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Aun recuerdo con cierta excitacion el impacto que supuso para todos aquellos
que estabamos interesados en la imagen audiovisual la secuencia de créditos de
apertura creada por el maestro Kyle Cooper para la pelicula de suspense ameri-
cana Seven (Fincher,1995), yo tenia 19 afios y Adobe habia adquirido la aplicacion
After Effects para su desarrollo y explotacién hacia un afio lanzando la versién
3.0 del software.

El animador estadounidense John Whitney, pionero en la animacién digital para
crear secuencias para cine y television, habia acufiado el termino «motion gra-
phics» a finales de la década de los 50 (Betancourt, 2020). Uno de sus mayores
hitos y por el que todos le conocemos fue la creacion de la secuencia animada
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de titulo inicial de la pelicula Vértigo (Alfred Hitchcock, 1958) bajo la direccion
artistica de Saul Bass, disefiador de referencia en el universo cinematografico de
finales del siglo XX.

Para los que empezabamos a jugar con imagenes de forma creativa, recuerdo
grabar con camara de video de 8mm videocreaciones proyectando diapositivas
coloreadas en la pared de mi habitacion, la democratizacién del pc y de los soft-
wares de animaci6n como After Effects, Premier o 3D Studio supuso una verdadera
revolucién por su capacidad de crear complejas animaciones de forma sencilla y
relativamente rapida. Trabajar en cine parecia una utopia universitaria de estu-
diante de Ciencias de la Comunicacion pero la television y la incipiente ventana al
mundo que suponia internet se antojaban como medios mas cercanos y accesibles.

Los graficos animados rapidamente dejaron de ser un producto costoso en tiempo
y produccion al alcance de pocos y se abrieron camino en el universo televisivo,
gracias a su capacidad de comunicar y crear identidad, tomando cada vez mas
importancia y popularidad en programas de television, branding de cadena, auto-
promos, publicidad o cabeceras de series. Esto propicio el desarrollo en Esparia de
estudios especializados en estos servicios y de centros de formacion para futuros
creadores, siendo hoy en dia unas importantes piezas del sector audiovisual del
pais. La escena de la animacion supone aproximadamente el 20% de los puestos
de trabajo de la industria audiovisual, segtin las estimaciones del Instituto Espafiol

de Comercio Exterior (ICEX, 2022).

Actualmente la industria esta en plena expansion gracias a las redes sociales o
al desarrollo de las plataformas de streaming y de retransmision en directo como
Twitch. Aplicaciones populares como Instagram o TikTok priorizan la imagen
animada por su capacidad de atraer la atencion del espectador-consumidor. Los
profesionales hemos tenido que adaptarnos a las nuevas necesidades de los clien-
tes y los multiples canales que utilizan para ofrecer sus servicios. La produccién
cada vez es mas rapida, por la velocidad de consumo por parte de los usuarios, y
los formatos de emision se multiplican dependiendo de las necesidades del me-
dio al que vaya destinada la animacién, es casi una norma en la exportacion de
cualquier video ofrecer al cliente la version en formato 1:1 y en 9:16 ademas del

estandar HD.

En cuanto a la creatividad este mercado cambiante ha provocado que tengamos
que estar constantemente al dia en tendencias y modas del propio disefio gréfico,
tanto con productos mas comerciales donde el estilo tiende a ser mas rotundo, mi-
nimalista, directo y con impacto (la pantalla relativamente pequeiia del smariphone
también condiciona la composicién y lectura de elementos como textos, imagenes
o logotipos) como en piezas mas creativas, elaboradas y abstractas tanto en 2D
como en 3D condicionadas por los diferentes logros tecnolégicos en lo digital.
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A través de los NFT (Non fungible token) el arte digital se ha abierto camino en
el mercado de galerias y museos de arte contemporaneo. En febrero de 2021 la
conocida casa de subastas londinenses Christie’s incluy6 por primera vez en su
catalogo la obra Everydays. The first 5000 days del artista digital Mike Winkelmann,
conocido profesionalmente y en redes como Beeple. En Espaiita OLEA Génesis
de Soliman Loépez fue el primer NFT vendido en la feria de arte contemporaneo
ARCO a través de la Galeria Barg, se trata de una escultura 3D animada generada
en video FHD (alta definicién completa) con una duracién de 59 segundos.

Otro campo por explorar dentro de las posibilidades creativas de los motion gra-
phics es su funcion y aplicacion dentro de la creciente tecnologia de la VR (Rea-
lidad Virtual) y la AR (Realidad Aumentada). Las posibilidades inmersivas y de
interaccion de los usuarios que dejan de ser meros espectadores son un reto para
los creadores digitales y de animacién en la bisqueda de soluciones creativas, co-
municativas o publicitarias dentro del espacio Metaverso. Estamos ante un lienzo
en blanco donde cada elemento que se genere tendra que ser disenlado y animado.

La incipiente implantacién de la Inteligencia Artificial en la creacion de imagenes
digitales ha abierto un importante debate en el sector creativo sobre sus limites
y capacidades futuras. Son conocidas las herramientas generativas que basan su
funcionamiento en el <text-to-image» como Dall-E2 o Midjournay (hace pocos
dias, concretamente el 4 de abril de este mismo afio, el diario El Mundo publicé
una imagen es su portada creada con esta tecnologia abriendo un importante de-
bate ético sobre su utilizacion). Quizas el futuro de los motion graphics pase por
disefiar y animar elementos dando érdenes al ordenador a través de frases simples
y concretas, ya hay aplicaciones que, por ejemplo, pueden dar a los videos una
correccion de color o un «look&feel>» similar a una imagen de referencia que
proporcione el usuario.

Adobe presenté recientemente en el Adobe Summit 2023 el lanzamiento de su
generador de imagenes Firefly que actualmente funciona de forma independien-
te a través de una web pero que en un futuro se integrara dentro del paquete de
aplicaciones que oferta la compaiiia. Firefly se encuentra en fase de desarrollo y
ofrecera multiples opciones al usuario de sus apps funcionando como una espe-
cie de copiloto creativo. Segtin Adobe estamos entrando en un mundo en el que
podras dar vida a tu visién creativa simplemente describiendo lo que quieres
con tus propias palabras o con un simple gesto en tu app. Podremos, por ejem-
plo, crear una continuacién infinita de una imagen o vector, texturizar de forma
sencilla y con resultados espectaculares modelos 3d, generar pinceles o vectores,
aplicar estilos o texturas a tipografias o crear multiples variaciones de color de
una ilustracion.

La implantacion de la IA generativa produce bastantes interrogantes e incerti-
dumbre para todos aquellos que trabajamos con la imagen creada digitalmente ya
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sea estatica o animada y estd por ver si funcionara como una herramienta mas que
amplifique la vision creativa y artistica de los profesionales y automatice procesos
mas engorrosos o repetitivos creando un mejor flujo de trabajo y reduciendo los
tiempos de creacion y ejecucion.

Estaremos atentos a los retos que la tecnologia nos plantea a los profesionales de
los graficos animados. La evolucion de la IA, el ARy VR y su concreciéon en el
metaverso, las redes sociales y las plataformas audiovisuales suponen oportuni-
dades para un subsector del audiovisual, como son los motion graphics, con una
gran proyeccion de futuro.
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