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“Des d'un punt de vista de I'animacio, el moén de 1984 i el
mon dels noranta —i no diguem ara— no tenen res a veure”

Xavier Berenguer és doctor i professor d'animacié de la Universitat Pompeu Fabra (UPF). En la
década dels vuitanta va fundar Animatica, una de les primeres empreses dedicades a I'animaci6
d’Espanya i que va obtenir grans reconeixements internacionals. L’any 1993 va fundar I'Institut de
I'Audiovisual de la UPF, des d'on va promoure la recerca i I'experimentacié en I'ambit de la creacio
digital i que va dirigir fins a 'any 2000. En el marc de I'Institut va promoure la creacio del master en
Arts Digitals, el master en Animacio i el master en Creacid de Videojocs.

Va ser als Estats Units on va descobrir que la seva formacié com a enginyer podia ser compatible
amb la seva aficié per la fotografia i 'audiovisual. | és el seu esperit emprenedor i la seva curiositat
per experimentar que el van convertir en un dels pioners a introduir el mén de I'animaci6 per
ordinador al nostre pais. Parlem amb ell de I'estat actual de I'animacid, de la digitalitzacid de
l'audiovisual i de I'emergéncia d'Internet, els videojocs i els interactius. Uns mons dels quals,
assegura, encara no n’'hem descobert les maltiples i prometedores possibilitats. Uns mons que
encara ens han de sorprendre molt.

Xavier Berenguer és el responsable de Galeria 3D, una colsleccié d’animacions per ordinador en tres
dimensions produides per a I'educacio, I'entreteniment o I'art. Galeria 3D forma part de la bibliografia
dels cursos que imparteix i la majoria de comentaris son aportacions dels estudiants d'aquests
Cursos.

http://www.galeria3d.net/

o L’any 1984 va crear Animatica, una de les primeres empreses dedicades a I'animacié
per ordinador del nostre pais. Quin era el context informatic d’aquell moment a
Espanya i a Catalunya? Quines van ser les aportacions o les innovacions de la seva
empresa?

Animatica va néixer en el context d'un canvi radical de la informatica a escala mundial. En la década
dels setanta haviem vist com la informatica s’havia anat introduint en territoris com la imatge o el so,
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mentre que a partir dels vuitanta va comencar a donar-se el fenomen de la personalitzacio amb
I'arribada dels petits ordinadors. En definitiva, a escala mundial la digitalitzacio es va anar estenent a
tots els ambits i, en concret, va entrar en el mon dels dissenyadors, els il-lustradors i els musics. Va
ser la primera introduccio de la digitalitzacio en el mon audiovisual.

Tanmateix, a Espanya el context era diferent. En la década dels vuitanta el pais tot just comengava a
modernitzar-se i els canvis politics van donar lloc a una série d'institucions que afavorien la innovacio
tecnica i cientifica. Jo havia estat als Estats Units i alla vaig descobrir I'aplicacio de la informatica a
l'audiovisual. La meva formacio és d’enginyer i m’havia especialitzat en informatica. Descobrir aquest
mén em va permetre integrar-hi els interessos personals en el camp de la fotografia i coses que
havia fet de jove.

En aquell moment vam optar per comprar un dels primers equips comercialment disponibles en el
mercat mundial per fer animacid. Era un equip de la casa Bosch que aleshores tenia una divisio en
audiovisuals i que després amb el temps va abandonar. Era un equip pioner, un dels primers que va
arribar a Europa. A aixo cal afegir que a Catalunya la industria del video comencava amb forca i, al
costat d'aixo, es va donar una intervencié publica que afavoria la creacido d'aquesta mena
d'empreses. Dagquesta manera vam  poder fundar  Animatica lany  1984.

En realitat, vam ser la segona empresa a Espanya. La primera s’havia creat un any abans. Es deia
ATC (Arte por Computadora), tot i que el seu plantejament era molt diferent. Desenvolupaven el seu
propi software i dissenyaven les animacions ells mateixos. Era una barreja impossible de
desenvolupar perque el software era molt complicat en aquell moment i, si a més havies d'afegir
haver de tenir cura de 'estética i la creativitat, no era viable amb un equip de tres o quatre persones.
L’empresa ATC va durar tres 0 quatre anys, no va subsistir. EI seu director, Vicente Agusti, va morir
molt jove. Ens vam quedar sols en el mercat i, justament en paral-lel, hi va haver 'emergéncia de
TV3, que tenia un afany innovador que ja el voldriem ara. Vam sorgir en el moment adequat i durant
uns quants anys vam ser (nics al pais.

o Amb Animatica voste va aplicar una linia de pensament molt clara i que ha defensat a
través d’articles i publicacions: la de diluir la separacio entre art i tecnologia. De fet,
va apostar per integrar un equip de gent que provenia de disciplines molt diferents
(disseny grafic, informatica, realitzacié de video, televisio...), malgrat que en aquell
moment no era gens habitual. Com es va aconseguir una metodologia o una dinamica
de treball conjunta que generés resultats fructifers? De quina manera s’aconseguia
optimitzar la relacio entre art i teconologia?

A diferéncia del plantejament d’ATC, jo vaig pensar que hi havia una problematica técnica —que aixo,
evidentment requeria d’uns experts— i una problematica creativa que requeria d’uns altres experts.
Aleshores vam crear un equip que arribaria a tenir unes quinze persones entre tecnics i artistes (0
dissenyadors).

Durant una época va funcionar molt beé, amb un bon dialeg i una bona comprensio entre els dos
equips. Un enteniment que és fonamental per desenvolupar projectes d’aquesta mena. Els técnics
han de saber entendre les inquietuds i les dificultats dels creatius i a la inversa. Feiem un minut
d’'animacié al mes. Necessitavem tota una nit de render per a I'endema tenir nomes tres segons
d'animacio. Era tot dificultés i extremament lent. La maquina I'haviem de tenir en una habitacié
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refrigerada. Els discos eren de dotze MB. Coses que avui en dia son inimaginables; pero en aquella
eépoca la informatica era la que era.

Quan van arribar els ordinadors personals vam saber que aquelles maquines permetien fer tot allo
que feiem nosaltres i molt més. Tot ha canviat moltissim. Les possibilitats actuals no tenen res a
veure. Quan parlo de tot aixdo sembla que estigui parlant d’'una batalla de fa segles, tot i que en
realitat tampoc fa tant, només 25 anys. La revolucié de la informatica va ser brutal.

Ara bé, Animatica ha estat una de les experiéncies més importants de la meva vida; I'enyoro perqué
hi havia un ambient de cooperacié i de moltes ganes. Un ambient entusiasta que només ocorre quan
les condicions son favorables i el moment és I'adequat. Després les coses es compliquen.

« Pel que fa a la seva trajectoria personal dintre de I'empresa. Quina era la seva funci6?
Quines van ser les seves aportacions?

El periode que jo vaig estar al capdavant d’Animatica va ser entre el 1984 i el 1992. Despreés,
I'empresa va continuar; pero jo ja no hi era. Va ser quan va entrar tot el tema dels interactius,
d’Internet..., i tot va canviar radicalment. Des d’un punt de vista de I'animacid, el mén de 1984 i el
mon dels noranta —i no diguem ara— no tenen res a veure. Pero durant uns anys Animatica va ser
pionera al nostre pais i practicament érem Unics. La gent era molt receptiva a aquelles imatges, tot i
que ara quan les veus les trobes primitives.

Quan vaig deixar Animatica vaig fundar I'Institut de I'Audiovisual a la Universitat Pompeu Fabra, que
pretenia tenir el mateix plantejament perd en un entorn public. També pretenia produir imatges
interactives i al mateix temps investigar. Vaig reproduir el model d’equip d’Animatica, que va
funcionar bé durant uns anys pero que finalment també es va diluir. El que hi ha ara a I'lnstitut no
s'assembla en res a allo que vaig fundar. El plantejament de fer una activitat transversal tecnica i
artistica no ha funcionat. Es dificil, i més a la universitat, on aquesta mena de plantejaments sén molt
dificils d'aplicar.

Tanmateix, en els inicis de I'Institut de I'Audiovisual tot era factible perqué el rector que hi havia
aleshores ho afavoria. Vam fer CD-ROM importants, animacions, etc. Pero després tot aixo es va
convertir en un treball dificultés. Si tu treballes en els ambits de coneixement de la informatica i de
I'art al mateix temps acabes xocant amb els diversos grups. També passa que la universitat t'obliga
a fer altres coses: investigar, fer papers en congressos molt concrets i especifics, etc. Si el que vols
és portar a terme una tasca més oberta i més transversal, al final no té sortida.

Tot aix0 va fer que deixés la direccié de I'Institut I'any 2000. Es inevitable que les coses canviin, perd
en el cas de la universitat ho lamento especialment. En el cas d’Animatica les lleis del mercat son les
lleis del mercat i si no pots competir en costos I'empresa no es fa viable. En el nostre cas, haviem
comprat unes maquines carissimes; pero van arribar maquines més barates que feien la mateixa
feina en la meitat de temps, fins que es va fer impossible competir. Pero en el cas de la universitat
ho lamento més perque crec que hauria de promoure i fer avancar la recerca i la produccio
experimental. Malauradament, aixo no és aixi.

e Tornant a I'’época d’or d’Animatica, ben aviat 'empresa va obtenir el reconeixement
internacional i els seus treballs van ser premiats a certamens com Imagina (la
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capcalera del programa Blanc o negre de TV3), Parigraph (les capcaleres de Seul 88
per a TVE) i Nicograph, entre d’altres. Fins i tot, es van obrir oficines comercials a
Madrid, Lisboa i Roma. Com es va donar aquest progressiu procés d’expansié?

Al sud d’Europa (Espanya, Italia, Portugal...) érem unics i ho feiem bé. Tot aix0 ens va donar un
prestigi i un mercat. Pero quan va canviar I'estructura del mercat i el sector de la informatica, tot aixo
no es va poder aguantar. Va ser un breu periode d'or entre el 1988 i el 1991. Després no va ser
possible continuar-ho. No hi havia prou demanda, els preus van caure en picat, no es podia produir
amb els costos que nosaltres haviem produit fins aleshores. Va ser un procés que es va donar a tot
el mén. De productores d’aquella época no en queda practicament cap. Els canvis en I'estructura del
mercat dels noranta van fer que les empreses tanquessin. Les uniques que han pogut sobreviure
son les que han pogut lligar-se al cinema. Per exemple, als Estats Units Pacific es va lligar a
DreamWorks; Pixar ha seguit en el camp de [lanimaci6 per a cinema, etc.

Son canvis que després també s’han donat en I'ambit pablic. Els noranta van ser uns anys de
creacid de centres publics dedicats a la innovacié audiovisual digital. A Franga n’hi havia, a
Alemanya, també. Per0 han acabat seguint el mateix cicle. Al cap d'uns deu anys tot aixo
practicament no existeix.

e Vol dir amb aixo que lI'animacio té lloc estrictament marginal dins de la industria
audiovisual actual?

Sembla que l'audiovisual no té massa ganes d'experimentar i que s’hagi quedat totalment ancorat en
la tradicié cinematografica i en la tradicio televisiva d’'una manera molt definida. No hi ha ambient o
ganes d'explorar les possibilitats del digital. D'altra banda, tinc la sensacié que ha d’haver-hi un
relleu generacional. Han aparegut nous ambits de treball que en el fons conflueixen a la idea original
de l'animacié. Tot ve de la infografia —Internet €s una conseqtiencia de la infografia-. Més que
animacio hauriem de parlar, doncs, de digitalitzacio de I'audiovisual. Aqui hi entren els fenomens
dels videojocs, la interaccio, etc. Tot aix0 ha obert noves perspectives i aquells entusiasmes creatius
dels anys vuitanta ara es donen en ambits com el dels videojocs. Penso que poster hi haura més
sort en aquest sentit i que es podran consolidar experiencies industrials millors. En aquests
moments, no hi ha dubte que el sector més vigoros és el dels videojocs. Hi ha empreses noves, pero
ja veurem el que duraran perque és un negoci molt dificil pel fet de ser tan canviant. A més, hi ha
una cosa molt clara: la tecnologia sempre va per davant de la gent que la sap usar. Aixo provoca que
sempre hi hagi problemes tecnologics i quan per fi els tens superats aleshores el mercat canvia... Es
dificil pero alhora és molt prometedor. Estic segur que la renovacio de l'audiovisual passa pel digital,
tot i que els mitjans sén molt conservadors —el cinema es molt conservador pel que fa a I'estructura
narrativa, i la televisio no diguem. Les formules estan molt repetides—. Estem en un moment molt
conservador des d'un punt de vista audiovisual. Extremament avorrit. Fa anys que tot sembla
col-lapsat pel que fa a les idees. Pero ja es veura.

« Perod voste creu que I'animacio -o la digitalitzacié— es continua utilitzant tant com en
la década dels vuitanta a la televisio, la publicitat, etc.?

No. Fins i tot menys. Abans les televisions encarregaven a les empreses moltes tasques, pero ara
tenim una televisid molt gran on la innovacio es fa dificil. La qiestio és que les televisions, i
concretament TV3, que en el seu moment va ser molt sensible i pionera pel que fa al grafisme, avui
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dia ja tenen els seus departaments grafics que fan infografia. Avui dia és molt més facil integrar-ho
en el teu equip. Pero aixo ha fet que les animacions en les capcaleres siguin molt més planes. El 3D
s’ha quedat paralitzat. A la televisio és clar, i en publicitat tambe.

Avui dia, la publicitat vol realisme, vol provocar la identificacio de I'espectador i, per tant, només les
marques més consolidades busquen treballs més simbolics o metaforics. De fet, abans hi havia en
els festivals publicitaris una seccid d'animacié. Perd tot aix0 ha desaparegut. L'animacio és
actualment una técnica subsidiaria de tot el mon audiovisual. Excepte en el cinema, on podem
considerar que hi ha una manera de filmar especifica per a I'animacio, en els altres ambits és una
presencia més aviat marginal. El que ha envait el mon audiovisual ha estat la postproduccio digital.
Aix0 ningl no ho discuteix. En canvi la creacio digital, el 3D, s’ha quedat en els marges.

L’animaci6 esta més preparada per a temes onirics i fantasiosos quan, en realitat, actualment tendim
al realisme tant a la televisio com a la publicitat com al cinema. L'instrument per obtenir el realisme
és la camera, no l'ordinador i, per tant, la reina de l'audiovisual continua sent la camera.

o A banda de la televisid, el cinema, els interactius o els videojocs, és necessari parlar
d’Internet. Quina és la situaci6 de I'animacié en aquest mitja? Quin futur hi preveu a
curtiallarg termini?

Jo crec que tota aquella evolucié dels anys vuitanta amb la infografia (cal parlar d'infografia més que
no pas d'animacio) culmina a Internet. La xarxa és el mitja digital per excel-léncia. Aqui si que
I'animacié esta integrada en un context amb qualitat i reconeixement. Tots els principis d'art i
tecnologia s'estan traslladant a Internet i crec que és on s’'acabaran consolidant les idees dels anys
vuitanta. No és tant a través de I'animacio sino a través d'Internet i, concretament, a través de la
interaccio, que és genuinament digital.

De fet, 'animacié existeix des de l'inici del cinema. Ara bé, la interaccié és totalment nova. No hi ha
cap mitja que sigui interactiu —I'audiovisual no ho ha estat mai- i justament ara estem en una epoca
en la qual Internet ja s'esta consolidant: comencem a tenir amples de banda adequats, monitors
adequats, imatges de qualitat, etc. En els Gltims cinc anys he observat un canvi notable en la qualitat
de les animacions. També s'esta donant que I'ordinador s'esta convertint en una eina cada cop més
individual, com si fos una ploma. Hem arribat al punt en que una persona sola pot desenvolupar
totes les fases del procés de produccio de I'animacio. L'any passat, per exemple, es va presentar
una animacio notable, Flatman, que ha tingut molt resso i que ha estat concebuda per una sola
persona: el disseny, el concepte, el desenvolupament, la realitzacid, els renders... Podem dir que
actualment estem fent un salt endavant pel que fa a I'animacio. Internet ja s'esta consolidant com a
pantalla de tot el que es fa digitalment i les eines de I'animacié per fi son facils i només t'has de
preocupar de la idea i del guid, més que no pas de si funcionen o no les maquines, que és el que ha
passat fins ara —a Animatica el 80% del dia el dedicavem a resoldre els problemes tecnics—. Per tant,
crec que estem davant un nou moment de creativitat especificament digital.

Durant molts anys, el problema principal va ser I'exhibicio de I'animacio. On I'emets? On I'exposes?
Durant una época hi va haver un programa a TVE, que es deia Metropolis, que s’emetia a la una de
la nit; pero actualment no hi ha cap programa dedicat a I'animacié. No existeix. Com a maxim el C33
té una plataforma per als documentals que promou coses fetes pels estudiants. Pero la major part de
les animacions que fan els estudiants —que, per cert sén les més interessants d'arreu del mén- no hi
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ha manera de veure-les. Només a Internet, on hi ha una audiencia possible, trobem gent que pot
veure aquests productes. Abans no existia. Només hi havia festivals molt especialitzats. Crec que
Internet facilita |a llibertat creativa.

o Pel que fa a la industria de I'animacié 3D, quina és la situacio actual? Podem parlar
d’un teixit industrial en bon estat de salut i amb perspectives reals de futur? Amb
perspectives d’expansio internacional?

La industria ve donada perque hi ha una demanda d'un producte i actualment les televisions no
demanen aquestes coses. Per tant, tot continua estant en un territori forca experimental més enlla
del que son les grans produccions de llargmetratges 3D, que aix0 si que té demanda. Aquest teixit
industrial existeix, malgrat que no a Catalunya i continua sent una estructura de mercat molt
atomitzada. Normalment el professional és un freelance, perque aixi ho demanen les televisions i les
empreses. Aquesta és la tipica estructura que fa molts anys que s'arrossega. Com a maxim algunes
grans productores ja tenen un petit departament de 3D, igual que les televisions. Perd d'indlstria 3D,
en el sentit d'animacié 3D, no crec que se’n pugui parlar. Hi ha una indUstria interactiva, pero ja
veurem fins quan arriba. El 3D s’ha configurat com un treball molt individual o d’equips molt petits.

Pel que fa a la sintesi entre art i tecnologia, és obvi que és necessaria. Continua sent completament
imprescindible. Hi ha persones que son capaces de fer-ho: tenir unes idees estétiques i técniques, al
mateix temps tot i que no és I'habitual. Es dificil. De fet, les estructures continuen sent completament
divisories, els informatics van per una banda i els que es dediquen a I'audiovisual van per una altra. |
malgrat els intents, no hi ha manera d'implantar-ho. Tot i aix0, hi ha alguns técnics informatics que
s'aproximen a la tasca creativa. Tanmateix, penso que és imprescindible que es doni aquesta fusio.
Si tu tens idees creatives, és imprescindible dominar la tecnica. Et pots associar amb algu que t'ajudi
i, de fet, son unions que funcionen: parelles que un fa una tasca més tecnica i I'altra més artistica,
pero si ets artista has de dominar la técnica. Aixo tampoc no €s tan estrany. En cinema, el director
ha de tenir coneixements de fotografia, il-luminacio, etc. EI que passa és que la informatica és
complicada, especialment pel que fa als interactius.

Durant dotze anys vaig dirigir el master en Arts Digitals de la Universitat Pompeu Fabra i sempre he
defensat la idea d’'una base técnica important. Aqui la gent entra amb una mica de por a tocar la part
tecnica, pero després veuen que no n'hi ha per tant. Ha d’haver-hi substrat técnic per treballar en
aquest mitja malgrat que hi ha una certa desconfianca cap a la tecnologia i no gaire entusiasme per
aprendre-la. Suposo que aix0 anira canviant a mesura que I'ordinador sigui una eina cada cop més
habitual i personal. Durant anys aix0 ha estat la batalla: combatre la ignorancia absoluta pel mitja
tecnic. Aixo també ha frenat molt I'evolucié de I'animacio.

o En el cas del cinema, una pelslicula recent i molt celebrada com Vals con Bashir
(2008), d’Ari Folman, demostra que Ianimaci6 ha arribat a un punt de
desenvolupament tal que és possible intercanviar-la amb imatges i vivéncies
documentals (que pertanyen a la realitat tangible). D’alguna manera, I'animaci6
contribueix a diluir definitivament la classica frontera entre el documental i la ficcio.
De quina manera creu que evolucionara aquesta relacié? Creu que una pelslicula com
Vals con Bashir podria contribuir a generar un nou estat d’opinié respecte de
I'animacio6 en el cinema?
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Es clarament una demostracio de la consolidacio de les eines digitals i, per tant, els directors i els
guionistes poden concentrar-se només en les formes. Els casos de Folman, com també el de
Richard Linklater, son molt interessants perqué col-loquen I'animacié en un context deslligat de
I'espectacle infantil. L'animacio infantil sembla un binomi indestructible. Es pot perfectament, i no
diguem en aquesta pel-licula on estas parlant de guerra, utilitzar I'animacié en un documental i que
el film funcioni de meravella. Aquest caracter eteri o oniric contribueix al fet que la reflexio i els valors
personals de la pel-licula tinguin molta forca. En el cas de Linklater és el mateix. Formalment
introdueix 'animacié per buscar noves maneres d’explicar. Per tant, I'animacio esta influint en els
guionistes i en algunes estructures narratives.

En el cas més extrem del digital interactiu, no hi ha principi ni final. En les pel-licules interactives no
té per que haver-ne. L'interactiu promou una renovacid molt profunda en els esquemes més
tradicionals de la narrativa. Ja era hora. Perqué el cinema beu de la literatura i la interaccid
justament permet canviar tot aix0. Amb el joc no saps mai com acabara; en canvi, en la pel-licula si
que saps que té un final. Tot aix0 esta tenint influencies clares en el cinema. Ara bé, la pantalla
cinematografica sera tal com és, no pot canviar. En canvi, la pantalla digital d'Internet és una altra
cosa. Pots passar-hi pel-licules si vols, pero no és aquest I'afany final d'Internet. L'afany final son els
interactius. Les experiéncies interactives. Un indici de cap a on van les experiéncies interactives el
tenim en totes aquestes experiéncies d'Internet comunitari. Aquest desig de la gent de publicar és
molt propi d'Internet. Aquesta provocacio contributiva que té Internet és essencial en el mitja.

També ens trobem que les narratives digitals o interactives promouen la intervencio de I'espectador
fins a un punt que no ens podem arribar a imaginar. Estem al davant d'unes obres molt rares. Parlant
des de I'especulacio (pero tot indica que anem cap aqui), diria que els autors ja no publiquen obres
tancades (ja sigui una pe¢a musical, una peca literaria 0 una peca cinematografica). Per a l'autor
I'obra era tancada i sagrada, pero ara aix0 ja no €s aixi. Es pot modificar, tocar, etc. En definitiva, un
escriptor ja no escriu un conte sind que escriu un entorn narratiu on passen coses pero no
necessariament defineix quines coses passen. De tot aix0 no tenim encara experiéncia. No hi ha
experiencia de narrativa no lineal o narrativa interactiva. Ja es veura. Aix0 és el que esta més al
bressol. Pero no tinc cap dubte que d’'aqui a uns quants anys comencara a donar obres interessants.

o Parlant amb voste tinc la sensacio que el mitja digital és molt fragil perqué va canviant
d’una manera vertiginosa i ens hi hem d’anar adaptant d’'una manera molt rapida...

Es aixi, perd les coses acabaran per reposar i es consolidaran eines i maneres (tils de fer les feines.
Hi ha molts exemples, com ara el cas del morphing. Va ser una moda i tothom el feia servir en les
seves animacions durant la década dels noranta fins que es va esgotar i ara ja ningu no l'utilitza.
Pero en canvi si que ha quedat com a eina de treball. En el fons, la base de la tecnologia sén moduls
0 programes que s'especialitzen en una tasca molt determinada. Tot aix0 crea un estat
d'aplaudiment a cada nou programa o efecte que surt perqué és nou, pero en poc temps allo
s'assimila i sorgeixen noves eines o formes de fer les tasques.

El digital funciona molt d'aquesta manera. Hi ha molta fascinacio per la tecnologia i pels efectes. Es
per aixo que el digital esta molt associat a allo superficial. A més, el 3D es relaciona, com deia, amb
les pel-licules infantils. Perod també ve donat per la immaduresa del digital perqué té pocs anys. De
fet, en els inicis del cinema tothom deia que era un espectacle per als pobres i per als ignorants. Avui
dia ningl no gilestiona les obres mestres que s’han arribat a fer. Pero de moment el digital s'associa
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als efectes especials, i els efectes especials s'associen a pel-licules de poca profunditat. Es una
realitat que a mesura que el mitja maduri anira canviant, ja que es produiran obres més profundes i
interessants.

« Pero en el cas que comentavem de Vals con Bashir, el digital precisament va associat
a una narracié cinematografica gens superficial...

Si. Va en aquesta linia d’anar madurant el mitja o optant per continguts més profunds o més
emotius. Aixo és el que estem veient.

En els Ultims cinc anys, si analitzes les produccions de les escoles d’animacio veus que els
estudiants arriben a fer obres molt desenvolupades i molt profundes. Precioses. Inimaginables fa deu
anys. De densitat formal pero també de densitat narrativa. El mitja va madurant. La creativitat deixa
de tenir obstacles per manifestar-se amb facilitat. Aixo és logic.

e Quina és la situacio actual de les subvencions publiques per a projectes d’animacio?
Creu que haurien de millorar o d’incentivar-se més? De quina manera 0 en quins
termes?

Jo sempre ho he defensat, perd no me n’he sortit. No s’ha considerat mai en profunditat aquest
tema. Per exemple, si analitzes els estudis que es fan sobre audiovisual a Catalunya, tot el que és
multimédia o interactius sempre ha quedat com un reducte marginal. Des del punt de vista de les
categories de les subvencions que ofereixen els governs per afavorir la produccio, tot el que és
digital sempre és residual. No hi ha la voluntat de donar-hi suport. Es parla de cinema, de sitcoms,
de documentals; pero no hi ha I'especificitat digital. Jo crec que no se’n té consciéncia. Tampoc la té
la universitat.

Per exemple, en el Departament de Comunicaci6 Audiovisual de la Universitat Pompeu Fabra no hi
ha cap professor que tingui una web propia. Per tant, 'ambient al voltant del que és la publicacioé per
Internet és molt baixa. També és cert que en I'ambit educatiu estem a la cua dels paisos que
integren la informatica a les aules. A Catalunya el percentatge és encara més baix que la mitjana
estatal. La resposta és que el digital de moment no ha reeixit. No en sé ben bé el motiu. A Internet li
esta passant igual que al cinema. Es un mitja que des del punt de vista de I'establiment cultural
oficial no deixa de ser vulgar. Com a maxim els diaris ja li han donat una certa consisténcia, pero en
general no té el prestigi que té una publicacio convencional. El que val és publicar revistes, llibres;
fer pel-licules per al cinema; anar a congressos... Publicar a Internet no é€s un valor ara per ara. | ho
trobo un error perque al final tota la creacio sera digital. Des del gui6 fins a la producci6 final.

Torno a insistir. L'ordinador no només és un ajut sind que, en el cas dels interactius, el digital promou
un nou llenguatge, una nova manera d'explicar, d'inventar i de ficcionar. Suposo que les noves
generacions a poc a poc ho aniran assimilant. També és cert que les facultats de comunicacio
audiovisual estan orientades cap al cinema, cap a la televisio. Aleshores, aquests canvis es fan
dificils. Es una pena, perqué és obvi que Internet ho influeix tot, ho acapara tot; és un mitja d’'una
poténcia brutal.

o Es una altra manera de veure el mén.
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En certa mesura ho és. El que ha provocat des d'un punt de vista sociologic Internet té unes
dimensions monumentals, i aix0 crec que mereix una atencid universitaria amb més dedicacio.

o En algunes ocasions ha comentat que les possibilitats de I'animacio en el cas dels
interactius son ilelimitades i que encara és aviat per determinar el naixement d’un
llenguatge propi, a la manera com el llenguatge cinematografic va saber crear una
sintaxi propia a partir de la segona meitat dels anys vint. En quin moment estem?
Quin futur preveu?

Hi ha dues grans etapes. La primera és la dels anys noranta, quan apareixen els interactius en forma
de CD-ROM i hi ha una enorme produccio cultural a tot Europa: artistes, pintors, musics, etc. A
I'Institut de I'Audiovisual en vam fer dos: un de poesia i I'altre sobre Joan Mir6. Semblava que allo
havia de ser un sector important. Aixo es va volatilitzar 'any 2000 quan entra en joc Internet i elimina
el format CD-ROM, i aleshores el que té sentit interactivament parlant és traslladar-ho tot a la web.
Pero la web té un problema molt important, i €és que no ha trobat la manera de rendibilitzar els
productes. La web sembla que ha de ser gratuita i aix0 €s lamentable perqué el que ha passat és
que totes les iniciatives dels anys noranta pel que fa als CD-ROM de contingut cultural i d’avancar en
el llenguatge interactiu han quedat totalment frenades. No hi ha hagut una evoluci6 del llenguatge
interactiu des de fa anys. Ara bé, aix0 esta canviant en la mesura que la web ha millorat les seves
possibilitats amb el tema de la banda ampla, que permet interaccions més consistents. Ara comenca
a apuntar cap a una altra millora.

Aix0, juntament amb l'evolucid dels videojocs, crec que esta configurant una nova cultura dels
interactius que entenc que aviat comencara a donar nous resultats. | que anira aprofundint en les
possibilitats del llenguatge interactiu. Aqui és important que les universitats també facin la seva.
Penso que el llenguatge interactiu és una nova manera de fer audiovisuals, i aixo s’ha d'estudiar i
s’ha de pensar; s’ha de reflexionar.

« Es, doncs, en el cas dels videojocs on es rendibilitzen les possibilitats de la
interactivitat.

Si. Els videojocs son interactivitat en el sentit pur perqué si no hi ha interaccio, no hi ha joc. Pero
també hi ha altres possibilitats, com els documentals o els educatius. Son sectors en els quals la
interaccié ha evolucionat i crec que continuara sent aixi. Per tant, aquest nou llenguatge ja demana
analisi. Per0 tot costa perqué el cinema va trigar més de trenta anys a ser reconegut com un
llenguatge. | de fet la interaccio comenca en els noranta. Tot just fa vint anys.

Per exemple, 'animaci6 va comencar en els setanta, pero Toy Story és del 1995 i podriem
considerar que és la primera pel-licula d'animacié amb una narraci6 que s'aguanta bé i que respon a
les expectatives. Van haver de passar gairebé trenta anys. Per tant, en el camp de la interaccio
haurem d’esperar un parell o tres de décades. S'ha de tenir en compte que, com tot llenguatge, hi ha
CcoSes que es van investigant, es van trobant, s'experimenten. Algunes van bé; d'altres, no. | aixi es
va gestant un llenguatge. En el cas del cinema, pel fet de posar una camera no es va inventar el seu
llenguatge. Pel que fa als interactius, ara estem en aquesta epoca.

A Internet notem una certa manera de presentar els continguts. Fa deu anys no hi havia cap mena
de logica ni unificacié de parametres. Ara si que existeix un llenguatge més consolidat, tot i que aixo
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fa que es deixi d'experimentar en benefici de l'usuari que reconeix una forma de presentacio per
navegar per la web.

Pero, qué és la interaccio com a llenguatge d'expressid? Encara no ho sabem. | segurament sera a
través dels jocs que trobarem una manera expressiva o artistica de la interaccio. Sera la inddstria
dels jocs o les universitats qui s’hi interessin.

o De fet, comentavem que la indUstria més estable precisament és la dels videojocs...

Ara mateix és el sector més rellevant dins del context i la indUstria especificament digital. Perque les
eines digitals estan a tot arreu, aixo ningu no ho dubta —sobretot en postproduccio audiovisual—; pero
en el camp especificament digital la interaccio lidica és la que té més forga perqué hi ha demanda,
hi ha mercat.

També s’ha de dir que actualment hi ha tota una derivacié de I'audiovisual cap als videojocs que
narrativament son d’'accid. Aixo fa deu anys no era aixi. Hi havia jocs d’aventura grafica amb molta
gracia. | ara sembla que tothom tendeixi cap als jocs més trivials pel que fa al contingut narratiu. Ja
ho veurem. Tot aixo forma part d’'un ambient general. La gent demana coses més trivials. No hi ha
I'ambient dels vuitanta més experimental. No s'afavoreix I'experimentacid. Pero tot aixo pot canviar
en algun moment. Jo crec que ho fara en el moment en que practicament totes les eines siguin
transparents. Mentre el problema sigui técnic no es podra avancar. Un cop se superin els problemes
tecnics, tot sera meés fluid. Aixo s’ha vist molt amb la musica.

Imagino que aleshores entrarem en una fase de produccio en quantitat, la qual cosa evidentment no
garanteix la qualitat; pero a través de I'experimentacié a poc a poc s'aniran definint llenguatges,
criteris de valoracio...

« Voste imparteix assignatures d’animacié digital a les llicenciatures en Comunicacio
Audiovisual i Informatica de la Universitat Pompeu Fabra. Quina creu que és la
recepcio de I'animacio com a materia educativa? Quina és la demanda?

No n’hi ha hagut mai massa. Sempre han estat assignatures una mica marginals. Jo vaig estar en
els origens dels estudis de la Facultat de la Universitat Pompeu Fabra i em vaig preocupar de definir
algunes assignatures; perd no hi ha grans demandes. Per exemple, de projectes finals de carrera
dedicats als interactius o al digital no n’hi ha gaires. Tot és audiovisual tradicional.

o | de tesis doctorals?
De tesis doctorals, en tot aquest periode que he estat aqui, el nombre que he arribat a dirigir no
arriba a deu. | actualment només n’hi ha una dedicada a videojocs. No ha crescut, i ho lamento. Es
aixi.

« Hihaalgun pais al mén on la situaci6 no sigui aquesta? On hi hagi teixit industrial al
voltant de I'animacio?
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Als Estats Units, evidentment. Tot aquest tema esta molt ancorat en la cultura anglosaxona. Alla,
Internet ha crescut formidablement. Té una preséncia que no té aqui, i I'animacié és una industria
poderosa que esta al costat del cinema i la televisio. Es un altre univers.

Traslladant-nos a Europa, a Franca també és molt notable tot el que s’hi fa. Perque té molt suport de
I'Estat per a I'experimentacid. Els francesos sempre han tingut molt clar el que passa amb
I'audiovisual i el digital. També a Anglaterra, que tradicionalment sén molt bons. A Alemanya també
es fan coses.

Espanya tampoc no és que sigui dels paisos més endarrerits des d’un punt de vista creatiu. | les
iniciatives més notables en temes d’animacié estan a Galicia (la Xunta de Galicia ha promogut tota
una inddstria alla) i a Madrid. En canvi, a Barcelona tot s’ha quedat en res, a excepcié de la industria
d’'animacié 2D, on avui en dia es fa tot per ordinador pero formalment i narrativament continua sent
el mateix. Molts freelances de Catalunya han marxat als Estats Units. La majoria de la gent que va
treballar a Animaticaara és alla. Jo sempre ho aconsello: “Si t'interessa aquest tema, vés-te’n als
Estats Units”. Es on es fan les coses més interessants en aguest camp.

« Al nostre pais, és conegut i reconegut el master en Animacio Digital de la Universitat
de les llles Balears (MA ISCA) que, iniciat fa dues décades, ha aconseguit 96 premis
internacionals i 620 nominacions. Quina opinid li mereixen els treballs sorgits
d’aquest master? Creu que és suficient per absorbir la creativitat de les noves
generacions?

Va néixer en paral-lel a Animatica;aixi que estem parlant d'un master que ja té uns quants anys i que
ha anat sobrevivint. Pero puc parlar, sobretot, dels d'aqui: el master en Arts Digitals, el d’Animacio i
el de Creacio de Videojocs. Funcionen molt bé. Els resultats son molt bons. Cada any hi ha tres o
quatre peces que estan molt bé. Comparables a les escoles franceses, que son les millors.

En aquests moments, les animacions més interessants son les dels estudiants; aixo és el fenomen
mundial. Si tu vas al Siggraph, que és el congrés més important en la materia, a banda de les peces
de publicitat, sempre hi ha peces d’estudiants que son bonissimes. El que

passa €s que aquestes peces no tenen sortida comercial. Les televisions no les volen, no hi ha
espais; només hi ha algun festival, pero és impossible sobreviure només guanyant algun premi, en el
cas que el guanyis. No hi ha museus o llocs on aquests productes puguin anar a parar. Per tant,
aquests estudiants que fan agquestes peces tan interessants després treballen on poden, pero ja no
poden crear amb tanta llibertat. Les escoles son el millor bressol de les millors obres 3D d’avui dia.
Deixant de banda Hollywood.

o Peracabar, quin és el futur de I'animaci6?

Per parlar del futur de I'animacié hem de parlar del futur de la digitalitzacid. L'animacié 3D esta molt
consolidada. Avui dia es pot fer el que es vulgui. Ja no hi ha limits per al que puguis imaginar.
D'aquella animaci6 dels anys vuitanta el que n’ha quedat és el fenomen de la digitalitzacié: animacid,
interaccid i Internet. S6n fendomens d’un abast extraordinari i n'estem només al bressol, des d’un punt
de vista narratiu i creatiu. L'horitzé és ampli. No en tinc cap mena de dubte. Cal experimentar, anar
evolucionant i anar consolidant el llenguatge interactiu (la maxima expressid del digital). Aixo inclou
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infografia, animacid, mulsica sintética, llenguatges interactius, realitat virtual... | les diferéncies
narratives que encara no sabem massa bé com funcionaran. En definitiva, el futur és altament
prometedor.
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