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La 3D estereoscopica

Una nueva técnica desafia a los productores de T.V. y de cine.

La 3D es el futuro de la television
y del cine. Pero para que el futuro
sea brillante, los productores de T.V.
necesitan reaprender su oficio. El au-
tor comparte interesantes opiniones
sobre esta nueva técnica, incluyendo
todos los desafios que aporta la 3D.

iuno va de compras a la ciudad

en los proximos dias, uno vera

los nuevos televisores 3D, las
laptops 3D y consolas de juegos 3D
expuestos en casi todos los negocios.
La 3 D ha sido la mayor fuerza detras
de la digitalizacion del cine, con una
masivo giro en las ganancias que llegan
aun promedio de 19% y sera la princi-
pal fuerza que conduzca al desarrollo
y distribucion de nuevo equipamiento
para la T.V. En el cine hubo un tiempo
“antes de Avatar” y uno posterior, y to-
dos los productores inteligentes desean
repensar su estrategia en cuanto ellos
se enteran de la cifra como de 2.800
millones en bruto.

3D- un mercado emergente

Mientras las producciones de Holly-
wood aumentan rapidamente, el con-
tenido cultural y alternativo muestra
la demanda de emisiones 3D. Los de-
portes 3D en vivo se consideran que
son una fuerza mayor para empujar el
desarrollo de la T.V. en 3D. EL Mun-
dial de fiatbol de Sud Africa inici6 esta
tendencia: el canal Sky 3D comenzo la
emision en Alemania y el Reino Unido.
Lo mismo es valido para los conciertos
en vivo. Por ejemplo, hubo transmis-
iones en vivo en Alemania del grupo
de hip-hop Die Fantastischen Vier (Los
Fantasticos cuatro) que se mostr6 en

120 cines de toda Europa. Otra fuerza
conductora importante sera los niflos
pequefios que se habitlien a jugar video
games en 3D que luego los buscaran en
todos los medios.

El nuevo equipamiento como los moni-
tores auto [estercoscopicos, los anteo-
jos para 3D y los proyectores de 360
grados estan ya a la vuelta de la esquina.
Recientemente, Apple anuncié una pat-
ente norteamericana de monitores auto
estereoscopicos (3D sin anteojos)

Con la digitalizacion una
buena 3D es posible

Uno puede decir que la 3D es algo
efimero. Ya hubo 3 oleadas, pero todas
las veces la tendencia desaparecidé muy
rapidamente. jPor qué seria diferente
esta vez? La respuesta es la digital-
izacién. Hasta ahora era imposible
sincronizar los canales de las camaras
con técnicas analogas, lo que llevaba
a dolores de cabeza y ojos rojos. Pero
hoy, todas las soluciones tecnologicas
estan funcionando . Una 3D buena es
posible.

La 3D sera la llave del crecimiento
de las ventas de televisores. {Pero no
los hemos ya vendido en Full HD Flat
Screen (Pantalla chata de HD)? En la
conferencia de 3D Masters en Londres
, en junio de 2010, John Bird, Asesor
principal de “Futuresource” present6 un
informe sobre quién estaria interesado
o muy interesado en poseer un televisor
3Dy se lleg6 a la conclusion de que un
71% de la poblacion de EE.UU: y un
70% de la de Europa. Eso es mucho. Al
preguntarseles si deseaban comprarlo
pronto, el 38% de los encuestados de
EE.UU. y el 45 % de los de Europa
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respondieron que “si”.
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De acuerdo con este estudio, los precios
de los televisores 3D caeran notable-
mente y llegaran a un tercio del precio
normal de un televisor de pantalla plana
normal para el afio 2014. En la misma
reunién, Charlotte Jones, analista de
cine Senior de “Screen Digest” estimo
que 25 millones de hogares de Europa
estaran equipados con aparatos de T.V.
3 D para el afio 2014. El pronostico de
John Bird : para 2015 podria haber 60
millones de aparatos en uso, en Europa
lo que significa el 40 % de los hogares
europeos.

La 3D es la nueva mina de oro
para la industria tecnologica
de medios

La 3D llegara porque es la nueva mina
de oro para la industria tecnoldgica de
medios. Sin embargo, todavia hay una
seria escasez de contenido para el cine,
pero aun mas de nuevos formatos para
la T.V. en 3D. Por ahora no hay mas
que 130 peliculas en Full HD 3D dis-
ponibles en el mercado mundial; hay
en venta menos de 20 blurays (discos
digitales de video) en full HD 3D. Na-
die puede mostrar o mirar Avatar du-
rante 24 horas.

Estéreos 3D bdsicos

La base de la vision espacial es una
“perspectiva binocular” es decir, que el
ojo izquierdo ve virtualmente lo mismo
que el ojo derecho. Si se cierra alter-
nativamente un ojo al pestaiiar y luego
el otro, se comprende ya el principio
basico.

El cerebro relaciona estas dos infor-
maciones una con otra y asi produce
nuestra imagen espacial. Por esta razon
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Hard-ware

Camera Parameters:
- Sensor size
-focal length
- resolution

Aocular distance

‘out of screen’ range

Rig Parameters:
- Min interocular
- Max interocular

Soft-ware

Negative parallax

l Depth-Budget I
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'into screen’ range

Positive parallax

Max negative parallax / Zero parallax point / Max positive parallax /
nearest subject distance nearest frame-breaking subject furthest subject distance
(out of screen) distance (on plane of screen) (into screen)
Screentwindow
I Fore-ground(s) | Back-ground(s) .

111.2 La produccion de 3D estéreo requiere de dos camaras, la distancias entre ellas determina el efecto de profundidad

la 3D estéreo también se graba utili-
zando 2 camaras. La distancia entre
las dos camaras determina el efecto de
profundidad (ver I11.2)

Cuando se hacen grabaciones estéreo
en 3 D, estas 2 camaras tienen que ser
colocadas en una relacion tal que se lo-
gre la profundidad deseada y de manera
que uno pueda definir lo que debe tener
lugar delante, detras y en la pantalla de
la pelicula.

Previamente, la teoria era que esto se
lograba mejor cuando las dos camaras-
al igual que nuestra distancia intraocu-
lar- eran colocadas a 6,5 cm una de
otra. En la practica, sin embargo, se
ha demostrado que esta distancia es
demasiado grande para lograr una 3D
agradable. Una distancia de entre 2 y 4
cm es en la mayoria de los casos sentida
como adecuada y suficiente. Cuanto
mas cercano a la camara esta el objeto a
ser filmado, la distancia debe ser menor
si se quiere obtener una 3D agradable.
Cuanto mas lejano esté el objeto, la dis-
tancia intraocular tiene que ser mayor
para que la camara A pueda también ver
realmente algo diferente de la camara
B. Si se quisiera filmar la luna en 3D las
camaras tendrian probablemente que
ser colocadas a varios km. de distancia.

Estas imagenes de las dos camaras son
entonces mostradas juntas (ya sea pa-
ralelas, arriba-abajo, o entrelazadas,
etc.) y luego se separan nuevamente,
(habitualmente) utilizando anteojos, de
manera que la camara izquierda es vista
por el ojo izquierdo y la derecha por el
ojo derecho (ver I11.3) Esto se logra con
la separacion del color, la polarizacion
o con lentes de obturacion 3D.

El punto de la proyeccion donde am-
bas imagenes coinciden exactamente
se llama “screen window” (ventana de
pantalla).

Si el ojo izquierdo mira a la pantalla o
al monitor algo hacia la izquierda del
ojo derecho, el resultado es un paralaje
positivo y el objeto aparece en profun-
didad- en el fondo. Si los ojos del que
mira se cruzan delante del monitor, re-
sulta un paralaje negativo y el objeto
aparece delante de la pantalla o monitor.
“Sobresale” (ver I11.4 y 5).

La 3D estéreo, en otras palabras, no es
una proyeccion espacial sino mas bien
una ilusion espacial. En realidad, la im-
agen esta, por supuesto, en la pantalla o
en el monitor; la percepcion de profun-
didad aparece s6lo en nuestro cerebro.
Esto conduce a una situacion que no
ocurre en una percepcion normal: El ojo

siempre se focaliza en la pantalla pero
la atencion del televidente se separa
de la nitidez y puede moverse hacia el
frente o hacia atras.

Seria una ilusion ingenua, sin embargo,
equiparar la 3D estéreo con la realidad.
La 3D estéreo es una ilusion estética
y se asemeja mas a mirar una pared a
través de una ventana que da al exterior
0 a mirar dentro de un acuario, que a
cualquier otra cosa.

Y esto es como debe ser ya que dis-
frutar del arte siempre implica llenar
las brechas de la obra de arte. Como
la visualizacion que se produce en la
cabeza durante la lectura o cuando se
escucha musica, es la integracion activa

I11.3 Los anteojos 3D ayudan a separar la
imagen entrelazada que las dos camaras
produjeron
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Zero Parallax

Positive Parallax

Negative Parallax

111.4 Los monitores estereoscépicos producen una disparidad en los ojos (causada por el paralaje)
lo que engaiia al cerebro y causa la percepcion de profundidad

y la comparacion que constituye la real
experiencia del arte.

cComo hacer el presupuesto de una
3D?

La mayoria de la gente en el negocio
afirma, “sélo agregue 25 % y estara
bien” pero esto no es cierto- por el
momento. Si se tuviera un equipo ex-
perimentado seria de 25 % o incluso
mucho menos pero como el equipo
comete errores y necesita tiempo para
las primeras producciones, se puede
facilmente decir que el presupuesto
es un 100% mas, al menos al prin-
cipio. Con experiencia bajara a un nivel
casi normal.

El espacio es una nueva y
creativa forma de contar una
historia

Pero los productores y editores respon-
sables tienen que ir mas lejos: tienen
que comenzar a realizar 3D desde el
comienzo, desde la primerisima idea.
Desde el desarrollo del proyecto, desde
la sinopsis, hasta desde el titulo y asi,
los que desarrollan el proyecto y los
guionistas tienen que reaprender su
oficio. La primera y principal cuestion
que los equipos de desarrollo tienen que
cuestionarse a si mismos es: ¢cudl seria
la plusvalia de este proyecto especifico
si fuera hecho ( o vuelto a hacer) en 3D?
Un buen ejercicio es imaginar a su
proyecto favorito y preguntarse si algo
mejoraria si fuera hecho en 3D.

Oportunidades y riesgos

Los productores de T.V. infantil siempre
fueron y tuvieron que ser innovadores
porque sus clientes son el futuro.

Y no soélo Disney y Pixar 3D llegan a
su audiencia (juvenil). Conferencia de
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111.5 El paralaje negativo (los ojos del televidente se cruzan delante del monitor) hace que los

objetos “sobresalgan” por delante de la pantalla

©Internationales Zentralinstitut fiir das Jugend- und Bildungsfernsehen (IZI) 2011

TELEVIZION 24/2011/S

los Animales de Constantini, basada
en la historia infantil de Erich Késtner,
hizo rapidamente mas de 1,3 millones
de euros en las taquillas, en 7 semanas.
Hoy es hora de desarrollar el conte-
nido 3D de alta calidad y pilotos para
la television - y estamos casi en el ul-
timo minuto para comenzar a entrenar
al personal.

Al hacer rapidos analisis SWOT
(DAFO) se muestra que las produc-
ciones 3D para T.V. tendran nuevos y
futuros mercados internacionales que
se encontraran con casi ninguna com-
petencia, lo que presenta nuevas opor-
tunidades para nuevas estrategias de
narrativa y la posibilidad de formatos
televisivos totalmente nuevos.

Los riesgos son claros. Las emisoras
televisivas publicas, en especial (to-
davia luchan con el HD), demandaran
en el futuro 3D/HD pero no quieren
pagar mas que por un SD. “La 3D
falsa”(2D convertida en 3D) con-
fundira a la audiencia. Los “hibridos”
que tienen que funcionar en 3D pero
que también pueden ser comerciados
en 2D, dificultan el desarrollo del arte
3D real. La falta de estandares irritara
a los consumidores y alterara a los in-
versores.

Por ejemplo, si se compra un equipo
televisivo de 3D, los anteojos no fun-
cionaran con el aparato de T.V. 3D de
los vecinos si ellos no compraron su
aparato en la misma compaiiia. Para los
productores, las inversiones son hoy
mas altas pero la recuperacion tomara
mas tiempo hasta que se alcance la satu-
racion con canales 3D y T.V. El prob-
lema mas grande, sin embargo, es que
no existe un verdadero contenido 3D y
casi no hay personal experimentado en
el mercado.

Hay un prondstico de Corea segun el
cual para 2013 la “conciencia técnica”
relacionada con la 3D se desviara a
la “conciencia de contenido” lo que
significa que no nos preguntaremos
“;,Como podemos hacer la 3D? sino
“(Por qué la hacemos? Dirijo el primer
instituto en el mundo para la investi-
gacion y desarrollo del contenido para
3D, el “Expanded 3 Digital Cinema
Laboratory” en el Center for Art and
Media Technology ZKM de Alemania.
Segtin lo entiendo, todavia tenemos por
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el momento y en gran parte, peliculas en
2 D mejoradas con espacio, no pelicu-
las desarrolladas en 3D, asi como una
pelicula muda con sonido agregado no
es una verdadera pelicula sonora. La
mayoria de los productores de cine no
usa el espacio como nueva herramienta
creativa o para las historias, sino mera-
mente para mejorar el placer optico y
la respuesta fisica de la audiencia hacia
la pantalla. Una razén para esto es el
dinero, ya que todos los productores de
3D tratan de ofrecer la 3D pero todavia
quieren explotar el mercado de la 2D,
otra razén es que el arte del relato en
3D tiene que ser todavia desarrollado.

Todos nosotros tenemos que
reaprender nuestro oficio

La 3D necesita nuevas historias, nuevos
formatos y una nueva manera de diri-
girlos y de interpretarlos.

Mis tesis son.

e La 3D tiene que comenzar con la
escritura. Si el espacio no es con-
siderado en el guion, ningln director
podra llevarlo a cabo mas tarde.

e En la 3D cada “cuadro” de imagen
es una “escena’.

¢ Elespacioy sus coordenadas necesi-
tan un “significado” especifico.

e La3D necesita una dramaturgia adi-
cional de la profundidad

El director de fotografia tiene que saber
qué tipo de administracion de profun-
didad esta creando. ;Qué profundidad
tendra la imagen? La administracion
de la profundidad habitualmente esta
controlada por la distancia intraocu-
lar o el “offset” (compensacion) de las
dos camaras. El director de fotografia
también tiene que saber donde va airla
“screen-window” en la pelicula. ;Qué
va al fondo (atras) (paralaje positivo)
y qué sobresale delante de la pantalla
(paralaje negativo)?

Todo esto puede aprenderse rapida-
mente en teoria pero se necesita expe-
riencia para llegar al punto donde se
logra realmente lo que se quiere.

Los directores de obray de los primeros
filmes sabian como mover a los actores:
(Quién entra a escena y desde donde?
(Quién va detras de quién? ;Quién
va delante de quién? ;Quién bloquea

la vision de quién? ;Quién eclipsa a
quién? Estos pasos son importantes
para expresar las relaciones emocion-
ales y las situaciones internas del per-
sonaje. Desde los aflos 60 los directores
de peliculas no mueven a los actores,
mueven la camara o cortan. Hoy, en la
3D cada toma individual debe ser con-
siderada cuidadosamente como marco
pero también como una escena. Los
directores tienen que aprender a dirigir
el espacio y darle un significado intelec-
tualmente importante. Otra cosa es lib-
erarse de algunos viejos habitos. Termi-
nar un didlogo sobre las imagenes de un
hombro no es apropiado en 3D porque
apareceria un hombro solo delante de
la pantalla, algo que la experiencia nos
dice que la audiencia no aceptara. Estos
nuevos fenomenos se llaman “Viola-
ciones de la pantalla”. Para dirigir 3D
no se debe pensar mirando la realidad
sino desde una ventana a la realidad.
La composicion de la imagen esta muy
focalizada en el centro. En cuanto la
audiencia ya ha visto suficientes lan-
zas y piedras volando hacia sus caras,
la préxima generacion de directores
tendra que aprender a producir 3D sin
demasiados efectos, sino, mas bien, a
darle mas significacion y a mantenerla
confortable.

Una nueva herramienta es lo que llama-
mos el “efecto Idefix”. Cualquiera que
haya leido alguna vez los libros de his-
torietas de Asterix primero escaneara la
historia por lo que esta sucediendo y
solo luego leera los globitos y buscara
al perrito Idefix.

En un paisaje en 3D a la audiencia
le gusta buscar algo si el director le
da el tiempo suficiente para deam-
bular en el espacio. Lo que definiti-
vamente necesitamos es un nuevo
“timing”(coordinacion temporal).

La audiencia quiere tener
tiempo suficiente para ex-
plorar un paisaje en 3D.

Se debe planear una estrategia de ad-
ministracion de la profundidad no sélo
por razones de dramaturgia sino por
razones de contraste y para relajar la
vista y el cerebro de la audiencia.

Los editores de 3 D luchan con todos
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los “pasos no pensados” de las produc-
ciones 3D.

Uno de ellos: cortes de salto en la
profundidad. Esto es algo que nunca
experimentaron antes porque no hay
problema de profundidad si no hay
profundidad.

Pero también ganan nuevas oportuni-
dades como los cortes a las capas de
profundidad.

Se puede tener una explosion que salta
hacia la audiencia mientras se corta
sobre y detras de la “screen- window”
(ventana de pantalla), utilizando los el-
ementos que explotan como limpiador
para pasar a la nueva escena.

Pero los profesionales también tienen
que encontrar un nuevo ritmo de ed-
icion. En 3D los espectadores primero
escanean el espacio de la imagen en 3
D y luego retornan al tema y a la ac-
cion; por lo tanto, las ediciones deben
ser mas lentas para permitir un tiempo
de orientacion y una continuidad de
profundidad para mantener la accion
dentro de un rango especial de manera
que el ojo no tenga que saltar dema-
siado del fondo al primer plano.

La automatizacion de la computadora
ayuda a recortar los costos y evita los
errores pero deberiamos ser realmente
cuidadosos y evitar tirar las nuevas her-
ramientas creativas de 3D incluso antes
de haberlas encontrado.

Los “errores” de la 3D ofrecen
oportunidades creativas

Los “errores” 3D podrian ser algunas
de estas nuevas herramientas creativas.
Por ejemplo, si uno edita una escena
muy dulce de manera que un ojo vea
la imagen de uno de los cuadros antes
que lo haga el otro ojo, agregara un tras-
fondo muy molesto a la imagen. Uno
puede utilizarlo para crear emociones,
especialmente fuertes como el vértigo,
pero sélo por un tiempo muy corto y
en dosis bajas.

Una nueva arquitectura de la
historia

Necesitamos ir una dimension mas ade-
lante: asi como estamos acostumbrados
a organizar el tiempo en una pelicula
para crear suspenso, emociones y sig-
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nificado (un film es como la vida pero
sin sus partes aburridas), también ten-
emos que aprender a organizar el espa-
cio en términos de suspenso, emociones
y significado: la 3D es espacio, sin las
partes aburridas.

Aristoteles, en su Fisica fue el primero
en distinguir entre espacio (topos) y
tiempo (cronos). El sostiene que el es-
pacio tiene su propia fuerza, crea sus
propios efectos y emana su propia en-
ergia.

Cuando se utilizan reguladores de pro-
fundidad se debe aprender a adminis-
trar el efecto 3D. Un aspecto de esto es
permitir a los ojos algo de descanso de
vez en cuando.

En la percepcion cotidiana no hay
diferencia entre lo que los ojos estan
focalizando y en lo que la atencion se
concentra. En 3D el ojo esta siempre fo-
calizado en la pantalla pero la atencion
podria a menudo estar dirigida hacia
adelante o hacia lo profundo del fondo
de la pantalla. Por eso es importante
tener una dramaturgia de la profundi-
dad a fin de evitar el cansancio ocular
y el dolor de cabeza- y esto es todo el
problema de por qué la 3D podria ser
peligrosa para la salud.

Otra razon para tener un administra-
dor de la profundidad es que el efecto
de profundidad funciona con mejor
contraste cuando se acerca y se aleja.
Por razones del relato de la historia,
la administracion de la profundidad
deberia estar relacionada con el sig-
nificado- con metaforas significativas
para lavida. Esta es una de las maneras
mas faciles para establecer “dos mun-
dos”. En Coraline, de Tim Burton, por
ejemplo, el mundo normal era casi una
2D. El mundo de fantasia, sin embargo,
no soélo estaba mejorado con 3 D (su-
per espacio) sino que al mismo tiempo
se movia muy rapido entre diferentes
niveles de profundidad para enfatizar
la intensidad de las secuencias y para
hacer que el mundo de fantasia fuera
mas vivido. En modelos de dramaturgia
como “The heroe’s journey” (El viaje
del héroe) esto podria corresponder
con los conceptos de “mundo diurno”
versus “mundo nocturno”, la realidad
versus la fantasia, lo individual versus
la sociedad, etc. En términos psicologi-
cos “2 mundos” podria significar: con-

ciencia e inconsciencia, sub-conciencia,
sub- conciencia colectiva, etc. De ahi
que los guionistas tengan que consid-
erar lo que significa para el “espacio
mental” en “espacio de tiempo” cuando
las “cosas” se mueven desde abajo al
fondo y de alli lentamente, hacia el cen-
tro y hacia el primer plano.

Otra herramienta para que los guioni-
stas creen relaciones con significado
entre la profundidad y la narracion es lo
que llamamos la molécula de la historia.
Es como una cebolla con varias capas
(con un minimo de tres) que consisten
en 1) el conflicto interno, 2) la red emo-
cional o conflicto de la relacion y 3) la
trama exterior- el conflicto dentro de la
sociedad o sociedades o conflicto con o
dentro del mundo natural.
Desarrollamos un modelo 3D en 4
pasos en el laboratorio “Expanded 3
Digital Cinema Laboratory”:

En el primer paso se desarrolla com-
pletamente el hilo de la trama externa
de la historia y se incorporan las rela-
ciones en el plano de fondo y el con-
flicto interno en el inferior o subtexto.
En el segundo paso hasta el punto me-
dio, se agrega y se desarrolla completa-
mente la red emocional, los conflictos
de relacion. Logre que el conflicto in-
terno vaya en el plano trasero y ponga
la trama externa en el inferior pero
utilice “recordatorios” para entrelazar
y a veces hacer que la trama externa
aparezca en el primer plano.

En el tercer paso se desarrolla total-
mente el conflicto interno en el primer
plano, entrelazado con recordatorios
de la red de relacion y la linea de la
trama exterior.

El ultimo paso lleva a un tenso climax
donde los interrogantes de la trama ex-
terior, la relacion y el personaje interno
(o al revés) se responden al utilizar y
pasar todas las diferentes administra-
ciones de profundidad y los planos sig-
nificativos de la historia. El Gltimo acto
de nuestro modelo se parece a la doble
espiral del ADN.

Este modelo ayuda a entrelazar las
4 diferentes tensiones- la temporal a
tiempo, la horizontal, la vertical y la
tensidn-paralaje- y las 6 principales
direcciones,-arriba, abajo, izquierda,
derecha, delante y detrds- y ayuda a
crear un significado de espacio que va
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desde el “alcance”, rango de espacio
disponible entre las cosas y el “espacio
libre”, el espacio para hacer cosas. Mas
espacio significa mas oportunidad para
crear algo reciente y nuevo.

Con estos ejemplos simplificados qui-
ero abrir la mente para nuevos espacios
(de historias). Y me gustaria recordar
a quienes temen todo lo nuevo que
aparece a la vuelta de la esquina , lo
que dijo una vez el fundador del Center
for Art and Media Technology, Hein-
rich Klotz,: “No tiremos el piano sélo
porque ahora tenemos un sintetizador.
Continuaremos usando el piano “y el
sintetizador”. |
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