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Imagina’90: las realidades inexistentes

® Montecarlo ha sido el

escenario de la cita anual
con las realidades que no
existen. Nuevamente, en
el festival Imagina’90 se
ha podido ver lo ultimo

en imadgenes sintetizadas
con ayuda de ordenador

XAVIER BERENGUER

esde el punto de vista de
los efectos especiales,
“Abismo”, de James Ca-
meron, se lleva el titulo
de pelicula del ano 89. Esta pelicula
es un compendio de las tltimas téc-
nicas de efectos para el cine: maque-
tas en miniatura de naves submari-
nas, aliens de plexiglas con un es-
queleto tejido con fibra &ptica,
planos sobrefilmados uno sobre
otro varias veces... € imagenes crea-
das por ordenador, como el pseudo-
podo de agua, un alien pavoroso y
simpdtico a la vez, imposible de
crear como no sea en ¢l vientre elec-
trénico de un ordenador. Para parir
esta criatura, en la productora In-
dustrial Light and Magic, primero
se disefio el esqueleto del gusano,
luego se describid su movimiento,
después se le puso una textura de
agua y sobre ella se calculo el reflejo
del escenario real por el que el pseu-
dépodo reptaba. Finalmente, se
mezcld esta imagen sintética con la
imagen real filmada por cimara.
Como aplicacién de la imagen
por ordenador al cine, la criatura de
agua fue una de las estrellas premia-
das en Imagina’90, un festival dedi-
cado a las nuevas imédgenes —efectos
especiales e imdgenes sintéticas—
que se celebra todos los afos en
Montecarlo. Por su idea y su méto-
do de fabricacion, el pseudopodo
podria ser un simbolo del festival:
evoca el potencial imaginativo
abierto por el ordenador asi como
sus capacidades simuladoras, en
teoria ilimitadas.

Imdgenes abstractas

Ademas de fabricar monstruos, la
imagen sintética sirve también para
comunicar mensajes cuando el
tiempo disponible para hacerlo es
corto, de ahi su creciente aplicacién
en television. En este campo el orde-
nador permite hacer imdgenes mas
abstractas, por ejemplo para enca-
bezar programas de television, para
apoyar una explicacion o un docu-
mento, y para anunciar un produc-
to. En Imagina’90 fue premiada la
cabecera “The grand ouah ouah
bleu”, de Fantdme, mds por france-
sa que por calidad y originalidad.
Destacaron también las cabeceras
para la television britdnica BBC,
realizadas la mayoria con una mez-
cla de imagen sintética con imagen
real, una mezcla cuya base tecnolo-
gica estambién digital. En este apar-
tado televisivo fue seleccionada la
cabecera de “Estadio 2", realizada
por Animatica.

En publicidad el premio fue para

XAVIER BERENGUER,
director de Animatica
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el anuncio “The wave”, de Pacific
Data Images, una pieza dedicada a
transmitir la placidez de una emiso-
ra de FM con delfines y castillos en
el aire. Otros “spots”™ premiados re-
sultaron ser versiones mejoradas de
éxitos anteriores (“Yoplait”, de Di-
gital Pictures, y “Smarties” de Spap-
per, con cucharas, tenedores y pil-
doras de chocolate en accién) lo que
es un indicio de las relativamente
escasas oportunidades dadas a la
imagen sintética en el contexto tipi-
camente realista de la publicidad.
Hubo también en este apartado un
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I.A AYUDA DEL ORDENADOR
Con la ayuda del ordenador grafico podemos trasladar a la escala de vision de nuestros 0jos cosas que no somos capaces de ver
directamente, bien porque no se pueden ver o bien porque simplemente no existen en la realidad que nos rodea

FACTORY PROD. TF}

“spot™ espanol seleccionado:
“Vox”, de Videocamino.

Otrotipo de producciones exhibi-
das en Imagina’90 tenian que ver
con la investigacion cientifica. En
este caso no se crea visualmente un
objeto inventado, con intencidn co-
mercial o sin ella, sino la apariencia
de un fendmeno completamente na-
tural y real pero imposible de ver a
simple vista. En Imagina’90, por
ejemplo, se vieron diversos vuelos
sobre territorios con imdgenes ela-
boradas a partir de la informacion
(datos numeéricos, fundamental-

mente) enviada por satélites. El ar-
gumento se habia estrenado yaen la
anterior edicion del festival con la
animacion “L.A. the movie”, que es
un vuelo sobre la ciudad de Los An-
geles. Este afio se presentd “Mars,
the movie”, del Jet Propulsion Lab
y la NASA, con las imdgenes del
acercamiento de la nave “Voyager”
al planeta Marte. Esas imdgenes nos
permiten decir, ni mas ni menos,
que Marte se ve “asi” de cerca. Tam-
bién se dio una mirada, desde el te-
lescopio electrénico del satélite
Landsat en este caso, a tierras me-

ANIMATICA

nos distantes en la produccidn “Ca-
talunya, the movie”, del Institut
Cartografic de Catalunya y Anima-
tica, que puede verse en el Museu de
la Ciéncia.

A la cita de Imagina’90 no podia
faltar la ultima produccién de John
Lasseter, de Pixar, un historico del
“computer graphics” que usa el or-
denador para contar historias, y que
tiene en su haber el primer Oscar de
cine de animacién concedido a la
animacién por ordenador por el
corto “Tin toy”. “Knickknack”, la
ultima de Lasseter, es la historia de
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un mufieco de nieve empefado en
salir de su encierro, un pisapapeles
de cristal irrompible, para alcanzar
la playa y las playeras soleadas.
También se vio “Locomotion”, de
Pacific Data Images, en donde una
locomotora y sus vagones tratan de
sortear un puente a punto de de-
rrumbarse, gesticulando como hu-
manos. Este par de comics por orde-
nador, inspirados en el dibujo ani-
mado tradicional, hicieron las
delicias del publico de Imagina’90,
y se llevaron los premios de su cate-
goria.

De la imagen al hipermedia

En Imagina’90 hubo también una
muestra de imagenes sin ninglin
proposito comercial, ni simulador,
ni narrador, sino libremente crea-
das. Entre las presentadas destaca-
ron “Evolution of form”, de Wi-
lllam Latham (formas imposibles
generadas unas a partir de otras);
“Leonardo’s deluge”, de Mark
Whitney y Karl Sims (el agua tem-
pestuosa de los tltimos cuadros de
Leonardo que se mueve); “Ditty po-
wer”, dela Universidad de Ohio (in-
sinuaciones entre dos enchufes de
un dormitorio al ritmo de los jadeos
sexuales de una pareja); “Imagina-
tion”, de la productora japonesa
Links (imagenes espectaculares, re-
comendadas en version estereosco-
pica para mayor efecto). El premio
de la categoria se lo llevd “Eur-
hythmy”, una animacién simbdlica
con referencias mistéricas y religio-
sas, en la que se evoca la armonia
entre el cuerpo y el alma. Desde el
punto de vista técnico, el mérito de
esta pieza reside en la originalidad
de los programas de animacién de
unas aves, que representan -l alma,
y de tres figuras con aspecto entre
animal y humano, que representan
el cuerpo.

Una derivacion de la imagen de
sintesis que afectard a mucha gente
serdn las arquitecturas hipermedia,
(ue son unos sistemas interactivos
compactos y baratos que permiten
la comunicacion simultdnea de tex-
tos, imdgenes y sonidos. En Imagi-
na’90 hubo ocasion de escuchar y
ver a Eric Hoffert, de Apple Com-
puter, que presentd unas experien-
cias hipermedia sobre un ordenador
personal.

El videodisco regrabable es una
de las claves de estos sistemas hiper-
media, y solo hay que esperar a que
las multinacionales decidan su fa-
bricacion en masa. Seguramente
pronto veremos sistemas de educa-
cion interactiva e individualizada
que permitiran transmitir los cono-
cimientos con varios medios a la

Premios con genuino sabor americano

| concurso de los premios Imagina’90 se pre-
Asemaron mas de 400 producciones prove-
nientes de 17 paises. Francia presentd 112,
EE.UU. 64, Reino Unido 51, Espafia 26 y Alemania
20. De estas obras presentadas, un jurado se encargo
de realizar una seleccidn previa (seleccion por cierto
muy discutible en algunos casos) de un centenar de
ellas como candidatas a las premios, que fueron fi-
nalmente otorgados por votacion publica. Pues bien,
en esta lista de las mejores producciones, casi la mi-
tad de las obras eran de EE.UU., unas 20 de Francia,
otras 20 del Reino Unido y el resto de diversos pai-
ses, entre ellos Espafia con 3 piezas seleccionadas. Si
en el palmarés de premios se asigna 3 puntosa un pri-
mer premio, 2 a un segundoy 1 aun tercero, EE.UU.
acapara mas puntos que el resto de paises juntos.
Ante semejante superioridad, que es una superio-
ridad habitual en todos los festivales de imdagenes
sintéticas y efectos especiales, los organizadores de
Imagina’90, el Institut National de I’Audiovisuel,
tendieron a apoyar todo lo que era, en primer lugar,
francés, y en segundo, europeo, en un intento de dar
danimos a todos los profesionales que trabajan en es-

INSTITUT CARTOGRAFIC DE CATALUNYA/ANIMATICA
Simulacién de “Catalunya, the movie”, una de las tres animaciones espaiiolas finalistas
y P

tos momentos en los diversos laboratorios y empre-
sas europos de este sector.

Asi por ejemplo, el cortometraje francés “Paris
17897, de la firma Ex-Machina, fue puesto en una ca-
tegoria que no le correspondia con el fin de que pu-
diera optar a premio, porque en la categoria que nole
correspondia porque en la categoria adecuada el pre-
mio era claramente para americanos. Tampoco le
hizo un gran favora la produccién europea lo ocurri-
do con “Eurhythmy”. Esta animacion se llevo, ade-
mds del primer premio en su categoria, el
premio a la mejor produccion europea en general.

Los organizadores franceses la consideraron eu-
ropea por el hecho de que sus dos autores,
Michael Girard y Susan Armkraut, trabajan
en la actualidad en Holanda. Sin embargo,
la cinta de animacién premiada habia sido
desarrollada durante los tres afios de estu-
dios de doctorado que ambos autores reali-
zaron en la Universidad de Ohio. Asi que en Imagi-
na’90 también se vio algo inédito en una competi-
cion festivalera: unos premiados que piden excusas
por recibir un premio.

vez, y al ritmo iddneo para cada es-
tudiante. ‘

Se hablé también de la “realidad
virtual”, que es un eslogan con el
que se designa la creacion de un am-
biente ficticio con interactividad. El
espectador va provisto de unos
guantes y de unas gafas especiales
sobre las que se proyecta una vision
estereoscopica del ambiente, en el
que puede intervenir “fisicamente”,
moviendo de sitio los objetos que
contiene, desplazandose en su inte-
rior... todo ello calculado por el or-
denador de visualizacion con la ca-
lidad de imagen y velocidad de re-
fresco adecuadas para hacer creible
la accion. En Imagina’90 se dieron
algunas pistas de esta via de investi-
gacion, ain en sus albores.

El ordenador grafico traslada a la
escala de visidn de nuestros ojos co-
sas que no podemos ver directa-
mente, bien porque ahi no tenemos
capacidad, bien porque esas cosas
simplemente no existen. Como gran
simulador que es, en Imagina'90
nos hizo ver monstruos de agua, ab-
stracciones animadas, castillos en el
aire, viajes siderales, mufiecos y en-
chufes acuciados por el deseo, escul-
turas de logica absurda, trenes con
miedo... Dice Milton Glaser que
este ordenador “mads que grifico es
pornografico”, porque no hay nada
de lo que nos muestra que no sea si-
mulado. La perspectiva de que, con
ojos, oidos y tactos al acecho, nos
haga sentir —por ahora sélo presen-
tir— inmersos en una realidad in-
ventada, induce a considerarlo de
otras maneras, también interesan-
tes. En este sentido, Philippe
Quéau, responsable del programa
de Imagina’90, dijo en Montecarlo
que ¢l ordenador nos hace ser como
pequefios demiurgos. ®
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“Herbert, el 0so™, un ejemplo
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Perfeccionament
en la utilitzacio de
superordinadors

Beques per a professionals que hagin desenvolupat
o vagin a desenvolupar projectes en els quals
sigui necessaria la utilitzacié de superordinadors.

Centres

CRAY CENTER FOR INDUSTRY, SCIENCE & TECHNOLOGY.
MINNESOTA SUPERCOMPUTING INSTITUTE. Minnesota (USA)

Duraciéo minima 2 mesos

Presentacio de sol-licituds fins el 16 d’Abril de 1990

Informacio: Fundacié Catalana per a la Recerca
Av. Diagonal, 449, 7¢ 08036 Barcelona Tel. (93) 321 75 04*




