VOICE-OVER

Es uno de los temas
de discusién mas
recurrentes en
cuanto a tecnologia,
pero pocos conocen
su verdadera
historia y desarrollo
actual. ¢Por qué se
siente tan natural
en algunos filmes
y tan incomodo en
otros? Aqui, desde
i ostereos-
sobre la invasion del e ®
3D esteroscopico, .
una tendencia no c OP lc o 5
tan nueva que
ha irrumpido con 4 L4
fuerza en 1Ia)ls salas Ma.s a.lla. de
de cine.
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El 3D estereoscopico esti introdu-
ciéndose en el mercado del ocio digital
a pasos agigantados. Si bien no se trata
de una técnica nueva, el éxito de peli-
culas como Avatar, Furia de titanes
o Alicia en el pais de las maravillas
permiten afirmar que el 3D estereos-
copico (3D-E) ha pasado las fronteras
del cine de Hollywood. La rapida im-
plantacion del 3D-E no solo en pelicu-
las, sino también en programas televi-
sivos, documentales, acontecimientos
deportivos y videojuegos de distintas
partes del mundo hace presuponer que
esta tecnologia cambiara la forma de
elaboracion y consumo de productos
audiovisuales, con importantes reper-
cusiones a nivel de produccion, distri-
bucién y exhibicion.

La busqueda de la innovacién por
parte de la industria (esta vez basada
en el intento de conseguir una mayor
inmersion del espectador en la ficcion
o en el acontecimiento proyectado)
unida a la oportunidad de diversificar
las fuentes de ingresos y crear otros
modelos de negocio ante las posibili-
dades que ofrecen las nuevas tecnolo-
gias, han dado lugar a que la presencia
de las peliculas 3D en la cartelera sea
cada vez mayor. Como afirma el di-
rector de Avatar, James Cameron, el
formato 3D “es una oportunidad para
reescribir las reglas, elevar los precios
de las entradas por una razén tangible:
por un valor afiadido demostrable”
(Zauza 20009).

Segtin un estudio de la Asociacion
Internacional de 3D, las peliculas en
3D-E han generado mas de un tercio
de la recaudacion de taquilla en Esta-
dos Unidos, desde el estreno de Ava-
tar en diciembre de 2009 hasta abril
de 2010 (fecha en la que se hicieron
publicos los resultados del informe).
Dicho informe revela que las peliculas
Furia de titanes, Como entrenar a tu
dragon, Alicia en el pais de las mara-
villas y Avatar generaron 1,2 billones
de dolares de los 3.587 billones que se
recaudaron en total.

La produccion con tecnologia 3D-E
ha traspasado las fronteras de Ho-
Ilywood, y no es tinicamente en el en-
torno cinematografico donde se estan
produciendo este tipo de cambios.
Actualmente existen en el mercado
monitores y pantallas de television de
visi6n estereoscopica, lo que apunta a
una posible generalizaciéon de su uso
en el entorno doméstico. Ademas, pro-

» Dial M for murder.

gramas televisivos de géneros diversos
comienzan a adoptar estas tecnologias.
Al Caudullo trabaja en la produccién de
tres shows de television diferentes en
3D estereoscopico para el mercado es-
tadounidense, sobre accion y aventura,
golfy viajes, respectivamente, y afirma
que “la television 3D esta llegando ra-
pido” (Marentette 2010). Por otra par-
te, Werner Herzog ha empleado la tec-
nologia 3D en su tltimo documental
Cave of forgotten dreams, estrenado
en el Festival Internacional de Cine de
Toronto (Powers 2010).

Del mismo modo, no se ha hecho
esperar la llegada de este nuevo sis-
tema al videojuego, como muestra el
lanzamiento de la consola Nintendo
3DS, que permite experimentar la in-
mersién del 3D estereoscopico en los
videojuegos sin la necesidad de poner-
se gafas (Castellano 2010). En internet,
grandes compaiiias como Google tra-
bajan también en la creacion de conte-
nidos 3D-E, aunque por el momento lo
que ofrecen sea una emulacién de un
falso 3D-E, como se observa en los pla-
nos de Google Maps.

En Espana, la creacion de organis-
mos como la 3D Academia de las Ar-
tes y las Ciencias Estereoscopicas, que
tendra como objetivo fomentar la tec-
nologia 3D-E en las producciones cine-
matograficas y televisivas espafolas,
supone la aceptacion institucional de
este tipo de iniciativas. Su presidente,
Joaquin Ruibérriz de Torres, afirma
que “el 3D es un formato innovador
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que va a revolucionar el futuro del en-
tretenimiento. Con su increible calidad
de imagen, las peliculas se estaran vi-
viéndolas, no viéndolas... El 3D ya es
real, factible, viable, de calidad y cerca-
no. El 3D es la evolucién natural de los
medios digitales” (Peire 2010). Mues-
tra de ello es la emision, por parte de
Canal Plus, de los partidos de la Copa
Mundial de la FIFA 2010 en 3D-E, asi
como la realizacion del primer capitu-
lo de la segunda temporada de la serie
de ficcion Los protegidos, que se es-
trenara en salas cinematograficas y se
convertira en la primera serie espafiola
en optar por esta iniciativa. Asimismo,
Santiago Segura se encuentra rodando
Torrente 4 en 3D-E (Belinchén 2010).
Son destacables también los planes de
la productora independiente 3D Pictu-
res por crear 3D Channel, un canal de
television que emitira contenidos 3D
via satélite o en television por internet
(IPTV) (Sanchez 2010).

A pesar del éxito que actualmen-
te esta teniendo el 3D-E, no se trata
de algo nuevo. Kher (2010), citando a
Zone (2007), realiza un recorrido por
la época dorada del cine 3D-E, y sefiala
los intentos de directores, productores
e inventores por emular el sistema vi-
sual humano, tanto en peliculas de lar-
gometraje como en otros géneros.

Ya en el afio 1915, Porter presento
las primeras proyecciones publicas del
sistema de proyeccién anaglifico (unas
gafas con una lente roja y otra azul).
“Las iméagenes presentaban un claro
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Tabla 1. Principales peliculas con argumento realizadas en 3D-E entre 1922 y 1954

Aio Titulo Director Género
Harry K. Fairall y Nat G.

1922 The power of love Deverich Drama

1952 Bwana, diablo de la selva Arch Oboler Terror

1953 La casa de cera André de Toth Terror

1953 Wings of the hawk Budd Boetticher Western

1953 Hondo John Farrow Western

1953 It came from outer space Jack Arnold Ciencia ficcion

1953 Perseguida Rudolph Maté Melodrama

1953 The french line Lloyd Bacon Musical

1953 La bella del Pacifico Curtis Bernhardt Melodrama

1953 El jinete loco George Marshall Comedia

1954 The mad magician John Brahm Horror/misterio

1954 Creature from the black lagoon Jack Arnold Ciencia ficcion

1954 Dial M for murder (Crimen perfecto / La llamada fatal) ~ Alfred Hitchcock Terror

Elaboracién propia a partir de los datos de Brown & Rawlinson (2010) y Kehr (2010).

adelanto con respecto a todas las de su
género realizadas hasta ahora”, escri-
bi6 Lynde Dening (Zone 2007) para el
Moving Picture World (citado en Kher
2010).

En la tabla 1 se recogen las principa-
les peliculas con argumento realizadas
hasta que el éxito de La tiinica sagra-
da (1953), rodada en Cinemascope,
con un aspect ratio de 2,40:1, mucho
mas alargado que el 35 mm (1,85:1) y
con una técnica mucho mas barata y
simplificada que el 3D-E, supuso que
los demés estudios guardasen en un
cajon muchos de los proyectos 3D-E
que tenian preparados (Kher 2010).

Como apunta Kehr, el Cinemasco-
pe detuvo el esplendor del 3D-E. Pero
hubo otras tecnologias que participa-
ron en la caida de la produccién con
lentes estereoscopicas. La tecnologia
de visionado anaglifico se vio influi-
da por otras tecnologias que ofrecian
experiencias inmersivas similares: el
Cinerama.

El Cinerama

El cine experiment6 también la bis-
queda de mayor realismo con el Ci-
nerama. El Cinerama llega entre fi-
nes de la década de 1950 y principios
de la de 1960, como una tecnologia
que intentaba presentar una expe-
riencia en el espectador mas atracti-

va que la incipiente television, y mas
proxima a la experiencia de vision
del ser humano. Fred Waller, inven-
tor del Cinerama, sabia que el 4ngulo
horizontal de visionado que ofrecia
la pelicula de 35 mm era inferior al
que utilizaba el ser humano, y expe-
rimentd con un dispositivo de tres
camaras en paralelo que captaban
un mismo encuadre y fijaban el foco
sobre un mismo plano. Posterior-
mente, se proyectaban las tres ima-
genes sobre una pantalla curvada de
grandes dimensiones, dando lugar
a una experiencia inmersiva visual
superior a la del Cinemascope y por
supuesto que a la television, con un
formato de un aspect ratio casi cua-
drado (1,33:1).

Pero el Cinerama exigia para su
perfecto funcionamiento de 26 técni-
cos cualificados para su proyeccion,
asi como inmensos gastos de insta-
lacién en salas (Prieto 2000). Como
ocurri6 en la filmacion con lentes
binoculares, la complejidad del ro-
daje del Cinerama sucumbi6 ante el
Cinemascope, con una tecnologia
mucho més sencilla para el rodaje y
la proyeccion. Su aparicion, no obs-
tante, hizo de peldafio para situar a
la industria del cine en la era de la
pantalla ancha y del sonido estéreo.
Durante muchos aiios, el formato su-
perpanoramico del Cinemascope fue
la apuesta cinematografica que hi-
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ciera frente al formato casi cuadrado
de la television.

Después de que el 3D-E sucumbie-
ra ante el Cinemascope, todavia re-
surgieron algunas peliculas en 3D-E
como el filme de terror Carne para
Frankenstein (1973), en un intento
por reanimar el formato. A mediados
de los anos ochenta, la IMAX Cor-
poration hace resurgir la tecnologia
3D-E con proyectos de documenta-
les que utilizaban tanto el sistema
IMAX, basado en un negativo de 70
mm sin lentes binoculares, como el
sistema IMAX-3D, que directores
como Joe Alves utilizaron para obte-
ner El gran tiburén (1983).

El director Jean-Jacques Annaud,
con la pelicula Las alas del coraje
(1995), seria el primer director en
lanzarse a la produccion de peliculas
dramaéticas con el sistema IMAX e
IMAX-3D. Durante casitres décadas,
el sistema IMAX-3D ha mantenido
viva la tecnologia de lentes binocula-
res, y es muy probable que haya per-
mitido experimentar nuevas posibi-
lidades visuales a directores como
Zemeckis (El expreso polar, 2003) y
Cameron (Aliens of the deep, 2005),
y que se ha visto reflejado en la pe-
licula Avatar con las flores fosfores-
centes, que recuerdan las criaturas
de las profundidades iluminadas por
los focos del submarino.
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La tecnologia de vision
estereoscopicayla
representacion del
espacio

Por encontrar un analogo tecnolo-
gico, se puede decir que la vision este-
reoscopica es similar al sonido estéreo.
El sistema perceptivo visual utiliza la
diferencia entre las imagenes que ofre-
ce por cada ojo para calcular la pro-
fundidad de las cosas, algo parecido
al proceso de percepcion del sonido a
través de los oidos. Pero, écomo repre-
sentar la profundidad de la escena en
una pantalla de dos dimensiones?

Aunque la dptica de las camaras ac-
tuales capta una escena que tiene tres
dimensiones (ancho, alto y profundi-
dad), la imagen registrada en el sopor-
te, bien digital, bien electromagnético
o fotoquimico, se forma en dos dimen-
siones (ancho y alto). Es también lo que
ocurre en el sistema visual humano
con la imagen que se proyecta en nues-
tra retina tras pasar por el cristalino.
La imagen retiniana se forma sobre
una superficie plana. Pero entonces, si
el proceso de registro es similar al que
sigue el ser humano, écuél es la dife-
rencia?

La diferencia fundamental radica en
las claves de profundidad binocular.
El sistema visual humano genera dos
imagenes ligeramente diferentes por
cada ojo debido a la separacion entre

» Avatar 37D.
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ambos (disparidad binocular), mien-
tras que la cAmara convencional utiliza
solo una lente, y, por tanto, solo capta
un punto de vista.

Por otro lado, los ojos se acomodan
(acomodacién), adaptan su forma de-
pendiendo de la distancia sobre los
objetos que se enfocan, y rotan hacia
dentro o hacia afuera consiguiendo
que las dos imagenes converjan en la
retina (convergencia) y el cerebro pue-
da interpretar las distancias debido a
la diferencia entre ambas iméagenes.

No obstante, la binocularidad del
sistema visual humano no es una ga-
rantia absoluta para poder reconocer
la profundidad. Si una persona se in-
troduce en una habitacion totalmente
blanca, con una luz tan difusa que evi-
te la aparicién de sombras, y se coloca
un objeto blanco entre dicha persona y
la pared, su sistema visual y percepti-
vo tendra dificultades para calcular las
distancias que existen entre la pared y
el objeto, y entre el objeto y su retina.

¢Por qué a pesar de tener una ima-
gen diferente por cada ojo no se pue-
den apreciar esas diferencias? Existen
otras claves para interpretar la pro-
fundidad que les proporciona la vision
monocular, y que se utilizan para in-
terpretar la profundidad de un espacio
tridimensional en una superficie de
dos dimensiones, como ocurre en las
claves pictoricas (Goldstein 2001, cita-
do en Goldstein 2009):

La interposicién.- Cuando un obje-
to oculta total o parcialmente otro ob-
jeto, el objeto mas cercano es percibido
como interpuesto entre el méas lejano y
el observador.

Convergencia de la perspecti-
va.- Debido a que los objetos distantes
producen una imagen retiniana mas
pequena que los objetos que se encuen-
tran mas cercanos, las lineas paralelas
convergen en un punto delante del ob-
servador.

Tamaiio relativo.- Se juzga la dis-
tancia en funcion del tamafio de la
imagen formada en la retina, de ma-
nera que se asociara la lejania con los
objetos pequefios. Esta clave depende
del conocimiento de la persona sobre
el objeto.

Tamaiio familiar.- Usa la clave
de tamafio familiar cuando se juzga
la distancia en base al conocimiento
previo que se tiene del tamafo de los
objetos.

Perspectiva atmosférica.- Cuan-
to mas distantes estan los objetos,
menos definidos se perciben. Al estar
mas lejos, interfieren particulas como
la contaminacion, gotas de humedad o
polvo que hacen perder definicion a los
objetos.

El sombreado.- La superficie mas
proxima a la luz se ve mas clara y mas
proxima; mientras que se percibe como
mas alejada la que se ve mas oscura.




Gradiente textura.- Cuanto mas
claras y detalladas se ven las cosas,
mas cerca parecen estar.

La altura relativa.- Los objetos
situados debajo del horizonte dan la
sensacion de estar mas lejanos cuanto
mas altas estan sus bases; los objetos
situados por encima de la linea del ho-
rizonte parecen mas cercanos cuando
estan mas cerca de la linea del horizon-
te, como ocurre con las nubes.

La pintura, el cine y la fotografia han
utilizado desde sus inicios las claves de
profundidad monocular, y en especial
la iluminacién para crear la sensacion
de tridimensionalidad. Por ejemplo,
una luz frontal al motivo generara una
imagen mas plana porque las sombras
quedaran detras del motivo. Asimis-
mo, no se podra observar la textura, y
por tanto se tendra més dificultad para
reconocer el volumen del objeto. Un
punto de vista perpendicular al reco-
rrido de un vehiculo permitira conocer
cuél es su desplazamiento, mientras
que si es frontal al observador es mas
dificil saber la distancia a la que se en-
cuentra.

Un simple cambio de posicion de la
luz con respecto a la cAmara puede su-
poner un cambio radical en la percep-
ci6n espacial. Como puede observarse,
la grabacion y proyecciéon con Optica
binocular supone una opcién més de
las muchas que se utilizan para crear e
interpretar la percepcion espacial.

Una revolucion tecno-
légica

Una vez analizado el recorrido histo-
rico de la tecnologia 3D-E y entendida
su aportacion a la percepcion espacial,
habria que preguntarse si la grabacién

y la visualizacién estereoscopica cons-
tituye una revolucion tecnologica.

Dado que supone una transforma-
ci6n en la naturaleza de la experiencia
visual del espectador (Belton 2002), se
puede afirmar que la tecnologia 3D-E
fue una revoluciéon tecnolégica. Un
plano general de la caida del agua en
las cataratas del Niagara, filmado con
la camara 3D, no genera la misma res-
puesta en el espectador si se filma de
forma convencional o con vision este-
reoscopica. El por qué una tecnologia
es una revoluciéon o no depende de
muchos factores, y no todas las revo-
luciones tecnoldgicas siguen el mismo
camino (Belton 2002). La prueba se
observa en la evolucion que ha seguido
desde sus inicios a principios del siglo
XX.

En 1853 J. B. Dancer cre6 un proto-
tipo de cAmara estereoscopica con dos
objetivos, bajo las directrices de los
investigadores Charles Wheatstone y
David Brewster. En 1890 ya existian
camaras estereoscopicas de bolsillo
(Frutos 2008). A pesar de que la tecno-
logia 3D-E se habia estado utilizando
desde hace afios, esta no habria alcan-
zado su expansion de no haber sido por
el tratamiento digital de la imagen. La
revolucion 3D-E ha estado ligada a un
factor decisivo: la revolucion digital.
La convergencia de las dos imagenes
que ofrece la Optica estereoscopica se
simplifica con el uso del ordenador. El
desarrollo de software para edicion de
imagenes estereoscopicas simplifica
las imperfecciones de la técnica actual,
y la facilidad para crear cAmaras vir-
tuales con el ordenador agiliza la ela-
boracién de material estereoscopico.

Sin embargo, no hay que confundir
grabacion y proyeccion digital con gra-
bacién y proyeccion 3D-E. La proyec-
ci6on digital no implica por si misma
una experiencia visual diferente, dado
que lo que se sustituye es el soporte so-
bre el que se registra la imagen (Belton
2002). A diferencia de la proyeccion
digital, 1a tecnologia 3D-E permite una
mayor similitud en términos de realis-
mo entre lo que se proyecta y lo que se
ve en la vida cotidiana.
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Morley (1980), citado en Stam
(2001), indica que uno de los cinco re-
gistros por los que el espectador puede
configurar la experiencia cinemato-
grafica més realista viene dado por los
dispositivos técnicos como los usados
en las proyecciones IMAX-3D. Los dis-
positivos técnicos pueden incrementar
la sensacion de profundidad como lo
hacen los efectos especiales (Morley
1980).

La revolucion tecnolégica en la gra-
bacion 3D recuerda el proceso de im-
plantacién que sigui6 la llegada de la
pelicula de color en el cine, que se pue-
de resumir en estos seis puntos:

1. Aparece como innovacioén tecno-
logica para incrementar la realidad
captada por la cAmara.

2. Surge en paralelo a la pérdida de
asistencia de espectadores a las salas
cinematogréaficas.

3. La industria cinematografica vio la
innovacion tecnoldgica (el color) como
una competencia a la television; se em-
pez6 arodar en color y al final de 1960
la emulsion de color era un estandar en
el cine.

4. El éxito de la técnica del color arras-
tra a los productores a recuperar peli-
culas anteriores y remasterizarlas. El
éxito de las proyecciones en color pro-
voca no solo que empezasen a rodarse
en color las nuevas peliculas, sino que
otras clésicas como Lo que el viento se
llevé se colorearan. El blanco y negro
quedaria relegado a un uso estético
asociado al pasado.

5. Los otros medios emulan la nueva
tecnologia.

6. Laindustrialahace accesible al gran
publico, cerrandose el ciclo de innova-
cion tecnoldgica.

Asimismo, se observan paralelismos
en la utilizacién de ambas tecnologias.
Por ejemplo, la emulsion en color exigia
procedimientos més complicados en la
técnica de registro y el revelado, como
ocurre en la toma con lentes binocu-
lares. La poca latitud de la pelicula de
color a las diferencias de luz se oponia
a la flexibilidad del negativo en blan-
co y negro. Poco a poco se fue expe-
rimentando en el lenguaje visual y
avanzando en la psicologia del color,
hasta convertirse en un elemento ex-
presivo de la imagen, bésico para la
comunicacion visual. (Continta en la

pagina 61). (J)



(viene de la pagina 25)

Cambios en el lenguaje
visual

Ahora bien, ¢qué cambios formales
puede traer la técnica de vision este-
reoscopica en el lenguaje visual? Se
sabe que la implantaciéon de una tec-
nologia depende, sobre todo, del uso
que de ella se hace. Hasta ahora, el ac-
ceso a este sistema de grabacion esta
disponible para los grandes estudios
y experiencias minoritarias de pro-
yectos para IMAX-3D. La técnica de
rodaje con Opticas binoculares exige
una serie de requisitos derivados de la
propia naturaleza de la técnica.

Jordi Llompart, director de Viaje
mdgico a Africa (2010) y El misterio
del Nilo (IMAX) (2005), afirma que
los movimientos de camara son dife-
rentes, y que no se puede abusar de
los barridos laterales porque resultan
muy perjudiciales para el espectador.
Para la produccion en 3D es necesario
un montaje con un ritmo de planos
maés pausado, que dé lugar a la con-
templacién. Si bien las peliculas de
accion actuales se basan en cortes ra-
pidos y movimientos de cAmara frené-
ticos, estas técnicas no funcionan del
todo bien en 3D, puesto que los ojos
del espectador necesitan un mayor
tiempo para adaptarse a lo que ven. Si
una pelicula 3D muestra cortes a un
ritmo muy rapido, la audiencia perde-
ra parte de la accion e incluso sentira
dolores de cabeza (Gaylord 2010).

McNally, supervisor de estereosco-
pia de Dreamworks, habla también de
que lalente de 50 mm, que en el rodaje
endos dimensiones es habitual porque
coincide con la vision humana, es muy
agresiva en 3D, sobre todo cuando se
introducen el fondo y el primer plano.
Asimismo, los cortes entre planos se
hacen maés evidentes dado que existe
un elemento nuevo que involucra la
atencion del espectador: la profundi-
dad espacial. Como solucién, McNally
indica que cada plano empieza respe-
tando las claves de profundidad del
anterior (donde se tiene el foco) para ir
corrigiendo poco a poco el transito de
profundidad al nuevo plano (Gaylord
2010). En relacion con uno de los ul-
timos titulos de Dreamworks, Shrek
para siempre, McNally considera que
el 3D-E es una forma no solo de ana-
dir profundidad visual sino también

de aumentar la intensidad emocio-
nal. En esta pelicula se emple6 el 3D
para anadir cierto sentido dramaético
a una escena crucial de la pelicula. El
enemigo de Shrek, Rumpelstiltskin,
engafa al ogro verde para firmar un
contrato magico. En el momento en
que el enemigo manipula la situacion,
la distancia visual entre Shrek y él
aumenta. El fondo se aleja en forma
lenta mientras Shrek se acerca a la au-
diencia. Los personajes no se mueven
realmente, pero McNally busca cierta
separacion y profundidad visual para
que los espectadores sientan que algo
extrafo esta ocurriendo. El efecto es
similar a la forma en que una banda
sonora cambia para conseguir el es-
tado emocional que exige cada escena
(Gaylord 2010).

Asimismo, la incorporacion del
espacio como elemento de anélisis
requiere nuevas posibilidades de ex-
plorar. Bob Whitehill, supervisor 3D
en Toy story y Toy story II, explica
que la percepcion de profundidad hay
que trabajarla tanto en la forma lineal
como en la espacial y senala algunas
de las estrategias en la utilizaci6on de
la profundidad espacial (Armstrong,
2009):

« La mayor profundidad espacial
se ha asociado con la soledad de los
juguetes cuando estan en el mundo
humano.

o También hay una utilizacion de
la profundidad en funcién del riesgo:
cuando hay riesgo se trabaja con ma-
yor profundidad.

« Es imprescindible tener en cuen-
ta, al idear los planos, la necesidad
de introducir objetos a diferentes dis-
tancias para mejorar la sensaci6on de
profundidad.

Segtn Whitehill, llevar4 tiempo en-
tender como utilizar el 3D-E, algo asi
alo que ocurri6 en el sonido y el color.
Mahesh Ramasubramanian, super-
visor digital en Monsters vs. Aliens,
encuentra problemas comunes en el
rodaje 3D virtual (Armstrong 2009):

a. Texturizado: una vez que se ilu-
mina se detecta la profundidad que
antes del texturizado no se apreciaba.

b. Reflexiones incorrectas: cuando
se procesa sin tener en cuenta la des-
viacion de la cAmara se producen fal-
sas reflexiones que no corresponden
con el punto de vista.
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c. Discrepancias de camaras: al su-
perponer capas, con variaciones de
luz, estas no coinciden.

d. Imégenes fantasmas: un poco de
luz se filtra en el otro ojo. Es eviden-
te cuando existe una combinacion de
alto contraste y una gran separacion
entre 0jos.

No obstante, la posibilidad de ex-
plotar la tercera dimension en el
lenguaje visual estid atn en fase de
desarrollo. La aplicaciéon a determi-
nados géneros, como hizo Hitchcock
en Crimen perfecto (1954), permitira
explotar nuevas sensaciones en el es-
pectador. La llegada a la television se
hace también inminente. Sandy Cli-
man, chief executive officer de 3ality,
empresa lider en soluciones 3D-E,
afirma que este avance técnico cam-
biara todo en la edici6n y direccion de
un proyecto. Es una nueva tecnologia
que requiere un nuevo arte (Grover
2010). Pero ¢cudnto puede cambiar el
lenguaje?, ¢como explotar la profun-
didad del espacio?

Una falsa vision
estereoscopica

La celeridad de los acontecimientos
impide pensar en desarrollar proyec-
tos concebidos integramente en 3D-E.
La mayoria de las peliculas actual-
mente en salas con proyecciéon 3D-E
estan adaptadas a lo que Cameron
llama 2.8 (Baig 2010), pues se limitan
a introducir unas secuencias donde
vuelan objetos hacia el espectador,
sin abusar del efecto para no poner en
riesgo el rechazo del espectador o la
“expulsion” del filme (Kher 2010).

Un caso mas en este afan por eti-
quetar las peliculas con visualizacion
3D-E son los lanzamientos de pelicu-
las que ni siquiera incluyen imége-
nes grabadas con lentes binoculares,
sino que se limitan a duplicar la ima-
gen obtenida por un solo objetivo, la
cual recibe un tratamiento digital de
filtraje rojo y azul para prepararla
para la proyecciéon 3D-E. La corrien-
te de la falsa vision estereoscopica
no ha hecho mas que empezar, y las
experiencias se estan trasladando
también a internet como ha hecho
Google, que permite en su navegador
de mapas la opcién de visualizar con
gafas anaglificas las imagenes con un
falso 3D-E.




VOICE-OVER

Discusion

El objetivo del presente articulo es
mostrar ciertas variables que permi-
ten inferir que la tecnologia 3D-E ha
vuelto para instaurar nuevos modelos
de negocio en el terreno digital a es-
cala mundial, y que al mismo tiempo
se configura como un nuevo elemento
expresivo de la imagen que puede te-
ner repercusiones formales en el len-
guaje visual.

La explosion de peliculas que figu-
ran en la cartelera para ser visualiza-
das en 3D-E indica que actualmente
existe un amplio sector del publico
que esté dispuesto a pagar el doble de
lo que cuesta la entrada normal por
experimentar la vision estereoscopi-
ca. Es probable que los espectadores
empiecen a sopesar el incremento de
precio por ver las peliculas con gafas,
pero al mismo tiempo el incremento
de salas con esta visualizacion puede
provocar el reajuste de los precios de
taquilla. Por tanto, es otra variable
que puede afectar la implantacion
del 3D-E.

No es objeto de este articulo discu-
tir cuando se producira la implanta-
cion en los hogares de las pantallas
con vision estereoscopica, aunque si
es oportuno considerarlo como una
variable que puede influir sobre el
éxito e implantacion definitiva de la
tecnologia de grabacién y visualiza-
cion 3D-E. Es evidente que todavia
persiste la fatiga en los usuarios que
apenas han terminado de asimilar los
cambios de la alta definiciéon cuando
ahora se les habla de una nueva tec-
nologia que hace obsoletos los dispo-
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