dimensions. Aquesta estética tan propera al comic es
reforga, a més, amb I'is del negre, evocant el caracter d’aventura de la pellicula.

El contrast en aquesta linealitat el trobem a les taques de pintura vermella aconseguides amb moviments violents de
pinzells ben carregats de pintura. El context no deixa cap dubte que es tracta de sang, el que pot ser un bon indicatiu

d’on posa I'emfasi la pelicula. D’altra banda, hi ha les taques ocres i marrons d’aquarella del fons que serveixen alhora
d’evocacid del crepuscle i per a introduir el matis de la textura en contrast amb la planitud de les taques negres.
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8. Altres tipologies de motion graphics

8. Introduccio

Per desgracia per als interessats en els motion graphics, encara no hi ha cap museu, ni fisic ni virtual, on poder visualitzar d’'una
forma més o menys ordenada els videos més importants que ha produit al llarg de la seva historia. El més semblant a aixo és la
web «Art of the title», en que es recullen basicament els titols de credit i entre aquests hi ha els més importants de la seva historia.
No obstant aixd, no ocorre el mateix pel que fa a les altres tipologies dels motion graphics com ara la publicitat televisiva, la imatge
de les cadenes televisives, les capcaleres dels programes de televisi, els videoclips, etc. Cap d’aquests no disposa d’un lloc on
estiguin recollits des dels seus inicis i es puguin consultar, més enlla del que puguem trobar, sobretot, a Vimeo o Youtube. Tampoc
no hi ha una catalogacio historiografica i molt menys una critica solvent que I’hagi catalogat. Forma part de la volatilitat que
sembla haver-se apropiat d’una part de la imatge immaterial, aix0 és, una part de la recentissima cultura audiovisual ja corre el risc
de convertir-se en invisible i, fins i tot, de perdre’s. També és significativa la fragilitat del reconeixement concedit als motion
graphics com a genere audiovisual.

Lexposicid «Art i cinema, 120 anys d’intercanvis» (2017) i el seu corresponent cataleg van donar una mostra molt
interesant de la riquesa de les relacions i influencies mutues en un sentit o en un altre, que diversos artistes han
establert entre tots dos camps de la creacid des dels inicis del cinema fins als nostres dies. Lamentablement els motion
graphics no hi van apareixer reflectits en cap sentit, ni quan van tractar els anys en queé la tecnologia digital ja estava
plenament vigent, com si no fossin una consequiéncia d’aquesta relacié com aqui s’esta posant en relleu. Es una bona
mostra del desdeny de la critica artistica cap als motion graphics, o bé una mostra de com la critica no sap com
aproximar-se a l'art en moviment, cosa que més aviat que tard haura de ser esmenada.
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8. Altres tipologies de motion graphics

8.2. Videoclip musical

En els anys seixanta es van iniciar els programes musicals de televisid, en que els musics actuaven en el platd, ja fos en directe o
préviament gravat. Sia per mitja de pellicules o curtmetratges, Elvis Presley i els Beatles van posar imatges a les seves cangons
encara fortament influenciats per la narrativa audiovisual, com Yellow Submarine (1968). Les imatges extretes de concerts en
directe van afegir dinamisme i espectacularitat als videos sobre la musica. No obstant aixo, va ser la introduccié d’'una major
intencionalitat en el tractament de les imatges i el control de la imatge que oferia el treball de platé el que va donar lloc al
naixement del videoclip.

Les televisions van comencar a utilitzar-los en els seus programes musicals fins a acabar imposant-se com a mitja per a transmetre
la musica per televisid. Va ser 'any 1981 amb el naixement del canal de televisio MTV que el videoclip s’institucionalitzaria com a
format televisiu i un dels mitjans més importants per a l'atracci6 de publics joves a la televisio. La gran eina de marqueting en que
es van convertir va provocar la inversié en aquests d’ingents summes de diners, destacant en aquest sentit la figura de Michael
Jackson que els va utilitzar per a la seva promocio per mitja de videoclips complexos i llargs. En general, com que son peces d’'una
durada escassa, el tractament estetic va arribar a ser intensiu i la utilitzacié de plans molt curts es va convertir en un senyal
d’identitat.

Sovint, van ser un camp d’experimentacié tecnologica molt important en els casos en que s’invertien grans pressupostos, utilitzant
per a aix0 la mateixa espectacularitat de les tecnologies de la imatge que anaven sorgint com a base estetica d’aquests. Lus de la
tecnologia usada amb una intencionalitat estética va ser un senyal d’identitat dels videoclips, en qué, no obstant aixo, han
intervingut grans creatius amb importants aportacions a la cultura visual. Els videoclips van fer visible alld que diuen les lletres de
les cangons o simplement posaven imatges que acompanyaven el sentit d’aquestes lletres. A partir de les imatges, es creaven
mons onirics que enllacaven les metafores verbals i les visuals, tal com fa la imaginacié quan les imatges no existien al costat de les
lletres.

Si bé és dificil identificar tot aquest génere audiovisual com a motion graphics, una seleccio de la historia dels videoclips que
destaca aquells que han posat la intencionalitat grafica per davant, és la seglient:

+ Robin Sloane (1984). You Might Think.

+ Steve Barron (1985). Money for Nothing.

+ Steve Barron (1985). Take On Me.

+ Stephen R. Johnson (1986). Sledgehammer.
+ David Fincher (1990). Vogue.

+  Chris Cunningham (1999). All is Full of Love.

+ Michael Gondry (1999). Let Forever Be.

+ Michael Gondry (2002). Fell in Love with a Girl.

+ Robert Halis (2007). Crazy.

All is Full of Love
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Chris Cunningham (1999). All is Full of Love.

A pesar que en aquest video, com en molts altres, no hi ha propiament elements grafics combinats amb la imatge
provinent de la camera, cal destacar com el concepte grafic de la imatge esta plenament interioritzat en aquest. Es un
videoclip on s’utilitza constantment la perspectiva com a mitja d’aglutinar la imatge en aquest. No obstant aixo, hi ha
diversos elements imperceptibles a simple vista, especialment els personatges, amb qué s’ha utilitzat formes
sintetiques en tres dimensions perfectament integrades a I'espai construit amb la camera de video. Aquests elements
permeten entre altres coses, tenir un major control de la imatge per a utilitzar les formes amb una major precisio en la
construccid de Pestética final.

Es una imatge en color que, no obstant aixo, es basa fonamentalment en la utilitzacié dels colors acromatics, de
vegades reforgant la subtilitat dels grisos intermedis i en unes altres fortament contrastats, i encara que amb matisos
lleugerament blavosos s’ha creat una estética limitant el joc cromatic practicament en el contrast entre el blanci el
negre. En aquest joc de contrastos i subtileses hi ha alguns aspectes formals utilitzats a destacar.

En diversos moments puntuals, la camera se situa en parallel als personatges i als ginys, constituint-se en esséncia en
una imatge a base de simetria. Una simetria irregular per a un major joc visual. Aquesta simetria contrasta amb la
tridimensionalitat de I'espai de la imatge utilitzat. En el joc de clars i foscos del conjunt destaca la utilitzacié de masses
de color, sia clars o foscos, que contrasten amb les linies i petites formes amb que les formes fosques penetren les
zones clares i les fosques son penetrades per linies clares.

També hi ha elements cromatics, com ara espurnes i esclats de llum violacia, que contrasten amb I'entorn acromatic.
Les formes mecaniques i fredes son contrastades amb liquids i amb els trets organics de les cares, introduint aixi
formes organiques en aquest entorn tan artificial. Els moviments suaus del conjunt tenen el seu contrapunt en les
espurnes que salten i els liquids que flueixen.

El subtil joc formal exposat serveix per a donar a una imatge plenament tridimensional un caracter plenament grafic,
portant per aquest mitja el suc formal grafic a un espai mimetic. La subtilesa formal aconseguida envolta el conjunt en
una forta sensibilitat.

Crazy
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https://www.youtube.com/watch?v=AjI2J2SQ528
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Robert Halis (2007). Crazy.

Aquestes taques, simulant el test de Rorschach en una clara allegoria al contingut de la can¢o, son un exemple
interessant per a observar la fragil frontera que hi ha entre I'abstraccid i laimatge mimetica, a la vegada que
exemplifiquen, de manera clara, la relacié exposada entre la forma i Pestructura.

Aquestes taques tenen una planitud relativa ja que com que no sén de color uniforme també adquireixen una certa
profunditat pero, no obstant aixo, la seva bidimensionalitat es veu reforcada per la posicié parallela a la superficie de la
imatge. Aquestes taques, seguint la utilitzacid del susdit test, no tenen cap altre significat que el que la imaginacié de
Fobservador les hi vulgui adjudicar, pero per contra en determinats moments adquireixen un significat precis. Sén
aquells moments en queé es reconeix una figura humana, és a dir l'abstracte adquireix sentit just quan la forma obté
una estructura que la sustenta en tres dimensions.

Els esquemes mentals es posen automaticament en funcionament en el precis moment en qué la ment és capag
d’adjudicar un determinat significat a una cosa que aparentment no en té i els esquemes mentals, que provenen de la
nostra observacid de I'espai fisic, immediatament atorguen un espai tridimensional a les formes contingudes a 'interior
d’aquest esquema. Es exactament el que es fa quan s’adjudiquen determinats significats a les formes dels navols que
es veuen al cel.
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8. Altres tipologies de motion graphics

8.3. Grafica televisiva i capcaleres

Els inicis de la televisi6 van significar una embranzida important per a la introduccié del disseny grafic en els mitjans audiovisuals,
arribant els primers dissenyadors grafics a la BBC abans de l'inici de les seves emissions comercials el 1936, per a dissenyar els
logotips de la cadena i el seu desenvolupament en els incipients elements de continuitat, i també les capcaleres dels programes
d’aquesta. Aixi mateix el desenvolupament de la publicitat associada a les emissions televisives van ser un important terreny de
desenvolupament del disseny grafic, que ja amb una certa historia d’instauracid en els mitjans estatics de comunicacid, s’anava
introduint en la imatge en moviment. La creacid de la televisio va significar una forta penetracid de I'audiovisual com a mitja de
comunicacid, amb la irrupcié d’aquesta a moltes llars.

La proliferacié de cadenes televisives, publiques i privades dins dels paisos, va comportar una forta competencia per les audiéncies
entre elles, de manera que la identitat visual es va convertir en un element determinant a I’hora de construir la personalitat de
cadascuna d’aquestes i aixi intentar identificar-se amb els publics potencials a que es dirigien. La programacio de les cadenes
ocupava la part central del dia (abans del naixement de emissié de 24 hores), de manera que emissid tenia un inici i un final, i
eren moments tant de presentacio com de comiat de la cadena amb el seu public, amb la consegiient creacié d’identitat visual. Les
cadenes van iniciar el seu cami amb un perfil generalista, dirigint-se a publics molt amplis fins que van comengar a conviure amb
les cadenes especialitzades en temes especifics, les quals es podien dotar d’'unes estetiques més especifiques i ser més incisives en
els elements identificatius de les mateixes.

Un aspecte comu destacat de les cadenes generalistes va ser I'aposta pels informatius, centrats en els horaris de migdia
i nit, coincidint amb les hores habituals dels apats. Aquests programes de gran audiéncia van ser sovint dotats
d’importants apostes visuals tant en les capgaleres com en els seus continguts. Un dels aspectes més destacats
d’aquests projectes visuals va ser la creacid de la infografia, entesa com I'iis d’elements grafics per a la construccié
personalitzada de les noticies i com a contribucié determinant en I'assimilacié de les mateixes per part del public.

CBS

La CBS, nascuda com a cadena radiofonica el 1927, va ser una de les tres grans cadenes de televisio dels EUA, juntament
amb ABCi ’NBC, i que encara perviuen. S6n un clar exemple de la fortalesa de la imatge grafica en la construccid de la
identitat visual.

Un aspecte molt significatiu de la televisio pel que fa a la imatge és que la tecnologia associada a aquesta, especialment
anomenada taula de mescles, permetia als diferents programes, fossin en directe o préviament gravats, constituir-se sovint en
una imatge composta. Aixi la imatge de televisio, a semblanca de la cinematografica, també va passar a utilitzar la imatge
composta. Si bé sovint aquesta composicid de la imatge televisiva s'aconseguia de manera imperceptible per a I'espectador a
I'igual del que ocorria en el cinema, en altres casos la ruptura de I'espai tridimensional era clarament mostrada. Per exemple, quan
en una pantalla sS’unien, al mateix temps, la imatge del presentador i en un altre espai de la pantalla se situava la imatge d’un
corresponsal situat a molta distancia, és evident que aqui també s’estava trencant la tridimensionalitat homogenia de I'espai de la
imatge.
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La imatge grafica dels canals de televisid va anar adquirint importancia com un dels mitjans més consistents per a donar un sentit
d’unitat i de pertinenca al flux audiovisual propi d’'una emissio televisiva continuada. Bona part dels productes emesos per una
cadena televisiva han estat creats externament i cadascun posseeix la seva propia identitat. Les cadenes van necessitar
desenvolupar un fort programa grafic que donés continuitat i sentit de pertinenca a tota 'amalgama de productes emesos. La
introduccio de la imatge grafica en el bucle audiovisual es va introduir per nombrosos mitjans, utilitzant la imatge grafica per a la
construccié d’'una identitat visual propia, ja fos en forma de capcalera, separadors, elements de continuitat, infografia,
autopromocions, etc.

La tipologia dels motion graphics més caracteristica de la televisio sén les capgaleres dels programes, dels quals recollim algunes
de les mostres més rellevants:

+ Rod Serling (1959). The Twilight Zone.

+ Ken Mundie (1965). The Wild Wild West.

+ Sandy Drove (1979). Eischied.
+ Colossal Pictures (1985). The Twilight Zone.
+ Barbara Laszewski (1988). Hey Vern, It’s Ernest!.

+  Pat Gavin (1989). Agatha Christie’s Poirot.

+ Penelope Gottlieb (1989). Saved By The Bell.

+  Mark Pellington (1993). Homicide: Life on the Street.

+ Danny Yount (2001). Six Feet Under.

+ Joost Korngold/Renascent (2007). Odyssey. in Rome.

Odyssey in Rome

.

Joost Korngold/Renascent (2007). Odyssey. in Rome.

Es una bona mostra de com l'espai es pot convertir en protagonista de la imatge. Un espai imprecis i ambigu que no es
correspon amb I'experiéncia que tenim de l'espai a partir de I'experiencia vital. Aquest és un espai mental en que les
relacions s’estableixen basant-se en coordinacions entre els diferents elements que el componen i que responen a
criteris estetics.

Les formes imprecises que se succeeixen gairebé no mantenen relacions entre elles, més enlla de certes constants que
es repeteixen: tipografia, colors, formes, etc. No hi ha cap manera de portar 'esquema espacial cap a la nostra
experiencia vital, d’atorgar-li tridimensionalitat, i un s’ha de «conformar» amb I'experiéncia estética que s'ofereix.

Lespai gairebé no manté constants que I'estructurin. No obstant aixo, hi ha un negre que ocupa el fons que s’albira
entre els fragments de les imatges que van canviant. També hi ha una tipografia que apareix en primer terme aml%réels


http://www.artofthetitle.com/title/the-twilight-zone/
http://www.artofthetitle.com/title/the-wild-wild-west/
http://www.artofthetitle.com/title/eischied/
http://www.artofthetitle.com/title/the-twilight-zone-1985/
http://www.artofthetitle.com/title/hey-vern-its-ernest/
http://www.artofthetitle.com/title/agatha-christies-poirot/
http://www.artofthetitle.com/title/saved-by-the-bell/
http://www.artofthetitle.com/title/homicide-life-on-the-street/
http://www.artofthetitle.com/title/six-feet-under/
https://vimeo.com/59935058
https://vimeo.com/59935058

credits del documental. Entre tots dos termes, en una minima expressio de figura i fons, trobem un complex entramat
d’estimuls visuals que s’agiten i es desplacen per a transmetre sensacions visuals.
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8. Altres tipologies de motion graphics
8.4. Publicitat

La capacitat de penetracio de la televisio a les llars la van convertir en una eina imprescindible per a les grans marques de consum
popular. La publicitat es va convertir en una bona mostra de com la comunicacié audiovisual va arribar a expressar-se per mitja de
la metafora, despullant-se cada vegada més d’una comunicacid informativa i decantant-se clarament pels camins de la persuasio.
El flux audiovisual de la imatge televisiva es va convertir, en consequéncia, en un vaivé d’anades i vingudes entre la comunicacid
audiovisual narrativa i la metaforica, posant clarament de manifest com I'espectador passava sense cap dificultat d’'una a l'altra i
viceversa, en una mostra clara de com la metafora era una forma propia de treball de la ment en la interpretacio de la realitat.

Es una forma de comunicacié plenament natural que, no obstant aixo, recull la tradicié de la retorica classica, no entesa com una
cosa superficial, com sovint es considera quan es fa referéncia a la retorica, sind plenament actualitzada amb la utilitzacié d’eines
eficaces que la converteixen en un mitja de persuasio d’'una provada potéencia. La persuasié audiovisual va demostrar que era
capa¢ de modificar la conducta humana i convertir els objectes de consum en objectius del desig. La retorica ha estat
profundament estudiada pel que fa al llenguatge verbal i, més concretament, el llenguatge verbal en la publicitat audiovisual, perd
molt menys pel que fa a la imatge, cosa cada vegada més imprescindible de ser portada a terme en profunditat, si es té en compte
que en molts casos el verb practicament desapareixia a mesura que la metafora visual anava aconseguint una maduresa. Aixi, pel
que fa a la imatge trobem que els recursos retorics més habituals son: la metafora, 'analogia, el surrealisme, ’humor, la narracio, la
sorpresa i la reiteracio. Totes aquestes perfectament compatibles entre si.

Una seleccio d’anuncis de la historia de la publicitat que poden reflectir perfectament I'exposat sobre la mateixa, és la seglient:
+  Apple (1984). «<Macintosh».
+  Volkswagen (1991). «Golf GTl».

+  BMW (2000). «T’agrada conduir?».

+ Audi (2000). «<Somnis».

+ Coca-cola (2002). «Per a tots».

«T’agrada conduir?»

Aquest és un exemple clar de com la comunicacid de les sensacions sapodera d’un objecte de consum i I'accio
persuasiva de la publicitat es basa, unicament i enterament, en 's de la metafora. Es enterament una metafora visual
ja que el verb ha desaparegut i ha passat a estar limitat a I'eslogan final.

El desig s’estimula gairebé sense mostrar I'objecte que s'anuncia, la referéncia principal esta en les sensacions que amb
aquest s'obtenen. No hi ha cap informacio objectiva del producte i ni tan sols es mostra alguna cosa que sigui
particularment distintiva que es pugui relacionar directament amb aquest. La marca apareix, com I'eslogan, al final. Es
per mitja de la qualitat de la mateixa comunicacié com s’estableix la relacié amb la qualitat suposada del producte.
Metafora pura.

Una cosa aixi només esta a I'abast de marques molt consolidades, és a dir, amb un bagatge publicitari precedent ja molt
consolidat. Es llavors quan es pot partir de tota una informacid i coneixements que I'espectador ja posseeix i tot aixd
nomeés cal estimular-ho per a invocar-ho. Sia algu no li diu res la comunicacié que s’estableix en aquest temps breu és,
sens dubte, perqué no és el destinatari del missatge i, possiblement, tant li faci aquest que un altre cotxe.
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https://www.youtube.com/watch?v=VtvjbmoDx-I
https://www.youtube.com/watch?v=QTtFqtl-hWU
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https://www.youtube.com/watch?v=Ow4fC0VbKlw
https://www.youtube.com/watch?v=F_I7XbO-mos

9. La composicio digital

L'arribada de la tecnologia digital a partir de mitjan segle xx va fer operatiu el tractament de la informacié per mitja de nombres i
textos, entrant una mica més tard en el terreny de la imatge per la seva major complexitat tecnologica. lvan Sutherland va
concebre el 1963 I'Sketchpad, un sistema que permetia la interaccié amb l'ordinador per a dibuixar linies en la pantalla, establint
amb aixo les bases del que seria la computacio grafica. A partir d'aquest moment es va iniciar tot el procés complex de
desenvolupament del que avui es coneix com a tecnologia de la imatge digital i que a partir dels prototips inicials desembocaria en
l'aparicio dels primers editors grafics en els anys vuitanta i les primeres passes de la marxa dels programaris de la imatge
audiovisual: els programaris de 3D a la fi dels anys setanta i els de composicid digital a mitjan vuitanta.

El programari de la composicio digital va néixer el 1984 amb la idea de poder unir fragments d’imatge parcialment i mitjancant el
render, creant-se per aquest mitja parts independents del que després seria la imatge final cinematografica. El seu posterior
desenvolupament va anar recollint tota la tradicié del tractament de la imatge de I'&poca analogica i va representar la culminacié
dels efectes visuals. La impressora optica s’ha de considerar de ple dret com I'antecedent de la composicid digital, a qué va anar
substituint al llarg dels anys vuitanta. En F'origen conceptual d’aquest nou programari hi ha la cultura audiovisual provinent de la
tradicié del cinema i de la televisio, i també |a técnica tradicional de 'animacié manual. Va ser un procés en qué es van
experimentar successives tecnologies, aprofitant-ne unes i rebutjant-ne unes altres, a partir de les necessitats de satisfer la creacio
dels efectes visuals del cinema, sent aquesta experiéncia la que determinaria les tecnologies que es van consolidar en la creacié de
la composicié digital.

Programaris de tecnologia digital
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Interficie de After Effects 1.1 (1993).

Durant un breu periode inicial, va tenir lloc una certa confusié i una forta competéncia entre els diferents programaris
de la tecnologia digital. No obstant aixo, es va produir un procés de rapida estandarditzacio dels mateixos (la
plataforma After Effects va ser llancada el 1992), amb que la composicid digital juntament amb el 3D, es van convertir
en el pilar de la tecnologia audiovisual digital usada per a la creacid dels motion graphics.

Amb la tecnologia digital els efectes visuals van aconseguir la seva plenitud. Es va aconseguir la total transparéncia en la unié
d’imatges compostes perqué es va permetre la suavitat absoluta en la transicid entre les parts de la imatge que la componien. Els
efectes visuals havien aconseguit la imperceptibilitat visual per a lespectador i en bona mesura també la inteHectual, quedant la
ment atrapada en la trama de la narracié en queé participava, pero impossibilitant discernir al mateix temps entre els fragments de

la imatge, deixant aquest exercici per a una visio especialitzada. Les imatges digitals dels efectes visuals es van acoblar
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perfectament a I'espai tridimensional i amb aix0 van passar a formar part de la narrativitat, sense que pogués distingir-se entre
aquelles imatges que tenien el seu origen en una camera i aquelles que provenien d’un ordinador.

Per a aquesta finalitat va néixer el programari de la imatge sintética 3D per a possibilitar la creacié d’imatges en tres dimensions
dins del mateix ordinador, les quals podien adaptar el seu punt de vista a I'espai obtingut amb la camera. Va ser el naixement de la
camera digital i amb aix0 la introduccié de la visi6 monofocal en I'entorn digital. Era una camera que disposava de llibertat
absoluta de moviment i de posicio, podent-se aconseguir plans impossibles per a una camera fisica.

Jurassic Park

Steven Spielberg (1993). Jurassic Park.

Va significar que el programari 3D aconseguis el seu zenit adquirint la capacitat de crear el realisme absolut,
lespectador ja era incapag de distingir entre les imatges fisiques i les sintétiques. La camera virtual permetia fer
coincidir el punt de vista de la imatge 3D amb el de la camera fisica. La composicid digital va servir perqué ambdues
passessin a conviure plenament integrades, amb aparent naturalitat.

La produccid dels efectes visuals tradicionals es va abaratir considerablement i van passar a estar a la disposicié de qualsevol
productora. Van néixer les empreses especialitzades en efectes visuals digitals, en que els seus especialistes, que dominaven les
noves tecnologies, van passar a proporcionar i difondre aquestes noves imatges tant en el cinema com en altres mitjans. Al seu
torn, la tecnologia digital es va continuar desenvolupant en noves tecnologies i posant les Ultimes novetats al servei de les grans
produccions. Tot aix0 va propiciar que I'espai tridimensional visqués un periode de fort rellangament.

La revolucio digital va portar amb si el naixement d’un nou entorn propi de la imatge tecnologica: I'espai virtual. Un espai que per
mitja dels programaris de la composicid digital i de la imatge sintética 3D, va ser transmes a la pantalla cinematografica i amb aixo
la imatge va aconseguir una gran capacitat per a 'expressio dels mons imaginaris, sempre que aquests apareguessin amb la cotilla
de la tridimensionalitat. Lespai virtual de I'ordinador va passar a transmetre’s a la pantalla amb la consecucié de mons que fins
[lavors no havia estat possible visualitzar perd que I'entorn naturalista amaga perque Fespectador se centri en la trama.

Aquesta tremenda capacitat creativa aconseguida per la imatge posada al servei dels efectes visuals cinematografics per la
tecnologia, va ser convenientment interpretada i posada al servei de les ments creatives de la imatge, donant aixi sortida a una
demanda latent, el que va representar el naixement propiament dit dels motion graphics i que, al seu torn, connectava amb la
interpretacid creativa de la tecnologia de laimatge audiovisual analogica precedent. Per fi, la imatge grafica aconseguia llibertat
absoluta de moviment i amb aix0 es consolidava un nou tipus d’imatge de base metaforica que ampliava de forma inédita el
treball de la ment en relacié amb l'audiovisual. Uespectador d’aquestes imatges rebia un nou encarrec per a poder afrontar-les, ja
que aquestes havien de ser interpretades per a adquirir sentit, i la imatge deixava de tenir només sentit literal.

El nou espai virtual sorgit de la tecnologia va obrir tot un ventall de possibilitats que van posar en relacié la imatge i el

pensament: una nova imatge que havia de ser pensada per a ser construida i el pensament passava a disposar d’imatges per al
47



seu treball. Siamb la tradicio ilustrada, el pensament havia estat reservat per a I'is de la paraula, la tecnologia digital de la imatge
en moviment proporcionava noves formes de pensar i de construir la realitat per mitja de la imatge. Quan la tecnologia va dotar la
imatge de moviment, aquesta es va obrir al joc del temps i de I'espai com a elements actius de la mateixa, adquirint aixi les eines
imprescindibles per a poder establir profundes relacions amb la ment.

La composicio digital va ser creada per als efectes visuals del cinema i els motion graphics no van ser més que una
interpretacio creativa d’aquest conglomerat de tecnologies, les quals convenientment utilitzades permetien la lliure
creacio amb laimatge en moviment més enlla de la imatge mimetica. Les poderoses capacitats al servei de laimatge
tridimensional per al cinema (i la TV) van ser utilitzades per a portar a terme els nous conceptes de la imatge exposats
sorgits al llarg del segle xx, els quals van trobar en aquesta eina I'instrument principal per a la seva materialitzacio,
salvant definitivament les clares limitacions que per a aquests proposits oferia la tecnologia analogica precedent.

D’aqui que la composicid digital, un compendi de tecnologies de qué s’havia de coneixer el seu funcionament per a poder portar a
terme efectivament els projectes, es convertis en I'eina fonamental dels motion graphics, ja que va passar a ser, sobretot, un
instrument al servei de la conceptualitzacio de la imatge, ja fos per mitja de les diferents tipologies del disseny audiovisual o bé de
les expressions artistiques independents. Es va convertir en la tecnologia principal per a la construccid de I'espai de la imatge
audiovisual, un espai que també podia utilitzar les tres dimensions fisiques perd que, no obstant aixo, havia superat aquest
esquema com a Unic referent en la imatge audiovisual. La composicio digital va passar a ser I'eina imprescindible per a la
construcciod de I'espai, explorant amb aixo les noves possibilitats que s'obrien amb el nou espai virtual. Lespai es va tornar dinamic i
va passar a crear-se en funcid de les necessitats expositives, fins al punt que podien conviure diversos espais al mateix temps dins
de la imatge. La composicid digital permetia treballar amb la fragmentacid de 'espai i utilitzar-lo segons les necessitats. La
utilitzacid lliure de I'espai va passar a ser la caracteristica essencial del que es va conéixer com a motion graphics.

Stranger Than Fiction, end credits (2006).

Quan la composicio digital va passar a ser interpretada creativament va resultar que aquella tecnologia prevista per a
unes finalitats determinades, va ser capag de donar sortida a una demanda latent que I'art portava temps reclamant
per a ser utilitzada. Tan evident va ser que es passés a mirar aquestes imatges amb tota naturalitat com que la ment va
comencar a treballar amb parametres espai-temporals inédits, amb que fins llavors no era possible treballar amb la
mateixa naturalitat.

No solament van tenir lloc canvis radicals en la concepcié de I'espai sind que el temps també va deixar de ser lineal. Va deixar
d’existir un temps unitari, com el narratiu, com a Unic referent, i també diverses temporalitats podien passar a formar part de la
imatge de manera simultania. La fragmentacio espacial també es va traslladar a la temporalitat de la imatge, passant sovint la
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musica a ser el catalitzador de tota aquesta nova complexitat temporal. Tot aix0 va tenir com a conseqtiéncia que els espaisi els
temps passessin a entremesclar-se en la construccid de la imatge.

Com que no es disposava d’un esquema espacial ni temporal a priori en la construccié dels motion graphics va ser el que va fer des
dels seus inicis que I'elaboracid fos tan lenta. No solament la imatge, mimética o no, sind que I'espai i el temps que la contenia
havia de ser pensat i construit, utilitzant per a aix0 la metodologia de l'assaig i I'error, que la mateixa concepcid de la tecnologia
havia disposat com a mitja per a ser utilitzada. Es un procés que permetia la reversibilitat de tot el procés de creacio, la qual cosa va
encaixar perfectament amb la metodologia que li és propia al treball creatiu.

La interpretacio estetica de la composicio digital va posar la imatge tecnologica al servei de la imaginacid per mitja dels motion
graphics. Més enlla de les diferéncies fonamentals quant a I'is de I'espai i el temps, hi ha tot un entramat de tecnologies que
constitueixen la composicid digital creades al servei dels efectes visuals, que van passar a ser utilitzades creativament al servei dels
motion graphics.

De I'exposat es dedueix que dins del programari de la composicio digital van passar a conviure la versié oficial per la qual va ser
creada: els efectes visuals per a la construccid a partir de diferents fragments d’espais que s’unificaven en un espai unic de tres
dimensions, la seva interpretacid creativa i els motion graphics, que van utilitzar tota aquesta tecnologia creativament i van
aconseguir que la imatge aconseguis noves i insospitades capacitats. El que va diferenciar a tots dos, fonamentalment, va ser la
llibertat creativa en la utilitzacié dels temps i espais, i també la possibilitat d’utilitzacié de laimatge no mimetica. Es va convertir
en un programari que cobria al mateix temps dues esferes de treball clarament diferenciades, donant-se el cas que si bé
tecnologicament va ser possible la seva compatibilitat, en canvi, conceptualment va presentar clares diferéncies.

Aquest doble Us de la composicid digital entre I'artistic i els efectes visuals va portar a un encreuament de camins que encara esta
en lorigen de la confusid existent de reduir la composicio digital a un programari de postproduccio, tenint aquesta idea un sentit
més aviat pejoratiu utilitzat per a designar els motion graphics. Perque els efectes especials fossin capagos de generar imatges
cada vegada més espectaculars, el procés de millora tecnologica ha tingut com a consequiéncia que la convivéncia entre els efectes
visuals i els motion graphics estigui clarament dominat pels primers. De la mateixa manera que en el cinema la composicid es va
introduir i va formar part intrinseca d’aquest, els motion graphics van néixer de la composicid sorgida amb el cinema i no es van
consolidar fins que la composicid va aconseguir la seva plenitud amb I'arribada de la composicié digital. La retorica de la
composicid digital es va convertir en una part intrinseca de la comunicacié dels mation graphics i, sobretot, va ser una retorica
basada en les possibilitats que ofereix I'is de la tecnologia a I'espai virtual.
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