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1. Un punto de partida: la I6gica del mercado.

Nadie duda, por obvio que resulte plantearlo, que el resurgimiento del cine en 3D
obedece a la busqueda de una solucion ante la enorme crisis que esta atravesando
la industria cinematografica. Esta delicada circunstancia viene motivada por la
sangria econdmica que ocasionan no solo las descargas de las peliculas por
Internet sino también la incorporacion doméstica de las nuevas tecnologias digitales
que apuestan por la Alta Definicion (Blu-ray, monitores LCD y plasma) asi como el
impulso —cada vez mucho mas fuerte— del mercado de los videojuegos vy el
desarrollo exponencial del empleo de la informatica en las casas. Frente a esta
situacion, las grandes compafias pretenden brindarnos un nuevo producto
audiovisual que pueda captar al publico para hacerle regresar a las salas ya que
éstas se encuentran mas vacias en los Ultimos afios®. De la misma manera que en
la década de los cincuenta las majors pretendian hacer sombra a la nueva
competidora —la pequena pantalla electronica— mediante la explotacion comercial
de los formatos panoramicos®, en la actualidad nos encontramos ante el 3D que
intenta ser el revulsivo de la industria gracias a la complicidad de la revolucion
digital. Como consecuencia del esfuerzo por consolidar esta tecnologia en los
cines, cabe preguntarse si el cine hegemonico impone una actualizacion y un
reforzamiento del conservador modelo ideologico para que éste pueda instalarse
definitivamente en el mercado o, al menos, pueda ser Unicamente una de las
alternativas posibles con el fin de sumar soluciones ante la grave situacion. Para
responder a esta pregunta deberiamos echar la vista atras y asi identificar las bases
sobre las cuales se sustentan estas producciones cinematograficas.

Si nos vamos a la época dorada de los cuarenta en Hollywood podemos constatar
como los géneros (musical, melodrama, western, etc...) eran garantia de éxito para
atraer a los espectadores y cdémo esta codificacion también facilitaba la
compartimentacion de las producciones en cada una de las grandes empresas
multinacionales. Por un lado preservaban una serie de convenciones para poder
asegurar los modelos narrativos de éxito. Por otro, tales férmulas eran impulsadas
por objetivos comerciales ya que se pretendia levantar el negocio del espectaculo
cinematografico al margen de las consideraciones artisticas. El elemento basico
para cumplir dichas premisas dependia del espectador, de las inferencias que éste
llevaba a cabo. Entonces, si consideramos que el modelo institucional generaba
—o0 al menos se afanaba en ello— una produccion de sentido limitado a una lectura
rigida del mismo, la vinculacion de los géneros a través de codigos
predeterminados constituian el medio iddneo para optimizar los fines comerciales a
través de las pertinentes variaciones de una pelicula a otra con el fin de repetir el
éxito anterior y afianzar la rentabilidad de la inversion.

2 Conviene destacar el hecho de que las salas comerciales estan tratando de proyectar eventos
deportivos con los sistemas digitales de Alta Definiciéon (como el campeonato mundial de futbol, la
Ultima carrera de férmula uno o de motociclismo) con el fin de recuperar, de forma desesperada, al
publico que las ha abandonado.

% Hoy en dia el formato mas comin en Estados Unidos es el 1.85:1, mientras que en Europa es
frecuente encontrarse con el formato 1.66:1, aunque también se utiliza el 1.75:1. El 2.35:1 fue
normalizado mediante el proceso anamoérfico Cinemascope de los afios cincuenta (hoy en verdad se
proyecta en 2.40:1) Y por Ultimo el 2.2:1 se generalizdé mediante el proceso Todd-AO también en los
cincuenta, sin embargo actualmente se emplea para las peliculas de 70 mm (Bordwell, 1995: 203).



Asi pues, toda esta serie de planteamientos estan impelidos, por razones de
mercado, a una evolucion permanente y a la adaptacion de las demandas del
publico. En la actualidad los grandes estudios siguen manteniendo una gran parte
de las normas sobre las que las peliculas pueden operar sin riesgo de rechazo por
parte del espectador y en connivencia con los presupuestos de la posmodernidad
donde las operaciones intertextuales y el juego metadiscursivo se erigen en
constantes de este cine contemporaneo. Dicho de otro modo, la envoltura formal
puede ser susceptible de cambios, no sdlo a través de las bondades de la
tecnologia digital —las cuales cada vez son mas sofisticadas y refinadas— sino
también debido a la exigencia comercial de simular como nuevas las historias y
convenciones explotadas antafno.

Ademas de todo esto, las aportaciones de los tedricos sobre las reflexiones en
torno al cine moderno han influido también, sin duda, sobre el Modo de
Representacion Institucional ya que éste ha tratado de adaptar recursos formales
mas afines a los estilos de vanguardia para barnizar la imagen conservadora y asi
ponerse al dia de las “modas” estéticas. Esto explica que nos encontremos con
producciones del modelo hegemodnico cuyas tramas se han vuelto mas complejas
al difuminar la estructura lineal del relato, o también usar elipsis que no precisen de
marcas en el significante, o que la profundidad de campo y la composicion visual
puedan considerarse en rasgos expresivos importantes sin que éstos anulen la
transparencia enunciativa y los procesos identificativos del espectador. Ahora bien,
si nos acercamos a la tecnologia 3D podriamos cuestionar la escritura en “grado
cero” ya que los dispositivos se evidencian fisicamente en el espectador: el empleo
de las gafas nos obliga a ser conscientes de su presencia durante la proyeccion.
Sin embargo creemos que éste no es el problema fundamental, ni siquiera
consideramos que explicite la presencia del sujeto enunciador. El extrafiamiento
que provoca el uso de las lentes polares es momentaneo, puede durar unos
minutos, igual que el tiempo que necesita un espectador para integrarse en la
diégesis de una proyeccion convencional. Las limitaciones, como veremos mas
adelante, son de otra indole, acaso mas graves que éstas, responden a los
obstaculos que ofrece la actual tecnologia. Una vez superadas dichas dificultades
técnicas, creemos que se podran adaptar las premisas planteadas en esta
introduccion.

Estas ultimas acotaciones nos llevan a reflexionar sobre los margenes de la
percepcion del realismo, puesto que esta al orden del dia como las manifestaciones
artisticas tratan articular ficciones desde los limites de lo real, ademas éstas
también se afanan en revisar y cuestionar el concepto que se tiene sobre el propio
arte contemporaneo desde la representacion de la realidad, de su supuesto
mimetismo, pero también de las formas de expresion que tratan de enmarcar lo
real. Es importante esta perspectiva porque permite clarificar conceptos que el
espectador actual confunde al difuminar el sentido de la realidad debido a la
naturaleza ubicua de las imagenes. Ademas, debe recogerse y analizar la evolucion
tecnolégica del cine estereoscopico para encontrar las claves de su futuro
inmediato en la aplicacion masiva.

La hipdtesis que pretendemos esbozar en estas reflexiones es definir la naturaleza
especifica del cine en 3-D. Creemos que, por el contrario a lo que se esta
promoviendo —tal vez como reclamo comercialk—, esta tecnologia no va a alterar,
en absoluto, el lenguaje cinematografico, pero si en cambio va a suponer una



nueva forma de organizar los elementos profilmicos, asi como también permitira
elaborar toda una bateria de recursos expresivos para la construccion formal del
relato cinematografico y que, hoy en dia, aun esta por desarrollar. Por lo tanto, a lo
largo de este trabajo de investigacion vamos a poner de relieve todo aquello que
esté vinculado con la actualizacion de una serie de nociones vinculadas a la
concepcion visual cuya intermediacion tecnoldgica es, sin duda, hoy por hoy
determinante.

2. Realismo, realidad y simulacro

Tras la evolucién del cine comercial contemporaneo®, propiciado por la tecnologia y
las exigencias industriales, éste se ha ido transformando en una forma de
espectaculo cuyo fin es crear un simulacro de la realidad. El origen de todo ello
obedece a una pérdida de la huella original y esto ha empujado a la reconstruccion
de un universo paralelo que parece sustituir a la propia realidad. Los avatares, las
copias, la virtualidad, se han impuesto sobre el referente, hasta el punto de
convertir al individuo en sujeto esquizoide de su contexto referencial. De hecho,
podemos constatar, en una buena parte de las producciones audiovisuales
norteamericanas (tanto peliculas como series televisivas) que hay una fuerte
presencia de la pérdida de la identidad, de la ausencia del otro. Ademas, la
herencia del realismo cultural ha pesado excesivamente y por ello mismo ha
condicionado un sistema de representacion cuya mimesis parecia satisfacer la
vinculacion del artista con el espectador/lector. De tal forma que las artes
occidentales se han preocupado por dar buena cuenta, mediante una serie de
convenciones o codificaciones, de su impresion sobre la misma la realidad.

Desde el Renacimiento todos hemos visto como se han establecido una serie de
parametros sobre los cuales definieron el campo perceptivo. Esta eleccion se ha
correspondido a unos valores de aceptacion que permitian considerar el grado de
calidad artistica segun la relacion proporcional con la impresion de realidad, con la
percepcion del hombre sobre su mimetismo. La creacion de la perspectiva ha
favorecido que hasta en la actualidad suponga un elemento imprescindible en la
concepcion occidental de la representacion y el espectador ha asimilado y
naturalizado completamente dicha gestion transferencial, lo que supone un logro
porque ha permitido hacernos creer que, gracias a la fuerza de la costumbre
perceptiva, responda a necesidades naturales. La perspectiva facilita la sensacion
de profundidad y de volumen y dicho efecto posteriormente ha sido aprovechado
en otras manifestaciones artisticas como la fotografia y el cine para potenciar la
impresion de realidad por medio de la ilusién de movimiento mediante el aparato
técnico, pero también por los objetos fotografiados.

Angel Quintana elabora en el sugerente ensayo sobre el cine como creador de
realidades (2003: 29-63) un doble prisma acerca de la nocidn de realismo (aun a

* No queremos olvidar que algunas tendencias cinematograficas —como el cine moderno— han
querido explorar las formas de mirar la realidad y de dinamitar la l6gica de las imagenes cuando han
evidenciando la imposibilidad de representar y abarcar lo real. El fuera de campo, el sonido off y la
ausencia del contraplano son algunos gestos semanticos que manifestaban las limitaciones de la
representacion filmica pero, a su vez, permitia orientar el referente y de generar un efecto de realidad a
través de la propia experiencia del espectador con la larga duracién de los planos y con la percepcion
ambigua de las imagenes.



riesgo de que nuestro esfuerzo sea simplista): el realismo genético y el realismo
formal. Por un lado, advierte una vision tomada desde la fidelidad del artista
(independientemente del medio de expresion), de su vinculo con el entorno,
canalizado a través de su observacion y reproducido de la forma mas mimética
posible. En este sentido hay una voluntad de reflexion sobre el mundo referencial y
de convertir el texto como elemento configurador de lo real. En suma, el realismo
se plantea como una técnica artistica para interrogarse sobre el mundo. Por otro
lado, esboza otra perspectiva basada en operaciones estéticas con el fin de
reflexionar o cuestionar el estatuto del referente. El universo referencial comenzé a
reconstruirse o a ser visto como una ilusidon que obstaculizaba la comprension del
texto artistico. Y es en esta linea donde la tesis semidtica se inspira para enmarcar
la estética de la contiglidad, definida por la transferencia modelizadora de la
realidad. Dicho concepto nos lIo hemos apropiado de un notable estudio que hace
Juan Miguel Company a la hora de dotar de sentido simbdlico al mundo real
desarrollado por Zola en sus novelas (1986: 69). La mencionada estética de la
contiguiidad consiste en llevar a cabo una transitividad entre el objeto y su
expresion. Esto significa potenciar las huellas de la realidad para luego elaborar o
construir una mirada del mundo donde se priviegia su ambito como marca
estética.

La aproximacion que hemos efectuado también nos va a servir para esclarecer la
equivoca nocidon del referente ya que existe la idea bastante extendida de que el
realismo fotografico o cinematografico supone una expresion mimética de la
realidad. Pero este equivoco tan generalizado se explica por el olvido del propio
referente al pensar que las imagenes parecen nuestra forma natural de ver las
cosas. Tendemos a considerar una fotografia mas o menos realista por el hecho
objetivo de proporcionarnos un alto grado de iconicidad, sin embargo este aspecto
responde mas a una forma de sustituir la realidad, es decir, a los modos en que la
imagen ha restituido, analdgicamente, el mundo real. Hay una correspondencia en
la estructura de los elementos que configuran la imagen y por eso creemos de
forma ingenua que la fotografia realista nos facilita una cierta densidad de
informacion apropiada para reconocer nuestro entorno préximo. Asi pues, como
sefala Joan Fontcuberta,

el realismo esta conectado a la calidad y no a la cantidad, y esta
cualidad —esta facilidad— en fotografia se refiere al hecho de
que el marco de referencia utilizado es el nuestro propio (1999:
131)

Todo esto explica la tendencia a olvidar el propio referente al pensar que las
imagenes fotoquimicas parecen nuestra forma natural de ver las cosas. No
obstante, en la mayoria de los casos, los signos iconicos tienen una fuerte
dependencia con la realidad (en el sentido de que una imagen figurativa refleja,
directa o indirectamente, parte de ella). Roland Barthes aseguraba, a propésito de
la literatura realista y ejemplificandolo con un pasaje del cuento de Flaubert, Un
coeur simple, que los detalles pertenecian al reino de la descripcion. Consideraba el
detalle descriptivo como la representacion cruda y dura de la realidad, como una
serie de anotaciones insignificantes que contribuyen a la funcién estética del relato:



La anotacion insignificante (tomada esta palabra en su sentido
fuerte: aparentemente sustraida de la estructura semidtica del
relato) tiene parentesco con la descripcion, incluso cuando el
objeto parezca no estar denotado mas que por una palabra (en
realidad, la palabra pura no existe: el barometro de Flaubert no
esta citado en si mismo; esta situado, aprehendido en un
sintagma referencial y a la vez sintactico) [...] ésta (la descripcion)
no lleva ninguna marca predictiva; al ser ‘analdgica’ su estructura
es puramente aditiva y no contiene esa trayectoria de opciones y
alternativas que da a la narracion el disefio de un amplio
dispatching, provisto de una temporalidad referencial (y no
solamente discursiva) (Barthes, 1987: 180-181)

De ahi que llegase a la conclusion de que, semidticamente, los detalles descriptivos
constituyen un pacto directo entre el referente y el significante, estando, a la vez,
desprovistos de significado. Dicho de otro modo, Barthes parece plantear que las
descripciones no son mas que una ilusion referencial. En verdad, denotan
directamente ‘lo real’, pretenden indicar que los objetos detallados pertenecen al
ambito de ‘la realidad’:

La misma carencia de significado en provecho del simple
referente se convierte en el significante mismo del realismo: se
produce un efecto de realidad, base de esa verosimilitud
inconfesada que forma la estética de todas las obras mas
comunes de la modernidad (Barthes, 1987: 186)

Podemos afnadir, sin embargo, que el planteamiento de Roland Barthes contrasta
con el de Emilio Garroni, quien, de manera implicita, responde a los argumentos de
aquél matizando que el referente no es la cosa misma, sino nuestro modo de
operar sobre las cosas, de manipularlas y configurarlas a modo de correlato
implicito del lenguaje. La operacion, a su vez, es este mismo manipular concreto
gue no puede desligarse de nuestra forma de representarnos las cosas y de
nuestra manipulacion de las mismas, o sea, de nuestro tomar las distancias con
respecto a los estimulos inmediatos. Segun Garroni (1977), las cosas no se
encuentran ahi arrojadas y carentes de sentido, esperando o aguardando que se
las represente sino que deben formarse mediante el lenguaje.

Respecto a la concepcion de realismo que tenemos en la actualidad esta
ineludiblemente vinculado con la sociedad del espectaculo, la era de la imagen y de
la informacion, ya que ha puesto en sospecha la propia realidad. Esta circunstancia
debe achacarse, sin lugar a dudas, a la dominadora tirania de los medios
audiovisuales que han anulado el sentido de la realidad debido a su agresiva
invasion, a su permanente omnipresencia en la realidad sensible del individuo. En
gran medida la television es la principal responsable de este nuevo pliegue de la
representacion de la realidad, plenamente deudora de los canones pautados por el
cine clasico al potenciar la pulsion escopica mediante la espectacularizacion de la
imagen, por un lado, y, por otro, la ultrafragmentacion visual configura el nuevo
papel que desarrolla el medio cinematografico derivado de las contaminaciones
sufridas por las diferentes manifestaciones audiovisuales (la television, el
videojuego, Internet, etc.). De tal modo que el cine se ha visto obligado a ocupar en
la actualidad un nuevo lugar dentro del propio mercado audiovisual, abandona la



posicion privilegiada que ha gozado hasta los ultimos sesenta afios para integrarse
en el complejo entramado industrial del que forma parte. A su vez los diversos
medios audiovisuales asimilan los mecanismos narrativos y filmicos que ha
desarrollado el cine y los explota en funcion de sus propios discursos. En este
orden de cosas Oliver Pérez Latorre matiza el modus operandi de la produccion
audiovisual contemporanea al vincularla con los videojuegos, considera que hay
una

cierta tendencia a la ‘ludificacion’ y la ‘cosmicidad’ en la cultura
contemporanea, hacia la que parecen apuntar algunos
investigadores (McHale, 1987), y con mas motivo a partir de la
emergencia cultural del videojuego en los Ultimos tiempos,
entonces deberia ser posible identificar ciertos trazos de un
avance de las perspectivas ‘ludica’ y ‘cosmoldgica’ mas alla del
propio videojuego, y en tension con los modelos o perspectivas
‘narrativa’ y ‘enunciativa’ candnicas. En este sentido, podemos
observar algunos casos significativos en el audiovisual
contemporaneo: En primer lugar, la derivacion de las
tradicionales telenovelas y seriales televisivos en reality game-
show como Gran Hermano se puede  concebir,
fundamentalmente, como wuna renovacion de este género
narrativo a través de la aplicacion de una perspectiva ludica, en
este caso a través del formato de concurso y la participacion del
publico en las votaciones. En segundo lugar, la ficcion audiovisual
mas popular de los ultimos tiempos a nivel mundial: series
televisivas como Lost (Abrams et al.,, 2004-2010), Battlestar
Galactica (Moore, 2003-2009) o Heroes (King, 2006-), se ha
desmarcado del concepto de narracion como “cadena de
acontecimientos “ hacia la narraciéon como “construccion de un
mundo narrativo”... (2010: 460 -461)

Debido a esta tendencia, y en contrate a la costumbre de las inferencias efectuadas
sobre los relatos audiovisuales, podemos comprobar como a partir del eje Sujeto-
Objetivo que se desarrollaba, dentro del cine clasico, en forma de nucleo esencial
de la enunciacion filmica (por ejemplo, el joven conquista a la chica, el traicionado
gue busca venganza) en la actualidad comienza a desarrollarse un desplazamiento
hacia un eje simbdlico que, como sefiala Pérez Latorre, se define por unas
relaciones de Sujeto—Entorno. Y es en esta linea por donde se mueve la
significacion narrativa de los videojuegos pero que podemos comenzar a encontrar
en otros productos audiovisuales.

Ahora bien, no podemos olvidar que fundamentalmente es la television
contemporanea la que se impone por su caracter democratico y global, no difiere
de las antano implantadas en el cine:

Actualmente el sistema de representacion que domina la oferta
audiovisual es el discurso televisivo, un microrrelato compuesto, a
SuU vez, por numerosos relatos, de naturaleza muy heterogénea
(entre ellos el propio cine), donde multiples voces parecen hablar
a través de los mas variados microrrelatos (informativos, series,
magazines, concursos, spots publicitarios, etc.), tratando de
satisfacer a un sujeto estadistico (la audiencia) que



compulsivamente demanda un constante entretenimiento
(Company y Marzal, 1999: 28)

La television se ha convertido en el medio hegemonico, por tanto, y desde éste
circulan y se integran todo tipo de productos audiovisuales. De modo que el
sistema global ha acelerado el proceso de una sociedad basada en la informacion y
en la imagen hasta el punto de adquirir una propagacion que ya intuia George
Orwell en su famoso texto profético 7984 (1949), sin embargo dificimente pudo
imaginar su extremo desarrollo que en nada se aleja de la mirada apocaliptica
efectuada en Fahrenheit 457 (1953) de Ray Bradbury. Esta situacion nos lleva a
considerar, tal y como sefiala Angel Quintana, la muerte de la realidad:

La definicion del mundo finisecular como «era de la sospecha» nos
puede ayudar a considerar como en el ambito de la ficcion
cinematografica -durante los anos noventa- han adquirido una
importante repercusion los modelos de cine de consumo que han
proclamado la muerte de realidad, han puesto en duda el mundo
empirico, han cuestionado los modelos de construccion estética
de caracter realista y han acabado actualizando el mito de la
caverna platonica como mito fundamental para la comprension del
mundo (2003: 271)

Pero el problema no solo reside en la crisis del referente, como afirma certeramente
Quintana, sino que en la actualidad estamos asistiendo a un continuo desarrollo de
simulacro de la realidad, de que nada es real y esto ha generado una
desorientacion perceptiva de la propia realidad, todo se convierte en
representacion o en ficcion (Quintana, 2003: 271). En otros términos seria la
hiperrealidad, entendida ésta como la incapacidad de la conciencia de distinguir la
realidad de la fantasia, especialmente en las culturas posmodernas
tecnoldgicamente avanzadas. Es el modo en que la razén define lo que es
verdaderamente real en un mundo donde los medios de comunicacion pueden
modelar y filtrar la manera en que percibimos un evento o una experiencia. Y es en
esta misma linea lo que planteaba Baudrillard en su ensayo sobre los simulacros,
partiendo del cuento de Borges sobre un mapa tan minucioso y exacto que resulta
una correspondencia biunivoca con el mismo territorio. En este sentido la
posmodernidad ha anulado esa geografia real para fijarse Unicamente en el mapa.
Dicho de otra forma, la realidad desaparece bajo la niebla del modelo virtual y sélo
guedan los simulacros (Baudrillard, 1977). Tanto es asi que ante la pérdida del
referente desaparece la transferencia modelizadora de la realidad y el sujeto asume
la percepcion del mundo desde las imagenes, asimilandolas y contrastandolas con
aquella al ser convertidas éstas en objetos cotidianos de consumo.

3. La légica de la vida vs la l6gica de las imagenes.

Cuando nos remontamos a los origenes del séptimo arte suele plantearse el paso
gradual entre el cine de atracciones al de integracion narrativa. Sin embargo,
conforme se fue refinando el cine clasico como modelo narrativo e industrial
hegemonico y con vocacion de exhibir un relato mediante las imagenes se produce
una coexistencia de ambos regimenes ya que en el cine clasico la narracion se



articula sobre la representacion. Las imagenes, por su propia entidad, por la
naturaleza de su dispositivo son elaboradas fragmentariamente como partes
elementales de una ficcion y, en muchos casos, contribuyen a transmitir un efecto
de verdad mediante el discurso filmico, pero también una realidad gracias al
esfuerzo por capturar las huellas visibles de unos acontecimientos ligados a un
contexto histérico. Estas premisas iniciales nos permiten dar un paso mas a partir
de las palabras del critico francés André Bazin cuando consideraba que habia dos
tipos de cineastas: «aquellos que defendian la imagen y aquellos otros mas afines a
la propia realidad» (1981: 64). Tal aserto bien puede recordarnos a aquellos que
postulara el cineasta irani, Abbas Kiarostami, en unas declaraciones en las que
manifestaba su filiacion cinematogréfica:

Hay una similitud entre mis filmes y los de Chaplin, pero no por
eso he manejado la camara de la misma manera. Las similitudes
son inevitables porque hay en nuestro cine una légica de vida y
no una légica de imagen (Kiarostami, 2003).

La logica de vida a la que alude Kiarostami se corresponde a una mirada generosa
y paciente de la realidad reflejada. Por medio de la minimizacion del relato los
espectadores aprecian un proceso de conocimiento mediante la experiencia del
mismo devenir visual. Se trata de un fluir subterraneo del mundo que aflora en sus
imagenes capturadas sin un aparente control filmico predeterminado. Dichas
manifestaciones deben enmarcarse en una posicion radicalmente contraria de
cuanto se desarrolla en el cine comercial contemporaneo que sigue los canones del
cine clasico. La modernidad

cinematogréafica de Kiarostami la |ég|C8_ de vida a la que
radica en una puesta en escena a|Ude KiarOStami se

basada no tanto en la narracion

como en la captura de |la COrI’eSpondea una
realidad. De este modo no se mirada generosa y
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mirada de sus imagenes. Por el

contrario, la logica de la imagen

es la que ha postulado el cine clasico a partir de la primera década del siglo XX en
los Estados Unidos. Se produce en el espectador una asimilacion mental de los
planos gracias al desbordamiento de los mismos limites de la pantalla al
desaparecer el marco mediante

la construccién de una imagen centrifuga donde las entradas y
salidas de los personajes y el fuera de campo van a reforzar un
espacio diegético habitable ya que éste es inherente al



espectaculo cinematografico al ser proyectado dicho publico en
ese otro lado de la misma imagen para que el discurso filmico
pueda cobrar sentido (Gémez Tarin, 2006: 135)

A través de las imagenes se potencia la sensacion de verismo y su articulacion esta
basada en la «naturalizacion del dirigismo de la mirada» (Sanchez-Biosca, 1991:
117). La fragmentacion de los planos, convertidos aqui en unidades visuales
basicas, esta dirigida al deseo de dar a ver al espectador aquello que quiere mirar
desde el interior de la historia narrada mediante la l6gica causal y con el fin de
facilitar una progresion dramatica.

Esta premisa es la que fundamenta el Modo de Representacion Institucional (M.R.1.)
cuyo camino fue soélidamente garantizado a través de tres puntos cardinales:
Primero, tratar de integrar al espectador en un espacio del que pueda ser participe
en apariencia; Segundo, reflejar con enorme verismo y credibilidad, mediante los
efectos de la verosimilitud las imagenes y también el modo de vision con los
dispositivos especificamente cinematograficos; Tercero, formular un discurso
filmico a través de una transparencia enunciativa pero cuya naturaleza es
denotativa y, por tanto, no resulta transformable ni puede ser interpretable por el
espectador (Gémez Tarin, 2006: 27).

Asi pues, pasamos de la confrontacion exhibicionista del cine primigenio, donde
publico y pantalla mantenian una posicion frontal, una distancia fija (similar a aquella
que se producia en las representaciones escenograficas) ya que la camara imitaba
la perspectiva del espectador en el patio de butacas de un teatro, hasta aquella
otra forma cinematografica donde la descomposicion visual se correspondia con la
pluripuntualidad del dispositivo cinematografico y ello obligaba a desarrollar enlaces
de continuidad, suturas de un montaje invisible con el fin de asegurar la
composicion narrativa, pero sobre todo permitia construir un espacio homogéneo e
integrado, un universo propio de la ficcion donde el espectador se convertia en
sujeto omnisciente. Hay, sin embargo, un punto intermedio en la experiencia del
espectador situada entre el Modo de Representacion Primitivo (M.R.P.) y el Modo
de Representacion Institucional (M.R.l.) que es la que se desarrolld con los
espectaculos denominados Hale’s Tours. Eran peliculas que habian sido rodadas
desde el frontal de los trenes en movimiento y posteriormente proyectadas en salas
habilitadas a tal efecto. De manera que se adaptaba al espectador en las mismas
condiciones que habian sido registradas las imagenes y, asi, permitia adecuar una
sala a modo de vagon de tren donde también se movian los asientos y se imitaban
sonidos ambientales para crear el maximo realismo a la experiencia
cinematografica:

En 1906 una serie de salas de cine especializadas en Hale's
Tours of the World impulsaron en Gran Bretana un estilo propio
en la forma del viaje en tren. El transporte y la oferta de
imagenes sobre las colonias o cualquier parte del mundo sélo
costaban seis peniques. Estos cines tomaron el realismo de las
carreras fantasma a otro nivel: los bancos se sacudian y las
imagenes que iban acompafadas por el sonido de silbido de
vapor y los silbidos del tren (Hayes, 2003)

Esta forma de espectaculo no se corresponde al M.R.P. puesto que el espacio de
proyeccion que envolvia al publico debia ser muy parecido al que se trataba de



mimetizar (un vagon ferroviario), el efecto escenografico y de distanciamiento se
rompia con el fin de sumergir al publico sobre un escenario en apariencia real, las
imagenes se presentaban cual si fueran vistas por la ventana frontal del transporte
publico. La supuesta movilidad del aparato que filmaba tenia una correspondencia
con la instalacion de un enorme dispositivo mecanico en la sala. Si nos detenemos
en este espectaculo es porgue en la actualidad nos encontramos con férmulas de
exhibicion similares, aunque tecnoldégicamente mucho mas sofisticados gracias al
Cinerama y los Omnimax, asi como las proyecciones en 4D, los cuales persiguen
transmitir sensaciones fisicas mediante imagenes envolventes, acompanadas
simultaneamente de movimientos y temblores en los asientos del publico.

La fuerte implantacion de la ficcion y el centrado de los objetos en la imagen
traspasarian la barrera del M.R.P. hacia el M.R.l. con la respuesta heterogénea del
publico y el caracter mercantilista de la industria americana dispuesta a levantar un
imperio comercial de primer orden que, andado el tiempo, se convertiria en
hegemonico. Pero tramas argumentales, espacios dramaticos, salas, servicios de
todo tipo, obedecen a objetivos cuya carga ideoldgica conservadora ha sido
enmascarada a través del borrado del sujeto enunciador, quien a su vez parece
exonerado de toda responsabilidad discursiva. El paso del M.R.P. al M.R.l. no hay
que buscarlo en una transicion logica sino en la introduccidon de modelos narrativos
provenientes de la cultura burguesa, fuertemente literarios, y, por consiguiente, en
la necesaria acomodacion de los mecanismos formales a las estructuras propias de
esos relatos. De ahi que podamos establecer un cierto paralelismo al cine
primigenio con la literatura que sigue la tradicion oral ya que permite circular
verbalmente los mismos relatos de boca a oido y manteniendo al narrador como
mero transmisor del legado narrativo. Sin embargo, una vez establecido el modelo
del cine clasico se intenta centrar tanto el sentido univoco del relato como al
espectador en la sala,

en una doble suje(c)cién que lleva lentamente a la depuracion de
un lenguaje icénico asumible y compartible, pero cuya carga
ideologica y reaccionaria es tan importante que soélo la
transparencia enunciativa puede garantizar la inmunidad del
emisor (Gomez Tarin, 2006).

Los aires renovados que ha cobrado la tecnologia cinematografica del 3D para su
desarrollo narrativo y dramatico nos hace dudar si los fundamentos del M.R.l. a la
hora de formalizar cualquier ficcion todavia se mantienen. Pero en realidad esto no
es asi. El espectador queda envuelto con los mismos dispositivos filmicos vy
narrativos que desarrollara Griffith en 1915 con El nacimiento de una nacion y en
1916 con Intolerancia. Creemos que gracias a esta cohesion espacial de la diégesis
elaborada en la mente del espectador, permite desarrollar un plus de efectividad
dramética y narrativa a la hora de operar con los efectos de expulsion y los de
inmersion del cine estereoscopico si tenemos en cuenta los elementos de la puesta
en escena (vestuario, decorados, maquillaje) y los recursos expresivos del cine
(profundidad de campo, angulaciones, ejes de accion, de direccion y de mirada,
movimientos de camara, incluso el montaje). Y el esquema rigido de su estructura
narrativa (orden-confrontacion-transformacion-desenlace, con lo cual vuelta al
orden), vinculado estrechamente con los rasgos formales desarrollados en la



sucesion de las imagenes, debe pasar también por la satisfaccion de la pulsion
escopica y por los mecanismos psicolégicos de identificacion. Pero también tiene
que ver con el solido afianzamiento de la ficcion y el centrado de los objetos en la
imagen que, ahora, con los efectos estereoscopicos de la inmersion y la expulsion
va a reforzar la figura retérica clasica de la hipotiposis:

Encargada de “meterle las cosas por los 0jos” no de una manera
neutra, constatadora sino dotando a la representacion de todo el
brilo del deseo (esto formaba parte del discurso vivamente
iluminado, netamente coloreado: la igustris oratio); al renunciar de
manera declarada a las exigencias del codigo retérico, el realismo
debe encontrar una nueva razéon para describir (Barthes, 1987:
184)

El efecto de expulsion fue la primera de las formas de manifestacion de las
imagenes estereoscopicas que fueron aplicadas. Ha sido considerado por los
criticos un truco visual oportunista y de mal gusto ya que lo Unico que lograba era
desviar la atencion del espectador de la presencia de los personajes, asi como de
los detalles narrativos. El problema radicaba en el empleo excesivo de tales
practicas, hasta el punto que desvirtuaba los posibles fines dramaticos o narrativos
gue pudiesen tener. Por lo cual se nos antoja que tales efectos se movian mas bien
por razones espectaculares y de exhibicion técnica, y esto conllevaba un abuso de
tales técnicas visuales y, como consecuencia de ello, un agotamiento ocular.

Esta forma de aparente proyeccion exterior de objetos o figuras hacia el publico
también puede tener su efectividad dramatica plenamente satisfactoria ya que
posibilita una mayor participacion activa del espectador frente a la accion narrativa.
Y desde luego puede ser netamente eficaz si es empleado en las escenas mas
trascendentales de la pelicula, en lugar de ser utilizado de manera excesiva ya que
puede perder su impacto visual, narrativo y dramatico. Con todo, queremos
plantear que el efecto de expulsion puede convertirse en un excelente aliado para
las estrategias filmicas. Una buena ilustracion lo podemos encontrar en la pelicula
de Alfred Hitchcock, Crimen Perfecto (Dial M for Murder, 1954). Es verdad que fue
distribuida por Warner Brothers comercialmente en formato convencional, sin
embargo no seria estrenada en su concepcion original hasta 1980

en el formato simplificado de una sola pelicula llamado
Stereovision, que utilizaba una lente anamorfica para comprimir
las imagenes de la izquierda y de la derecha en Unico encuadre
(Kehr, 2010: 75)

Como senala de forma elocuente Jean Francois Tarnowski este efecto puede
servirnos para garantizar las potencialidades dramaticas del 3D. En dicha pelicula
hallamos dos de los momentos mas algidos en los cuales la intervencion
estereoscopica implica al espectador de forma emocional, pero también
moralmente. Nos referimos a la escena del estrangulamiento, la mano tendida por
Grace durante la agresion y también a la resolucion de la historia, es decir, el gesto
con el que el policia exhibe la llave escondida bajo la alfombra de la escalera:

Corresponden a las dos cumbres dramaticas del film, al que
estructuran casi simétricamente como significativo entreacto,



como nudo de la intriga y como desenlace. Y ambas conciernen
directamente al espectador, teniendo la primera un aspecto
deliciosamente simbdlico de llamada de auxilio, ademas de la
simple voluntad de agarrarse a algo, vehiculada inicialmente por
el gesto. En los dos casos, yo veo una especie de analogia, pero
solamente analogia, con el aparte teatral. Los dos efectos son
emocionalmente muy potentes, perfectamente articulados, por el
engranaje dramatico y desarrollados de forma completamente
especifica al nivel de los medios de tratamiento. La analogia
radica en la continuidad del espacio escénico con el espacio de
la sala (Tarnowski, 1984: 100)

Por otra parte, los efectos de inmersion permiten ensanchar el espacio del interior
del encuadre en términos analogos a las técnicas de la profundidad de campo que
explotaron Welles y Toland, cineasta y director de fotografia de Ciudadano Kane, al
practicar una acusada perspectiva plastica. Y a diferencia del efecto anterior
siempre tuvo mejor aceptacion «tal vez porque despertaba asociaciones
subliminares con el escenario del teatro, un arte inmensamente mas respetable que
el cine» (Kehr, 2010: 75) En cualquier caso nos interesa destacar la funcionalidad
cinematografica y visual que supone el empleo de la inmersion cuando se evidencia
el espacio escenografico de las imagenes en 3D con el fin de emular el proscenio
teatral. Siguiendo el ejemplo de la pelicula de Hitchcock, y teniendo en cuenta que
proviene de la obra dramatica de Frederick Knott, en este caso puede advertirse
como la unidad de decorado y de accion en interiores proporciona una
homogeneidad de la relacion encuadre, personajes y fondo.
Ademas de estas diligencias del cine estereoscOpico hay otra igualmente
destacable: la misma textura pléstica evidencia la materialidad de las imagenes
hiperrealistas. Si comparamos el realismo fotografico de Avatar con respecto a Toy
Story 3, podemos constatar como en el caso de la pelicula de James Cameron
queda perfectamente definido

: : el marco fantastico en el que
Sl n@ SE aJUSt,an |OS se desenvuelve el universo
parametros téecnicos Y ficcional sin despegarse del
No se reﬂnan |OS género de aventuras, mientras

) que Toy Story 3 invierte la
procesos perceptivos va perspectiva para plasmar 'y

a ser Complicado que |a evidenciar a los personajes

humanos en seres plastificados

tecnologia 3D pueda y 103 juguetes de plastico en
consolidarse objetos practicamente reales

dotandoles de vida propia.

4. Coda

Volviendo a lo que al comienzo de este trabajo habiamos cuestionado: la
efectividad de las técnicas perceptivas durante las proyecciones en las salas
estereoscopicas. Si hemos considerado que el cine en 3D puede alcanzar un
reforzamiento del eje sintagmatico de la narracion audiovisual, también queremos
precisar que esto sélo va a ocurrir cuando se produzca un refinamiento en los



actuales procedimientos. Las gafas polares, tal y como apuntabamos al principio
de este trabajo, no producen un extrahamiento por el simple uso de las gafas ya
que el espectador puede llegar a acostumbrarse a ellas y tales percepciones solo
ocurren en el periodo de integracion o de aclimatamiento con la diégesis.

Ahora bien, el mayor problema que existe en la actualidad no es el empleo de un,
llamémosle asi, muro transparente, el cual supone una especie de barrera fisica
frente a la pantalla del cine. Creemos que existen varios problemas serios. En
primer lugar, el mas destacado: el uso de dichas gafas reducen hasta un 50% de
visibilidad, esto supone una considerable pérdida de brillo y detalles visuales. Por
tanto, si en principio el 3D persigue una percepcion mimética de la “realidad”, en
las actuales circunstancias no es asi puesto que los cristales merman
considerablemente la reproduccion estereoscopica. En segundo lugar, hay muchos
proyeccionistas que no han sido capaces de adaptarse a las nuevas tecnologias
del 3D y omiten los ajustes pertinentes, los parametros necesarios para una
correcta proyeccion. Y, por ultimo debemos considerar, como consecuencia de lo
anterior, que la estereoscopia faculta una perspectiva visual completamente distinta
entre un espectador y otro en funcién del lugar en el que se haya sentado cada uno
en la sala. Por tanto, si no se ajustan los parametros técnicos y si no se refinan los
procesos perceptivos va a ser realmente complicado que esta tecnologia pueda
consolidarse. No deja de ser singularmente democratico el hecho de que el punto
de vista de cada espectador pueda hacer cambiar la percepcion de la misma
pelicula.

Ademas debemos atender otro elemento sensorial dentro de la proyeccion
cinematografica: el sonido. Si, hasta ahora, sigue aplicandose el Dolby Surround en
las salas, queremos apuntar que ya existen serias investigaciones en las que
apuestan por unas sofisticadas —por refinadas— mejoras en las técnicas digitales
sonoras. Manuel Benedito®, técnico y responsable de la empresa NeoDuction,
presenta un nuevo equipo digital sonoro (de Hardware y Software), llamado Relisten
—que viene a ilustrar el objetivo: volver a escuchar— que prescinde de la
ecualizacion convencional para procesar la informacion sonora. Su enorme
aportacion técnica reside en su proceso de separar la informacion de la energia, es
decir, separa la portadora (energia) de la modulada (informacién) Este nuevo
dispositivo permite adaptarse tanto a formatos analégicos como a los digitales. De
tal manera que lo que se consigue es realzar el brillo de los detalles sonoros. No se
trata de optimizar el volumen sino de resaltar los detalles perceptivos del sonido,
permite conferirle una profundidad a las fuentes lejanas. Su finalidad es tratar de
percibir las cosas pequenas con claridad.

Somos conscientes de las limitaciones del texto puesto que hemos dejado de lado
las cuestiones técnicas de la captura de imagenes en 3D y también los procesos
tecnoldgicos de las proyecciones, pero hemos considerado dejarlos de lado debido
a que ya nos excediamos en los limites del trabajo. No obstante tenemos previsto
abundar y profundizar en ellos en futuros trabajos del 3D para constatar que su
proceso industrial va parejo a los avances tecnolégicos. De este modo
comprobaremos su adaptacion a las formas de expresion narrativas y discursivas
del cine que mantiene su hegemonia de mercado.

5 Estas informaciones me fueron facilitadas gracias a una entrevista mantenida el viernes 18 de
febrero en su empresa radicada en Benimamet, Valencia.
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