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CRIMINALES 

OSVALDO SORIANO 

Editorial Sudamericana 
Buenos Aires, 1993 

Osvaldo Soriano, de quien dijera 
Michelangelo Antonioni: "posee una 
escritura incisiva, efervescente, con 
frases como bofetadas", comenzó su 
carrera en el periodismo, como 
muchos autores de su generación. 
Tal vez por eso su estilo, es el de un 
narrador habituado a la concisión, a 
esa clase de rigor que no excluye en 
su desnudez la calidad preciosa de lo 
literario y reconoce sus raíces en el 
aprendizaje de oficio periodístico. 
Los artículos reunidos en este 
volumen, escritos entre 1972 y 1974, 
en una época especialmente fecunda 
del periodismo argentino (cuyo 
máximo representante fue el diario 
La Opinión, dirigido por ]acobo 
Timerman), atestiguan los alcances 
de un periodismo que no se centra 
en la información periodística, sino 
en testimonios perdurables, crónicas 
políticas de impecable factura, 
retratos de personajes y mitos de 
Buenos Aires, esbozos biográficos, 
relatos de viajes e incluso temas 
literarios ligados a la fantasía y a la 
imaginación cinematográfica. 

¿Cuáles son los lazos que unen esta 
producción con las novelas de 
Soriano? Por un lado, la proximidad 
del origen: muchas ideas y 
situaciones de Triste, solitario y final 
están en las crónicas de viaje y en los 
textos sobre Laurel y Hardy. Por otro, 
cierto sentido de lo popular, del 
mundo secreto de los mitos 

argentinos, de su forma de 
estructurarse. 
Leer Artistas, locos y criminales es 
una buena manera de recobrar el 
pasado inmediato de América Latina, 
y gozar de nuestra propia y 
fragmentaria identidad. Para los 
periodistas (jóvenes o experientes) 
un libro .ímprescindlble, que les 
ayudará a mejorar su estilo. O 

"QUITO" 
Tradiciones y Nostalgias (Tomo 3) 

Edgar Freíre Rubio 
(Compilador) 

Abrapalabra editores, 1993 

Edgar Freire recoge en este tomo 
(fruto de sus añoranzas y amores con 
Quito), una diversidad de articulas y 
autores, de diversas épocas que 
invitan a conocer esta ciudad andina. 
El libro trasunta olor a papel 
guardado, y a recién impreso, a 
polvo y tinta ... su vocación de librero, 
de buscador de tesoros impresos está 
presente y le da el valor a la obra. Es 
un libro desigual, como todo lo que 
reúne a muchos autores, pero tiene la 
ventaja que puede ser leído a la 
carta: en orden y dosis diversas. 
se inicia el libro con una visión gris, 
media hora de observación de la 
ciudad a través de sus portales, 
escrita por Atanasia Viteri; sigue 
luego con una recopilación de . 
material sobre Quito indígena en que 
resalta el escrito de Vicente Huidrobo 
sobre Atahualpa. Caminando un poco 
en el tiempo, encontramos una 
hermosa defensa del café, contra el 
chocolate y el aristocrático té y por la 
existencia en Quito de una mínima y 
decente cafetería. Los aguaceros en 
Quito, la historia de la radio y la 
música, historias de barberías y 
navajas... en síntesis un esfuerzo de 
recopilación que vale la pena leerlo, 
pues nos permite meternos en las 
esquinas y recodos de esta ciudad 
para así entenderla mejor, y además 
acerca algunos articulas periodísticos 
que pueden ser un aporte para los 
que recién se inician en la 
profesión. O 

COMUNICAOON y 
SOCIEDAD 

Francis Dalle 

Traducción de Mauricio Vargas 
Tercer Mundo Editores 
Bogotá, 1992 

La prensa, la radio, la televisión... 
pero también los magnetoscopios, los 
vídeodíscos, la televisión por cable . 
y mañana, la televisión sin fronteras . 
¿Qué son estos medios? ¿Qué normas 
siguen quienes los utilizan? ¿Qué 
influencia ejercen estos medios sobre 
los procesos, sobre las opiniones y 
los comportamientos? 
La presente edición de 
Comunicación y sociedad, 
aumentada y actualizada responde a
 
estas preguntas.
 

El libro muestra la historia de los
 
medios, de su adopción y de sus
 
avances. Describe cada una de la
 
instituciones a las que estos medios
 
han dado origen: los periódicos, las
 
estaciones de radio y TV, las
 
empresas usuarias de la
 
teleínformátíca...
 

El libro, además de las interrogantes
 
acerca información sobre el "poder"
 
de los medios, su impacto inmediato
 
y su influencia a largo plazo.
 
Viene a llenar un vacíoen el medio
 
académico latinoamericano, al
 
examinar cuestiones tan
 
trascendentales como la censura y la
 
concentración de los medios.
 
Francís Ballee es profesor de la
 
Universidad de Derecho, Economía y
 
Ciencias Sociales, de París, y director
 
del Instituto de Investigación y
 
Estudios sobre la Comunicación. O
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rán los trabajos penosos y tediosos, y al 
disminuir la jornada laboral, harán posi
ble la ampliación del tiempo libre. La te
lemática permitiría la democracia directa 
enconglomerados de millones de perso
nas y transformaría en caduca la demo
cracia parlamentaria. 

En la sociedad de la información, la 
orientación temporal de los hombres se
rádecara al futuro. Dentro deunasocie
dadde cambio acelerado y permanente, 
se postula la necesidad de una educa
ción contínua que permita la adaptación 
al cambio. Según esta teoría, la "nueva 
sociedad" contará condiversidad de me
diosy porende, con libertad informativa. 
En este sentido no hace referencia a los 
procesos de oligopolización de los me
diosquese han producido en este siglo, 
dimensión del fenómeno que será anali
zada por la teoría de la dominación y la 
dependencia. 

Dominación y dependencia 
Enmarcada en las discusiones sobre 

los medios masivos y sobre las tecnolo
gíasde la información, esta teoría seca
racteriza por el intento de compaginar 
simultáneamente unaorientación científi
ca y una perspectiva política. Describe 
el dominio en el ámbito comunicativo y 
señala cómo la dependencia de las peri
ferias frente a lasmetrópolis se hainten
sificado en el sector de las modernas 
tecnologías de la información. Nordens
treng, Hamelink, Schiller y la obra de los 
anos setenta de Armand Mattelart nutren 
este enfoque. 

El subdesarrollo -Iatinoamericano
sería un producto histórico de una desi
gual distribución internacional del traba
jo. La dependencia multisectorial de un 
país se define como consecuencia de 
las dependencias asimétricas entre va
rias unidades nacionales y sociales. Es 
constante la denuncia de la expoliación 
quesufren lospaíses subdesarrollados a 
manos de lastrasnacionales y particular
mente, del "imperialismo norteamerica
no". Se indica también el carácter 
multifacético de la penetración de las 
multinacionales, que sería económica, 
pero también política, ideológica y cultu
ral. En este proceso, las tecnologías de 
la información y la comunicación cumpli
rían unpapel crucial. 

Generalmente en esta teoría se so
brestima el factor económico. Noobstan
te, esta particular mirada lleva a los 

autores a describir importantes procesos 
a que han estado sometidas las indus
trias culturales -y las tecnologías comu
nicacionales-, básicamente la conglo
meración, la diversificación y la integra
ción horizontal y vertical de dichas em
presas. 

Las crisis del sistema han propulsa
do no solo la reorganización del modo 
de producción de bienes materiales sino 
también la redefinición del modo de pro
ducción de bienes simbólicos o de las 
mercancías culturales. En el proceso de 
internacionalización de la producción y 
de circulación del nuevo modelo de acu
mulación del capital, lascompañías elec
trónicas son las protagonistas y en los 
países industrializados se hallan vincula
das a sus economías deguerra. 

Teoría crítica 
Para Enric Saperas, en Europa y en 

USA, la 'teorla crítica" de la Escuela de 
Frankfort ha sido junto a la Communica
tion Research, una de las dos grandes 
tradiciones teoréticas dentro de la teoría 
de la comunicación de los últimos cin
cuenta años. La incluimos en este re
cuento porque su influencia se ha 
prolongado hasta la actualidad, a través 

NUEvAs'recNOLQGIÁs 

de las interpretaciones que distintos au
tores hacen de la incidencia de las nue
vastecnologías enla sociedad. 

Los francfortianos critican la hege
monía de la razón instrumental, para 
ellos la razón técnica ha triunfado enoc
cidente imponiéndose en distintos ámbi
tos y legitimando la dominación. Una 
obra paradigmática en este sentido lo 
fue "La dialéctica de la Ilustración" 
(1947) de Adorno y Horkheimer. ilustra
ción significa en este caso afán de man
tener un progreso indetenible, do
minando cuanto a él pueda oponerse. La 
dialéctica del iluminismo se enfrenta a la 
tarea de reconstruir la historia occidental 
desde el enfrentamiento hombre-natura
leza, nuevo motor de la historia. 

Debido al cambio histórico de la rela
ción entre algunos subsistemas sociales 
(politización de la economía), algunos 
francfortianos se plantearon la elabora
ción deuna teoría de las"sociedades del 
capitalismo tardío" que superara la críti
ca marxista de la economía política. Pa
ra Marcuse la ideología del libre cambio 
había sido substituida por la racionalidad 
tecnológica; para Habermas, encambio, 
la primera había sido reemplazada porla 
autocomprensión tecnocrática de la so
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doshoras deTokio -en la-1 ciudad de Kioto- está la 
sede de Nintendo. Su 

r.: muñeco, el plomero Ma
rio, ya ha entrado en la 
imaginería de todos los 

ninos. Pequeñito y panzón, con largos y 
espesos bigotes, vive -o hace vivir a sus 
jugadores- las más intrincadas aventu
ras. En 1992, la empresa tuvo un benefi
ciode mil quinientos millones de dólares, 
casi tresveces más de lo que ganó la fá
brica de automóviles BMW. Solo las 
aventuras de Mario le han reportado 445 
millones. 

MARGARITA FERRO, uruguaya. Periodista y peda
goga. Colaboradora del Semanario Mate Amargo. 

Hace algunos años, los jóvenes 
se relacionaban con susamigos 
delbarrio o la escuela, por lo que 

desde pequeños desarrollaban 
una comunicación interpersonal 
fluida. Hoy, los video-juegos han 
substituido la amistady sehan 
transformando en elementos de 
la comunicación. Margarita 
Ferro analizael "mundo del 

nintendo"y su influencia en las 
personas. 
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En Nintendo las entrevistas periodís
ticas a los creativos están prohibidas. 
Son seres encerrados en asépticos e 
inaccesibles laboratorios. La guerra que 
Nintento disputa con Sega sobre el "mer
cado" de los cerebros infantiles determi
na que su planta de producción sea una 
fortaleza computarizada, donde las cá
maras de video controlan todo lo que se 
mueve. Tres cerraduras electrónicas co
dificadas encierran a los diseñadores de 
juegos. 

Sin embargo, Shigera Miyamoto, de 
40 anos, jefe del grupo de díseñacores, 
hadicho para la revista argentina que di
funde las novedades de la empresa: "En 
mi tiempo libre no juego a los video-jue
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M~~~~~M~~~~~~~i~¡~1~~~~]1¡~~~~~ililll CARLOS EDUARDO COLINA ~~~1~~~~~I~~~~~~~*1¡¡¡~i~I~11~~i~ gos". Fue él quien creó a Mario, el terco 
plomero barrigón que sortea mil obstácu

generación tras generación los aparatos 
se "comen a sí mismos". Treinta y cinco 

los solo cuando el jugador logra "dar millones de familias en ese país tienen 
vuelta" el video juego. su aparato hoqareño, 

Impacto social de las nuevas tecnologías 

¿ALDEA GLOBAL
 
O
 

ALDEA LOCAL?
 
En cuantoalfenómeno de la difusión de las 

~ 
ollamadas tecnologías de la información y su 
c;; 
12impacto social, culturaly económico sehan ~&l 

manejado distintas teorías, entre las quecabe 
citar: Lasociedad de laInformación, ~11.f 

. '" 
Dominación y dependencia, Teoría crítica y 1..2 

'U '''' 
Autodinámica tecnológica relativa. Eneste
 
artículo Carlos Eduardo Colina explicita los
 h§sf7 - ).. ;:.,~ . ?3~ 

'" 
~ 

principios más relevantes de cada una. -'" ::c ==-...- . « 

@iW;iTh.W,%"iWM:,."%,'W Molino papelero delsiglo XVI 

ntre los antecedentes más sociedad post-industrial, la cual posee nueva sociedad de la información. En 
notorios de la teoría de La dosrasgos diferenciadores: sus análisis ignoran, total o parcialmen
sociedad de la información 1. El tránsito de una economía de te,elcontexto europeo y emplean un en
encontramos a los plan mercancías a una economía de servi foque "futurológico" que escamotea la 
teamientos de Daniele cios. actividad diagnóstica del impacto de las 

nuevas tecnologías de la comunicaciónBell, quien serala el adve 2. La innovación y el cambio comien
nimiento de la "sociedad post-industrial". enelaquí y ahora.zan a depender de la codificación del 
Para este sociólogo estadounidense, en saber teórico. El diagnóstico de los principales pro
la historia humana los medios de comu blemas a nivel mundial es convergentePero quizá una influencia más deter
nicación -elementos claves de diálogo en varios puntos: polución, explosión deminante que ladeBell eslaque ejercerá
social- han sufrido cuatro revoluciones mográfica, agotamiento de los recursosMarshall Mc Luhan. Su determinismo 
diferentes: el lenguaje (comunidad de naturales no renovables, crisis energétitecnológico, conceptos fundamentales 
las tribus de cazadores), la escritura ca, inflación y diferencias norte-sur, entrecomo el de interdependencia global
(sociedad agrícola y primeros centros otros.electrónica y algunos de sus corolarios 
urbanos), la imprenta (sociedad indus argumentales tales como su falaz vatici Las tecnologías de la información 
trial) y finalmente las telecomunicacio nio del declive de los nacionalismos, es son consideradas tecnologías ecológi
nes (sociedad informatizada). tarán presentes en los planteos de los cas: consumen poca energía y con la 

La revolución de los medios de co autores que conforman la teoría de la descentralización del trabajo que posibili
municación acelera el desarrollo de la tanreducen lascuotas decontaminaciónsociedad dela información. 

ambiental.Los "teóricos" Yoneiji Masuda, Ja
CARLOS EDUARDO COLINA, venezolano. Investigador mes Martin y John Naisbitt señalan el En general, las tecnologías son neudel Instituto de Investigaciones de la Comunica

ción, de la Universidad Central de Venezuela. paso de una sociedad industrial a la trales y lasnuevas enparticular, elimina-


Juegos de guerra y 
guerra de juegos 

Laguerra moderna esun negocio de 
alta tecnología -en la realidad y en los 
juegos-; los dise/'ladores de juegos béli
cos se inspiran en detalles de confronta
ciones reales no clasificadas como 
"secretos deguerra real". 

En el juego "Tank" -para computado
ras- el jugador se convierte en un coro
nel que planea la batalla, un teniente 
que da órdenes y un soldado que pelea 
o muere, todo en una misma experien
cia. En el "Gunboat" hay botes que pa
trullan los ríos en zonas como el Canal 
de Panamá, mientras que el "Stor Mo
vick" convierte al jugador en unpiloto ru
so, que le hace frente a inesperados 
terroristas no arrepentidos de la guerra 
fría en procura de hundir la perestroika. 
La"Tormenta del Desierto" revive, en un 
juego donde se capitanea un caza 
"Stealth" las imágenes de los noticieros 
de CNN que mostraban como los misiles 
norteamericanos destruían sus objetivos 
durante la guerra del Golfo Pérsico. 

Estas "guerras virtuales" habitúan y 
hacen tomar partido a losjugadores. Ins
titucionalizan y consolidan posiciones 
ideológicas desde edades muy tempra
nas. Encubren de heroísmo las incursio
nes militares de dominación, volvién
dolas inocuas cuando ocurren no ya en 
esa "realidad virtual" sino enla "real". 

Otras son las guerras reales entre 
las empresas oligopólicas del video-jue
go. Sega y Nintento desarrollan perma
nentemente juegos que procuran dar 
respuesta a los de sus competidores. 
Desde los ya superados Atari, que hoy 
resultan rudimentarios, lasconsolas de8 
bites, fueron superadas por las de 16 y 
lasde 32. Los "Super equipos" están ya 
superando a las primeras consolas lan
zadas por ambos rivales de la guerra ja
ponesa. Cuando el costo deuna consola 
sofisticada nosupera en Estados Unidos 
los 150 dólares, en Uruguay u otros paí
ses subdesarrollados puede llegar a los 
300. Pero aunque el precio seduplica, al 
Tercer Mundo solo llegan los sistemas 
ya superados en el mundo desarrollado 
y de los cuales el mercado primer mun
dista yaestá saturado. 

Treinta millones de consolas en Es
tados Unidos dan a Nintendo preeminen
cia en ese mercado, mientras que Sega 
hace "pata a-ncha" en Europa. 

El espionaje y el robo de ideas y 
creativos no está fuera de esta compe
tencia. Ambas asociaciones monopóli
cas se espían mutuamente. Yuko 
Koshiro, creativo de la pista de carreras 
Steels Of Rage, estuvo hace muy poco 
en disputa entre ambas trasnacionales. 
En Alemania el fabricante de la compu
tadora "Amiga" surgió hace poco como 
posible competencia para ambas empre
sas niponas en Europa; entonces Nin
tendo amenazó con enviar un espía, 
pero quien más se preocupó fue la Se
ga, que tiene cautivo ese mercado. En
tonces, los dueños del erizo azul 
abrieron una filial alemana. En esta gue
rra japonesa, el juego suele ser muy "pe
sado". 

Las dos empresas "Archienemigas" 
(que a veces se alían frente a un rival 
común, como en el caso alemán) resol
vieron simplificar al máximo sus conso
lasy la lucha se volvió feroz. En Estados 
Unidos, tanto un "Mega Drive" como un 
"Super NES" se compran a 99dólares, y 

El año pasado, durante el mes de 
enero se desarrolló en Las Vegas un 
"Consumer electronics show", última edi
ción de la mayor feria de electrónica de 
consumo en el mundo. Allí se publicitó 
que la Nintendo tiene el 55porciento del 
mercado de ese país, mientras la Sega 
detenta el 45porciento, y que la factura
ción, solo por video-cassettes de juego, 
superó los 6 millones de dólares en 
1992. Ambas líneas pueden llegar aven
der400.000 cassettes en una semana, y 
para no "abandonar" jamás a sus juga
dores han creado el llamado "Game 
Boy", un juego portátil cuya publicidad 
española muestra a unjoven sentado en 
elwater, con sus pantalones bajos, ensi
mismado enalguna alternativa del juego. 
Irónicamente estos "Game boy" -de los 
que en 1992 se vendieron cuatro millo
nes - son usados en el 44 porciento de 
loscasos por las níñas, que deben con
formarse con el juego portátil mientras 
sus hermanos varones juegan frente a la 
pantalla deTV. 

Epilepsia y video juegos 
A raíz dedenuncias de la prensa bri

tánica, se empezó a vincular la adición a 
los video-juegos con la aparición de ca
sos de epilepsia. Se informó que algu
nos nlños habrían sufrido ataques de 
este mal mientras jugaban. Casos simio 
lares fueron detectados enJapón. 

La "Nintendo of América" consultó a 
la "Epilepsy Foundation of America 
(EFA)", quien concluyó su informe esta
bleciendo que estos juegos no producen 
la enfermedad. Sostuvo en todo caso, 
que solo el 1 por ciento de la población 
estadounidense sufre de epilepsia y de 
ellos solo el 3 por ciento padecen la lla
mada -epilepsia fotosensitiva- cuyos ata
ques pueden ser causados por luces 
intermitentes de video-juegos y compu
tadores. Quienes padecen esta variedad 
de la enfermedad sí podrían verse afec
tados- concluye el informe de la EFA, 
pero no más que cuando la luz del sol 
destella entre losárboles... 

Más allá de que provoquen epilepsia 
o no, la "realidad" de losvideo-juegos ha 
transformado la "realidad" de los jóve
nes, y con ella. la comunicación. 
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DE LA REALIDAD A LA
 
"REALIDAD VIRTUAL"
 

Los ojos llorosos, lasmanos crispadas, nocontesta cuando selehabla. Puede pasar 
horas sin tomar agua osin iral baño. De pronto, los controles dela máquina vuelan 
porelaire. Quizá perdió, o logró "dar vuelta eljuego'; no importa, lareacción es la 

misma. Excitación, nennostsmo, desconexión del ambiente quelo rodea. Seguramente 
usted habrá visto a suhijo, a su sobrino, oalgún niñoen ese trance. Viene dela 

"realidad virtual': lacreada en lasbases japonesas deuna industria trasnacional que 
factura mtllones dedolares alañoy recluye a cientos demiles deniños y adolescentes 

ensus bunkers caseros. 

"'~i~W.~~~~~~*m]~mit,g 

r~~r-:1 aneda es un barrio de pequeños talleres y em
;;::.:: presas de transporte en las afueras de Tokio;
:··i·fi: en su centro se alza el enorme rascacielo de la 

fábrica de video-juegos sega, una de las empresas más 
rentables del mundo. Takehiko Kobayashi, de 43 años, 
es el jefe de diseñadores; los creativos no pasan de 25, 
todos visten vaqueros descoloridos, zapatillas y camise
tas. 

La sega -reconocida por su creación del puercoes
pín azul llamado "Sonic"-, no gana dinero con las con
solas, sino con los juegos. Estos pueden presentarse en 
cassettes (vulgarmente llamados "cartuchos") individua
les o múltiples. Inventar un juego, supone siempre par
tir de un esquema narrativo básico, que no difiere de 
los descritos por V. Propp para cualquier narración tra
dicional. Son esquemas repetidos en la fabulación hu
mana, tan internalizados para la primera infancia como 
para los adultos. "Un héroe rescata a una princesa que 
el malvado ha encerrado en el calabozo del castillo. 
Además tiene que ganar su amor y socorrer a los po
bres campesinos". Como se ve, parte de las mismas pre
misas que sostiene a "La bella durmiente", "MacGyver", 
"Renegado" o el último bestseller de la literatura comer
cial. 

Sobre esa base trabajan dibujantes, músicos y pro
gramadores que traducen las imágenes en códigos para 
el ordenador. En la producción de un video-juego lle
gan a intervenir de 6 a 8 personas durante seis meses. 
La aventura del erizo "Sanie" -juego estrella de la com
pañía- fue elaborada por quince diseñadores durante 
dieciocho meses y se gastó en él más de un millón de 
dolares. Antes de iniciar la comercialización de cada 
juego, un equipo de testeo se dedica en forma intensiva 

I y en tumos que abarcan 24 horas, a probarlo y detec
tar posibles fallas. 

El contenido básico de las aventuras también se nu
tre de la cinematografía; la Sega ha comprado películas 
como "Terrnínator", "Barman" o figuras de Walt Dísney, 
pagando millones de dólares en royalties. Junto a esta 
"retroalimentación" de las industrias de la imagen, la 
cultura japonesa se cuela en Occidente a través de los 
héroes de comics nipones -tomados de los "Manga", li
bros de historietas populares en ese país- donde siem
pre, también, los "buenos" luchan contra los "malos". 
10 paradoíal es que los buenos siempre tienen enor
mes ojos occidentales y los malos orientales ojos semi
rrasgados. Hayao Nakayama compró la fábrica sega a 
un estadounidense en 1984, y en poco más de ocho 
años convirtió la pequeña empresa en un imperio que 
llegaba a casi todos los hogares del mundo. Habla en 
un tono cortante y seguro, trabaja 14 horas diarias y 
sus empleados le llaman "Padre". No le interesa el con
tenido de sus videogames, pero sí los números, los 
puntos de promoción y el grado de penetración en los 
hogares de sus juegos y consolas. En 1993, Sega-Espa
ña, por ejemplo, aumentó un 411 por ciento sus ventas 
respecto a 1991, facturando 20 millones de pesetas con 
la venta de un millón de consolas y tres millones y me
dio de video-juegos. 

La facturación total de esta empresa para el año 
1992 fue cuatrocientos millones de dolares, mientras 
que el sueño de Hayao, el "Padre", es que "un altar de 
entretenimientos mezcla de video-juego y equipo de 
alta fidelidad, entre, algún día, en las habitaciones de 
todos los niños". O 

~;:~::::*~::::::~::~~~:' 

no: ,*,:::::::. n el mundo no ha 
~::~~:: .~::::" 0:: 

l~l ::;::;~: l existido un solo 
~~::::: ::-:::::~::~ 
t::"<;:: ~";:::::.~:., sistema de TV 

unificado. Este ha 
dependido de la situación 
geográfica y de cada 
gobierno. 

~~~~~~~~t~~¡~¡~~~~~@~~~~ff~~~~~~~U@~t 

Es de esta forma que surgen 
nuevamente los problemas de unifi
cación de sistemas, ya que los Esta
dos Unidos también realizaba sus 
estudios a la par de los que ya se 
explicaron anteriormente. Por esta 
razón, el CCIR (Comité Consultivo 
Internacional de Radio) entrega un 
borrador de los parámetros que de
ben regir la HDTV en forma están
dar a nivel mundial, en donde indica 
lo siguiente: 1125 líneas, con una 
frecuencia de campo de 60 Hz, rela
ción de aspecto de 5/3 y entrelaza
dos de 2/1. Estos parámetros son 
adoptados por la ATSC (Comité de 
Sistemas de TV Avanzados) como 
estándar, con la salvedad de la rela
ción de aspecto que la deja de 16/9. 
Este es el sistema de HDTV que 
adopta en sus investigaciones Esta
dos Unidos y Japón, sin embargo en 
Europa el problema se presentaba 
en la conversión de la frecuencia de 
campo de 60 a 50 Hz. 

Con todos estos problemas de 
formatos, durante los Juegos Olím
picos de Seúl en 1988 se utiliza el 
sistema japonés con grandes logros 
de calidad en imagen. Pero luego de 

un año los Estados Unidos lanzan 
una nueva propuesta patrocinada 
por firmas comerciales como Philips. 
Mientras que en 1991 la CEE tomó 
la decisión de aplazar el programa 
de transmisión en formato D2-MAC 
hasta 1995, considerando que este 
es uno de los pasos que conducirán 
a la implantación del sistema HD
MAC a nivel mundial. 

Características necesarias 

Las características que debe 
cumplir un sistema de TV de Alta 
Definición sin necesidad de hablar 
de uno u otro tipo de formato, pero 
que llegue a alcanzar la calidad de 
la cinematografía en 35 mm, deben 
ser los siguientes: 

. La resolución espacial definida, 
tanto por el número de puntos hori
zontales como verticales que se 
pueden distinguir en la pantalla (pi
xels), tiene que ser aproximadamen
te el doble de la TV convencional. 

- Mejora de la reproducción del 
color evitando las interferencias 
existentes entre las señales de lurni
nanciay crominancia. 

- Incremento de la resolución 
temporal de cara a mejorar las imá
genes en movimiento, así como el 
parpadeo existente por ausencia de 
información. 

- Aumento del formato de la pan
talla hacia medidas más anchas, con 
el consecuente aumento del conteni
do de imagen. 

Estas características son defini
das por el CCIR en su informe 801
2. 

Se puede realizar una compara
ción con el sistema de TV actual de 
la siguiente manera: 
- Se tiene una resolución espacial 

en sentido vertical y en sentido 
horizontal de aproximadamente 
dos veces a la que tiene una se
ñal de video digital. 

- Mejor resolución que la TV digital 
sin que los costos aumenten. 

- Mejor reproducción de color. 
- Que las señalesde color y de lu

minancia estén separadas. 
- Formato de imagen más amplia 

que 4/3. 
- Mejor calidad de audio y sonido 

en multicanal y de alta fidelidad. 
Durante las Olimpíadas de Bar

celona en 1992 el sistema de HDTV 
de Japón y el del proyecto 'Eureka" 
realizaron transmisiones, con logros 
también muy exitosos, e incluso en 
España se montaron dos unidades 
móviles para trabajar en HDTV, que 
fueron utilizadas también durante la 
"Expo Sevilla 92". 

En la actualidad en Japón se 
emite programación regular en 
HDTV, sobre todo en lo relacionado 
a difundir su cultura. 

En América las emisiones no son 
muy regulares. Hay estaciones en 
Canadá y en Estados Unidos todas 
están en las ciudades de Nueva 
York y Los Angeles. 

En Europa el proyecto EUREKA 
está generalizado, e incluso se reali
zan transmisiones en HDTV con pro
gramación regular, que son 
captadas en todo el continente. 

Dificultades de un 
formato estándar 

Hay en estos momentos tres es
cenarios, con tres propuestas dife
rentes de HDTV, con lo que tiene un 
abanico de posibilidades para con
seguir un acuerdo sobre el formato 
global estándar. Lograr un único for
mato universal podría ayudar a las 
comunicaciones y acuerdos interna
cionales, pero tiene también posi
bles inconvenientes, que desaniman 
su adopción: toda industria domésti
ca quedaría desprotegida, la emisión 
debería ser controlada por alguna de 
las tres tendencias, y sería necesa
rio asegurar una compatibilidad con 
los antiguos sistemas para proteger
los frente a la implantación del nue
vo. 

En el Mundial de fútbol de Esta
dos Unidos, la emisión de los parti
dos se realizará en HDTV pero solo 
para ciertas regiones del planeta. 
Japón, como en Barcelona, manten
drá su sistema que es muy similar al 
de USA, y realizará sus transmisio
nes independientemente. Los gran
des encuentros deportivos como 
olimpíadas o mundiales de fútbol 
siempre han marcado una época en 
la TV, tal vez este mundial implante 
definitivamente la TV de alta deñni
ción.O 
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