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del cine 3D
estereoscopico

Resumen

El propésito de este articulo es la problematizacién del funcionamiento del cine 3D
estereoscdpico como herramienta educativa. Esta discusion se basa en investigaciones
empiricas realizadas en Chile, referidas al desfase entre modalidades comunicacionales
docentes, marcadas por referencias narrativas lineales y, por otro lado, una cultura
infantojuvenil influenciada por soportes y contenidos audiovisuales de creciente
complejidad conceptual y formal. En base a un estudio empirico sobre los usos educativos
del cine 3D, realizado en Santiago de Chile en 2012, el texto identifica tres problemdticas
interrelacionadas que dan cuenta de la especificidad del cine 3D en el marco de esta
discusion entre cine, cultura y educacion.

Palabras clave: cine, estereoscopia, 3D, educacién, diddctica, cultura

Resumo

O propésito deste artigo é a problematizagdo do funcionamento do cinema
3D estereoscépico como ferramenta educativa. Esta discussdo se baseia em
pesquisas empiricas realizadas no Chile, referentes a defasagem entre modalidades
comunicacionais docentes, marcadas por referéncias narrativas lineares e, por outro lado,
por uma cultura infanto-juvenil influenciadas por suportes e contetidos audiovisuais de
crescente complexidade conceitual e formal. Com base em um estudo empirico sobre os
usos educativos do cinema 3D, realizado em Santiado do Chile em 2012, o texto identifica
trés problemditicas interrelacionadas, que dédo conta da especificidade do cinema 3D no
marco desta discussdo entre cinema, cultura e educagao.

Palavras-chave: cinema, cultura, estereoscopia, 3D, educacéo, diddtica, cultura.



Usos educativos del cine 3D estereoscopico

Introduccion: contexto de la
investigacion

A partir de una linea de investigacion socio-
semiodtica iniciada el afio 2000 en la Universidad
de Chile sobre recepcién de dibujos animados
en television abierta por parte de audiencias
infante-juveniles!, el grupo investigador noto
el desequilibro entre una oferta dominante de
dibujos animados norteamericanos, marcados
por relatos lineales simples y seriales de mini-
historias acotadas a cada capitulo, y un consumo
mayoritario de series japonesas, donde el
significante visual adquiria un peso central,
en series construidas con relatos complejos
articulados en una sola gran historia formada por
la concatenacién de todos los capitulos.

El espectador adolescente tendia a preferir estas
ultimas narraciones complejas, japonesas, donde
imagen y relato son portadores alternados de
la funcion narrativa, en lugar de las estructuras
argumentales simples, estadounidenses,
dotadas de conflictos acotados y generalmente
predecibles por la repeticién estructural de
capitulo en capitulo.

Posteriormente,  estos  resultados  fueron
enriquecidos con nuevas investigaciones en la
misma poblacion infante-juvenil, aplicando una
matriz interpretativa semejante a otros objetos de
comunicacion medial tales como los videojuegos
y la navegacién por internet’. El cuerpo de
resultados generado en diversas ciudades y
estratos socioecondmicos permitidé constatar que
existen categorias claramente diferenciadas de
soportesaudiovisuales, respecto delacomplejidad
cognitiva que solicitan de sus usuarios: hay
videojuegos de alta complejidad intelectiva,
hay otros puramente sensoriales, de baja
complejidad. Algo semejante se pudo detectar en

1 Proyecto Fondecyt Dibujos animados en Chile: sintaxis,
circulacion y recepcion, n°1000954, Investigadores: Rafael
del Villar, Victor Fajnzylber, Luis Miguel Perillan. Proyecto
financiado por el Fondo Nacional de Desarrollo Cientifico y
Tecnoldgico, Santiago, Chile, 2000.

2 Proyecto Fondecyt Video-animacion y construccion de
identidades, n°1030561, Investigadores: Rafael del Villar,
Ricardo Casas, Luis Miguel Perillan. Proyecto financiado por
el Fondo Nacional de Desarrollo Cientifico y Tecnoldgico,
Santiago, Chile, 2003; y Proyecto Fondecyt Navegacion por
internet: protocolos perceptivos, cognitivos y corporales,
n°1061166, Investigadores: Rafael del Villar, Ricardo Casas,
Luis Miguel Perillan. Proyecto financiado por el Fondo
Nacional de Desarrollo Cientifico y Tecnologico, Santiago,
Chile, 2006.

Chasqui No. 122, junio 2013

la navegacién por internet, permitiendo constatar
diferencias significativas entre los usos simples de
la informacion de la red (una pagina a la vez, una
sola informacién prioritaria), respecto de formas
de utilizacién mas complejas (varias aplicaciones
y paginas simultdneas, lecturas variables segun
cada caso).

En los tres tipos de objetos estudiados (animacion,
videojuegos y navegacion por internet) destaca
la emergencia de una categoria de usuarios
infante-juveniles de los medios audiovisuales
que tienden a preferir narraciones complejas,
donde diversos focos de informacién estén
actuando simultdneamente, y donde los relatos
puedan desarrollarse alternadamente con un
énfasis variable en la historia o en laimagen como
significantes centrales. Un segundo elemento
detectado es que resulta relevante profundizar
en esta categoria de “usuarios de narraciones
complejas”para efectos de las practicas educativas
formales (escuelas). Siendo el consumo cotidiano
de medios audiovisuales y digitales un entorno
cultural significativo paralos estudiantes, pareciera
importante dedicar una atencion especial a este
perfil.

Segun los resultados empiricos, en esta categoria
de estudiantes se produce, de la manera mas
evidente, la fractura o el desfase entre los métodos
pedagdgicos basados en légicas narrativas lineales
(imagen como ilustracion de conceptos escritos)
y las capacidades intelectivas de estudiantes
formados en una cultura audiovisual multimedial.
Creemos que ese quiebre entre relatos lineales
simples (docentes) y lecturas no-lineales
complejas (estudiantes) representa un elemento
conceptualmente relevante para aproximarse,
sobre una base empirica, a las problematicas del
uso de laimagen en educacién.

Tal como fue la estrategia metodolégica adoptada
en los tres estudios citados, el enfoque utilizado
en este primer estudio sobre los usos educativos
del cine 3D implic6 integrar el andlisis de las obras
audiovisuales (peliculas) con el estudio de los
perfiles de sus usuarios (estudiantes). Sin embargo,
nos encontramos con una diferencia significativa:
la imagen 3D se diferencia de la imagen
audiovisual convencional (2D) no sélo en sus
modos de construccién sino ademas en la manera
es que se debe estudiar el impacto de los factores
perceptivos (vision, audicion) en los procesos
de cognicién y aprendizaje. En consecuencia, el
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estudio del cine 3D educativo requirié dar cuenta
de las especificidades perceptivas de la imagen
tridimensional estereoscépica, antes de poder
adentrarnos en la problematica central de desfase
entre relatos simples y lecturas complejas.

El punto es que, al iniciar este estudio el ano
2012, en Santiago de Chile, nos encontramos
con que el cine 3D no dispone de suficientes
referencias previas para el estudio de sus
factores diferenciadores respecto del cine 2D
convencional.

El cine 3D como objeto de estudio

La paradoja es sorprendente: sien lo estrictamente
tecnolégico el cine 3D dispone hoy de una
sofisticacion (digital) cada vez mayor, alcanzando
un estadio de desarrollo sin precedentes, en
el ambito de la reflexion cultural el interés
ha sido diametralmente menor. Casi toda la
reflexion sobre visualidad, tanto en pintura,
fotografia y cine ha sido hecha sobre la base de
la imagen monoscépica, basada en la concepcion
perspectivita del punto de vista Unico, monocular.
La imagen estereoscopica, en cambio, requiere
una linea de investigacion muy distinta, al estar
basada en la légica de la inmersidon perceptiva
en espacios tridimensionales. El cine 3D
estereoscopico, en concreto, consiste en simular
la experiencia perceptiva de la visién binocular, a
partir de dos imagenes fusionadas en una pantalla
plana, sea ésta en sala de cine, en television u otros
formatos de difusién. Necesariamente se trata de
una experiencia que exige nuevos insumos para
su estudio.

Justamente, en base al saber adquirido a partir
de la investigacién, sostenemos la siguiente
hipotesis de trabajo: los mayores obstaculos
para el desarrollo del cine 3D como dispositivo
audiovisual, dotado de un lenguaje propio y
especifico, no son de orden técnico sino cultural;
aun no se ha alcanzado un nivel de produccién
y difusion de los conocimientos necesarios para
lograr una compatibilidad entre sus diversos
significantes, tanto productivos como perceptivos.
En el cine 3D el espacio visual se expande hacia
adelante y atras de la pantalla. Esto implica
necesariamente que la experiencia perceptiva del
espectador cambia y se complejiza, generando,
aun a pesar del avance tecnoldgico, diversos
grados de molestia en el sistema visual de los
espectadores. Resulta muy llamativo que todavia

Victor Fajnzylber / Jorge Iturriaga

hoy, luego de casi 100 afios de existencia del cine
3D, no se haya alcanzado un punto 6ptimo donde
la técnica filmica y la fisiologia ocular puedan
dialogar sin conflictos, sin incurrir, por ejemplo, en
la fatiga visual en los espectadores en sala®.

Estudiar las problematicas filmico-perceptivas
del cine 3D implica, entonces, abordar las
interacciones entre el significante audiovisual (la
pelicula, su construccién) y los procesos empiricos
de percepcién y cognicién por parte de los
espectadores, con el fin de generar un aporte a la
investigacion y la educacién cinematograficas.

La inmersion tridimensional como
principio fundador del cine 3D

El cine estereoscopico es un tipo de significante
audiovisual radicalmente diferente a lo que
conocemos tradicionalmente como cine 2D. No
se trata de una progresion técnica de éste. Sus
raices provienen de una tradicién técnica incluso
anterior a la fotografia, la estereoscopia, que ya
en la década de 1830 -algunos afos antes de
que Louis Daguerre presentara sus imagenes
fotograficas- sintetizd6 su primer dispositivo
de observacién binocular, el estereoscopio de
Wheatstone.

Para el investigador en historia de la optica
Jonathan Crary (2001-2008), las imagenes
estereoscopicas “aniquilaron” la idea renacentista
de la “visién natural’, perspectivita, al proponer
un paradigma donde visiéon y tacto habian
sido reunificados, es decir una interaccion que
trasciende a la mera contemplacion y se instala
en un modo que ha recibido el nombre de
“inmersién™. Por otro lado, desde las ciencias
bioldgicas se enfatiza este factor de interaccién
tangible con el mundo, cuando se nos senala
que la capacidad de manipulacion de objetos
es, nada menos, la base de la vision binocular en

3 Incluso una cinta como El Hobbit (2012, dirigida por Peter
Jackson), que fue trabajada estereoscopicamente desde su
concepcion inicial, no se ha visto exenta de criticas en torno
a “mareos y dolores de cabeza” entre los espectadores, ver la
edicion del 6/12/2012 del diario La Tercera de Santiago de
Chile.

4 Para Jonathan Crary la separacion entre vision y tacto -ocu-
rrida a comienzos del siglo XIX- provocé una “homogenei-
zacion” de la vision y una “mistificacion” y “abstraccion” de
los objetos modernos de vision (las fotografias, sobre todo)
que asumieron una “identidad separada de cualquier relacion
con la posicion del observador dentro de un campo cognosci-
tivamente unificado” (Crary 2001 [2008]).
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los humanos. En palabras del neurobiélogo Juan
Carlos Letelier (2013) lo que construye la visidn
binocular no es tanto la profundidad -o “distancia
entre objeto y sujeto”- sino “la capacidad de
coordinarse, en la accion del movimiento, con los
objetos que estan frente a uno”, “la capacidad de
manipular, sin errores, objetos que estan enfrente”
(Letelier, 2013)>.

El punto problematico central es que esta
diferencia estructural entre el 2D y el 3D ha sido
cominmente ignorada. Hemos notado que el
3D ha sido forzadamente asimilado al mundo
visual 2D, como si pudiera funcionar bajo las
mismas concepciones generales de la imagen
cinematografica bidimensional. A este respecto,
el mismo Letelier (2013) sefala la existencia
de un notorio desfase entre una técnica 3D
cada vez més avanzada y una concepcién 2D
dominante:

...los enormes avances en los ultimos
15 afos en la industria del cine no han
sido avances conceptuales importantes,
pero han sido enormes avances técnicos,
donde se han podido hacer peliculas con
disparidad mas o menos correcta en toda la
pantalla, y vistas a través de sistemas épticos
simples que no producen cansancio. Pero
un aspecto en el cual no se hace mucho
hincapié es que la tecnologia moderna del
3D es capaz de producir la sensacién de
inmersion, no es solo la vision de tunel en
3D de los antiguos estereogramas. (Letelier,
2013).

En base a este desfase, que podriamos resumir
como la tensién entre narratividad 2D vy
visualidad 3D, llamaremos la atencion sobre
tres problematicas observadas en el cine
estereoscopico. Estas nos vinculan con los estudios
previos, y al mismo tiempo, nos sefalan aquellos
aspectos especificos que faltaria elucidar para
poder integrar los resultados de este estudio al
cuerpo de conocimiento generado en base a otros
soportes audiovisuales. Las tres problematicas
que describiremos son: a) el desequilibrio entre
narrativas lineales y lecturas complejas detectadas

5 Desde la oftalmologia se apoya esta idea: “La ejecucion
de tareas basicas visuales como deteccion, resolucion y
discriminacion, son levemente mejores con ambos 0jos
abiertos. Otras tareas visuales complejas, como leer, detectar
objetos camuflados y lograr la coordinacion ojo-mano
también son realizadas con mas eficacia con ambos ojos que
con uno, incluso cuando lo que se esta evaluando no tiene
profundidad” (Goya, Andrighetti, Cerfogli 2013).
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en espectadores, b) el conflicto entre imagen y
relato en off, y c) la fatiga visual.

Relatos simples versus lecturas
complejas

Constatamos una primera problematica en el
desfase existente entre la idea de percepcion del
espectador que la actual produccién audiovisual
presupone, respecto de la capacidad perceptiva
empirica de las culturas visuales infante-juveniles.
Es notorio como la concepcidon textual 2D
-supeditada a las narrativas simples y lineales- se
contradice con la capacidad de lectura compleja
presente en los usuarios de esta era digital.

El estado actual de la investigacién perceptivo-
cognitiva sefala que las formas de mirar
(percepcion) y de inteleccion (cognicién) que
se utilizan en la vida cotidiana no son distintas
a aquellas con que miramos la pantalla del
computador, un video-juego o un programa
televisivo (Varela, 1989-1996) eincluso unapelicula
en 3D. En todas ellas hay una predominancia de
la capacidad de lectura compleja por sobre la
simple, entendiendo la primera como la habilidad
de percibir y relacionar mdultiples elementos
-y realizar multiples tareas- simultdaneamente®.
Ello se demuestra en los estudios empiricos
realizados en Chile referidos a los videojuegos y
a la navegacion por Internet (Del Villar 2013). En
estas investigaciones se descubre que el mismo
esquema cognitivo y perceptivo que los jévenes
utilizan para jugar o navegar se utiliza en el
procesamiento de la vida cotidiana.

En relacién al 3D, los resultados que disponemos
se basan en un estudio socio-semiético de la
recepcién del cine 3D educativo en Chile’. El afo

6 Los conceptos de lectura simple / compleja responden aqui
a los modelos desarrollados por el neurobidlogo Francisco
Varela (1989 [1996]; 1996 [2004]). De acuerdo a éste, el
procesamiento cognitivo implica una interconexion entre los
fragmentos percibidos y los archivos visuales neuronales,
es decir se percibe a través de las conexiones entre variables
y no con un procesador logico central. Estas conexiones
reagrupan elementos en una configuracion global, que puede
ser Simple (implica un solo ordenamiento de los fragmentos)
o bien Compleja (varios fragmentos se ordenan de diferentes
formas, estableciendo relaciones de procesamiento paralelo
de la informacion).

7 Proyecto n°19835-8 del Fondo de Fomento Audiovisual,
Consejo Nacional de la Cultura y las Artes, Gobierno de Chi-
le, titulado Estudio socio-histérico del cine tridimensional: de
la estereoscopia fotografica al cine digital 3D, Investigadores:
Victor Fajnzylber Reyes, Rafael del Villar y Jorge Aceituno
(2011-2013).

€nsayos

99



100

Casi toda la reflexion sobre
visualidad, tanto en pintura,
fotografia y cine ha sido

2012, en Santiago de Chile, se indagé sobre la
percepcidn y cognicién en usuarios infantiles de
cine 3D en el Museo Interactivo Mirador (MIM),
centrado en tematicas de ciencia y tecnologia. Se
tomo una encuesta a 60 nifos, de ambos géneros,
de entre 11-12 afos (pertenecientes al estrato
medio bajo), posteriormente a la exhibicién de
dos documentales educativos en 3D. La encuesta
arrojé que el 60% de los usuarios infantiles de
3D mostraban una complejidad media y alta
(21 y 10 casos, respectivamente), mientras que
el 35% manifestdé una
baja complejidad
perceptiva (21 casos). En
concreto, ello se referia
a la posibilidad o no
de que estos nifos de
11-12 afos percibieran

6ptimamente la

hecha sobre la base de argumentacion paralela
la imagen monoscopica, (imagen + voz off)
de los documentales

basada en la concepcion
perspectivita del punto de
vista Unico, monocular. La
imagen estereoscdpica, en
cambio, requiere una linea de
investigacion muy distinta, al
estar basada en la légica de
la inmersidn perceptiva en
espacios tridimensionales.

ensayos

exhibidos. En el fondo,
sélo el 35% se ajusté al
modelo “clasico”, simple,
aprehendiendo sélo el
relato central, continuo
y lineal.

Elfactor central respecto
de esta primera
problematica es que la
circulacién futura de
las obras audiovisuales
en formato 3D se
desarrollara entre
sujetos de elevada
complejidad cognitiva. Esto no se corresponde
aun con lo que se observa en las observaciones
registradas sobre recepcion del cine 3D, donde
los recursos estereoscépicos son soélo utilizados
como meros marcadores destinados a subrayar
o enfatizar situaciones, y no como parte de una
sintaxis de argumentacién visual compleja.

Relato didactico versus imagen
estereoscopica

Un segundo conflicto que ha sido detectado en
la exhibicién de peliculas en 3D es el atn precario
aprovechamiento de este formato debido al uso
de narrativas lineales de corte expositivo. Hemos
dicho que en el cine 3D la imagen adquiere un
mayor status, necesitando de un mayor tiempo

Victor Fajnzylber / Jorge Iturriaga

de observacion y pudiendo destacar una mayor
cantidad de elementos que en la imagen 2D. Sin
embargo, de acuerdo a lo constatado, el impacto
efectivo de los atributos 3D puede ser afectado e
incluso menoscabado cuando se les articula con
guiones de tipo “clasico’, donde las imagenes
son encadenadas por un dispositivo totalizante,
usado como codigo audiovisual dominante,
llamado comunmente como narracién -muchas
veces manifestado en una voz en off, descriptiva
o didactica?.

La aseveracién anterior se basa en los resultados
de la encuesta, antes citada, a 60 ninos a la salida
de la exhibicién de dos documentales educativos
en 3D (uno sobre el reciclaje de la basura, Chatarra,
el otro sobre la historia del universo y la tierra,
Time Trek). La totalidad de los casos se implicé
con los filmes en tres dimensiones, sobre todo
cuando la imagen “salia” de la pantalla y parecia
impactarlos, lo que se tradujo en gritos en la sala
y nifos agachados porque venia una bola, una
gaviota o un dinosaurio.

La alta inmersidon espectatorial lograda por las
peliculas no operé solamente como un factor de
entretencién, sino que fue asimilado como un
recurso de argumentacién visual muy efectivo.
Por ejemplo, a través del efecto de emergencia
de la pantalla, los nifos comprendieron mejor la
relacién existente entre la caida de un meteorito
en la tierra y la progresiva extincion de los
dinosaurios, en el caso de la cinta Time Trek. El
problema surgia cuando esas secuencias de
alta performatividad visual e involucramiento
perceptivo eran articuladas de forma tradicional.

La pelicula en cuestidon contaba con una narracién
-lineal y expositiva- a través de una voz en off que,
durante los efectos de emergencia de lasimagenes
en direccién al publico, quedaba completamente
sumergida en sala con los gritos del publico. Mas
aun, la encuesta detecté la predominancia del
anclaje perceptivo en las imagenes (32 casos) por
sobre el texto escrito (14 casos). Es decir la apuesta
tradicionalista de entregar la mayor parte de los
contenidos mediante la palabra pareciera ignorar
o incluso oponerse al desborde visual e inmersivo
propio de laimagen estereoscopica.

8 Tanto Michael Wedel (2009) como Jan Holmberg (2003)
sostienen que el estilo narrativo “clasico”, en el periodo
del cine silente, no se avenia con la experimentacion visual
propia de la estereoscopia.

Chasqui No. 122, junio 2013



Usos educativos del cine 3D estereoscopico

El estudio mencionado sugiere que una
argumentacion educativa 3D no puede
fundarse Unicamente en un relato simple y
lineal, sino que implica toda una estructura
compleja, donde lo narrativo es s6lo un eje que
es retroalimentado -y/o establece relaciones
multiples- con todos los componentes de
la imagen. El potencial descriptivo de la
percepcién binocular, propio del cine 3D,
pareciera aun esperar que los usos productivos
incorporen efectivamente su caracter tactil,
desplegando asi un aprovechamiento de la
imagen que facilite e invite al espectador a
efectuar recorridos oculares en la superficie
extendida de su profundidad.

Imagen 3D versus vision binocular

Un elemento central para comprender la visidén
humana binocular o en tres dimensiones es que
esta construida sobre la base de una disparidad: la
distancia inter-ocular, que separa los ejes épticos
entre si. Esta disposicion permite que en cada
ojo se produzca una imagen con una separacion
horizontal o divergencia con respecto a la otra.
De esta manera, el objeto de observacién es
percibido en profundidad, gracias a la fusion
de ambas imagenes mediante un proceso
denominado estereopsis. Lo crucial es entender
que hay importantes requisitos para que la fusién
estereoscopica opere:

Para que la fusion ocurra, estas imagenes
deben poseer caracteristicas muy similares
(forma, color, brillo, intensidad, etc) y
provenir de dreas correspondientes de la
retina [..] ambas retinas deben tener la
capacidad de recibir el mismo estimulo
visual, y éste debe tener caracteristicas lo
mas parecidas posibles... (Goya, Andrighetti,
Cerfogli 2013).

De esta manera, la fusidén estereoscépica no es
algo automatico. Requiere de ciertas condiciones
para poder realizarse correctamente. Para la
imagen cinematografica 3D este punto es central,
ya que una inexacta fusién de las dos imagenes
puede provocar diversas formas de molestia
ocular en el espectador. Son muchas las fallas de
disparidad que pueden suscitarse: disparidades
geométricas, luminicas, cromaticas. El cineasta e
investigador francés Claude Bailblé (2013) sefala
que “el peor de estos defectos es la divergencia
ocular impuesta en los [planos] lejanos, cuando
la separacién entre imagen izquierda e imagen
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derecha excedan 6,5 cm en la pantalla, superando
entonces la distancia interpupilar del espectador”.

Mas alla de la cuestidon técnica, Bailblé también
hace hincapié en el ambito conceptual: pareciera
quelosrealizadores actuales no entendieran quela
inmersién opera con ritmos distintos que la visién
meramente espectatorial. Al requerir el 3D de una
sintesis entre dos imdagenes, hay una pequefa
“demora” en la intelecciéon del estimulo visual.
De esta manera, el uso recurrente de tiempos
rapidos en el montaje visual -tan presente en el
cine 2D contemporaneo- resulta conflictivo para
el formato 3D pues abre la puerta para molestias
oculares de diversos grados de intensidad. Bailblé
sefala, nada menos, que éste problemarepresenta
hoy el mayor freno al desarrollo del cine 3D, pues
atenta contra la experiencia misma del espectador
de cine en sala.

Un gran peligro acecha hoy al cine 3D:
la fatiga visual del publico, aumentada
por el cansancio de los efectos reiterados
masivamente en las peliculas sensacionales.
Los “peores enemigos” del cine 3D son
los cineastas quienes -sin saberlo, o con el
pretexto de incrementar la inmersion visual
y auditiva- practican ciegamente la fatiga
visual, totalmente desalentadora para los
espectadores (Bailblé 2013).

En la misma linea, Manuel Armenteros (2011) ha
recogido -a partir de diversos esteredgrafos del
cine 3D actual- las principales precauciones que
la sintaxis cinematografica debe seguir para evitar
la fatiga visual. Basicamente se trata de respetar el
nuevo gran principio que introduce el 3D, que es
la profundidad espacial. Al estar inmersos en una
verdadera “caja escénica’, cualquier cambio brusco
de situacion, propuesto unilateralmente (es decir
por la pelicula y no por el espectador) genera una
suerte de desarreglo perceptivo. Como ejemplo
de ello, Armenteros sefala que en 3D no se puede
abusar de los movimientos de cdmara conocidos
como barridos o paneos laterales pues resultan
perjudiciales para el espectador. Asimismo, dado
que los cortes entre planos se hacen mas evidentes,
las transiciones de un plano a otro deben ser
mas pausadas. Como solucién, se ha planteado
que cada plano empiece respetando las claves
de profundidad del anterior -donde tenemos el
foco ocular- para ir mutando poco a poco hacia
la profundidad del nuevo plano. Estos ajustes
espaciales de la imagen se han denominado como
“transiciones de relieve”.
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Conclusiones

Elcine 3D estereoscépicoaparecealin marcado por
el desacoplamiento observado entre una cultura
2D y una aspiracion técnica al 3D. Observamos en
primer lugar, una cultura visual dominada por una
matriz monocular y perspectivista, y en segundo
lugar, la pretension técnica -aun no resuelta-
de reproducir la experiencia de inmersion
tridimensional propia de la visién binocular
humana. En otras palabras, nos encontramos
frente a un objeto audiovisual cuya fractura entre
produccion y recepcion parece dar cuenta de un
conflicto de funcionamiento que impide un mayor
despliegue de su potencial de innovacion filmico-
perceptiva. Pareciera entonces que estamos en
el momento de una transicién clave del cine 3D,
tanto técnica como culturalmente, caracterizada
por una comprensidn aun parcial de su naturaleza
tactil y la esquiva pero constantemente buscada
experiencia de la inmersidén perceptiva en un
espacio audiovisual tridimensional.

La consecuencia de este desfase, en el caso del
cine 3D educativo, esta en el desequilibrio entre
estrategias docentes (lineales, predecibles) y
capacidades cognitivas de estudiantes (no-
lineales, cambiantes). Suponiendo que incluso
los realizadores o productores de estas peliculas,
entendidas como herramientas pedagdgicas,
pudieran superar la tradicion de la narracion para
imagen monocular, persistiria aun la pregunta
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