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Resumen: A partir del actual auge de tecnologias y producciones audiovisuales en 3-D en el cine,
la television digital y los new media, el articulo examina, desde una perspectiva genealdgica aten-
ta a la hibridacién entre tecnologias, medios y practicas, la prolongada historia de la percepcién
en relieve.

Atendiendo a sus desarrollos tempranos, muy anteriores a los medios audiovisuales, y a intentos
previos de instalacion en el espectdculo audiovisual de alcance masivo, asi como a algunos esbo-
z0s de reflexion tedrica sobre el cine 3-D, el trabajo concluye con el andlisis de algunas perspecti-
vas y paradojas actuales, ante la renovacion de las aspiraciones tridimensionales en el audiovisual
contempordaneo.
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Flujos y reflujos del cine tridimensional

El reciente auge de producciones realizadas en sistemas 3-D hoy es presentado por el discurso
corporativo proveniente de Hollywood como una forma de visualizacion del futuro del cine.
Promovidas por el discurso del marketing y la publicidad no solamente como el tltimo grito
de las nuevas tecnologias sino también como el mismisimo mafnana a nuestras puertas, las pe-
liculas tridimensionales obligan a plantear algunos interrogantes, que pueden ser formulados
aprovechando los conocimientos que aportan una perspectiva integradora de los enfoques de
la reciente historiografia y la teoria de lo audiovisual.

El discurso medidtico instald, hacia fines del 2009, una versién de esta innovacién que posee
todos los atributos para convertirse en un relato dominante sobre la presencia creciente e inno-
vadora del cine en relieve en las pantallas contemporaneas. Con una estrecha vinculacién con
la oferta creciente de salas de proyeccién digital de tltima generacién, la apuesta del mercado
mediante la combinacién de video digital y tecnologias 3-D aspira a formular una propuesta de
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valor agregado que se condice con el precio mayor de las entradas a los espacios que poseen esta
disponibilidad en los complejos multisalas. A diferencia de lo que ocurre en otras propuestas de
integracion de tecnologia digital a la recepcion del cine en salas, que se dirigen a la reduccion
de costos (tanto en cuanto a la explotacion de las peliculas como en el valor de las entradas),
en este caso la combinacion proyeccion digital y 3-D aparece como un nuevo standard de “alta
gama” para quienes asisten al cine. A fines del 2009, el fenémeno medidtico que posibilité Ava-
tar, en torno de la dltima produccién de James Cameron, quien supo formular anteriormente
otros hitos en cuanto al cine de gran espectdculo ligado a ciertos desafios tecnoldgicos para lo
audiovisual (Terminator 2, en 1991; Titanic, en 1997, por citar los casos mds emblemdticos)
suscit6 una oleada global de comentarios laudatorios, reforzados por un éxito de taquilla sin
precedentes. El discurso celebratorio de lo nuevo como salto radical, ligando euforia tecnoldgi-
cay logros estéticos, planted la situacién en términos de revolucion audiovisual. Este discurso
de la novedad radicalizada ha impedido apreciar algunas continuidades y recurrencias que el
fenémeno deja evidenciar si se lo examina en términos historicos, en un abordaje atento a cier-
tas practicas de la cultura visual que rodea, y en cierto modo también contiene, la experiencia
cinematogrifica.

Los mas memoriosos —y que cuenten con la edad suficiente— podrdn recordar la breve pero
intensa oleada de films en relieve que afectd al cine industrial norteamericano en la temporada
de 1953. Acaso este es el dato mds accesible para quienes vivieron aquel momento fragoroso,
que permitié combinar el uso de los célebres lentes individuales para poder apreciar la ilusién
3-D en las salas de cine con otras alternativas para el redisenio de la experiencia cinematografica
en version espectacular y ampliada, como fue el uso de los sistemas de pantalla super-ancha que
aparecieron simultdneamente. Estos tltimos, apelando al uso sincronizado de varios proyecto-
res cuya accion cubria, cada uno, un tercio de pantallas gigantes (el caso del Cinerama), o bien
haciendo uso de lentes anamorficas para proyectar una imagen de mayor amplitud (como en el
caso del Cinemascope y sus competidores Vistavision y Todd-AO en los Estados Unidos) fueron
luego de una breve puja las opciones triunfantes. El cine 3-D qued¢é relegado a un episodio
breve pero intenso en la historia del cine comercial de gran espectdculo, y sus anteojos se con-
virtieron en memorabilia. Pero como aspiracion insistente, mds alla de aquel breve furor global,
la historia del cine en relieve es mucho mas prolongada e intrincada, revelando algo mds que su
empefio por ampliar los efectos de asombro y fascinacion provistos en pantalla.
Contempordneamente al estreno y arrasador desempeiio de taquilla de Avatar a escala mun-
dial, atentos a su dimension de evento medidtico y la necesidad de pensar qué implicaciones
contenia, la Cinemateca Francesa dedicé dos semanas de diciembre en su programacion a re-
pasar la historia de las técnicas 3-D en el cine. En el programa de presentacién del ciclo, el
historiador y arqueélogo del cine, Laurent Mannoni, recordaba aquella breve euforia que hace
unos sesenta afios vivio el cine con el auge de la tridimension en los films. Precisaba el autor la
amplitud de aquella novedad: “De Popeye a Los Tres Chiflados, todos los géneros cinematografi-
cos fueron revisitados, para el gran provecho de los hacedores de dinero (en fin, no siempre...)
y de un publico avido de nuevas sensaciones” (Mannoni, 2009, p. 34). No obstante, alertaba
sobre el error de considerar que la moda del cine en relieve estaba estrechamente ligada a un
simulténeo adelanto tecnolégico. Lo que este vértigo disimulaba, abarcando desde films de
realizadores de prestigio como Alfred Hitchcock hasta un sinnimero de peliculas de género
que bordeaban la clase B, era que la tridimensiéon acechaba desde antafio en la experiencia
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cinematogréfica, y hasta podia advertirsela con nitidez mucho antes del invento de los Lumiere
(cabe agregar que, por su parte, los célebres hermanos experimentaron con ella hacia 1937).
Sin ir mucho més lejos, y para hacer un poco mds plural el contexto de la invencién del cine y
sus aspiraciones tridimensionales, s6lo hace falta mencionar que uno de sus competidores, el
inglés William Friese-Greene, ya se encontraba experimentando obsesivamente, aunque con
modestos resultados, con el cine estereoscopio hacia 1891. Por cierto, no era el inico en esas in-
vestigaciones. Otro de los competidores de Lumiére en términos de la explotacién de peliculas,
aunque en su caso eran dibujos animados, Emile Reynaud, también llev6 adelante sus propios
experimentos estereograficos.

No obstante, es imposible negar que en cuanto a su identificacién masiva, la explosion (y el
rapido agotamiento popular) se produjo en el periodo antes citado. Desde una perspectiva
atenta a la estabilizacion y larga permanencia del cine clasico hollywoodense, Bordwell, Staiger
y Thompson relatan a la breve incursion de la gran industria en el cine estereoscépico de un
modo sucinto, como una iniciativa fugaz cuyo impetu fue coartado por las ventajas de esa con-
version de mejor grado de radicalizacién en cuanto a las tecnologias y précticas de espectador
en juego que proponian las pantallas superanchas que, lanzadas junto con el cine en 3-D, se
convirtieron pronto en una apuesta mds convincente en la batalla por la reconquista del publi-
co, claramente menguado por la televisién hogarefia. Apuntan los autores:

MGM produjo varias peliculas de corta duracién en 3-D en la década de los
treinta, y John A. Norling present6 un sistema de 3-D en la Exposicién Univeral
de 1940. En febrero de 1952, cuando bajé la asistencia del publico al cine y Ho-
llywood buscaba formas de conseguir que las salas volvieran a llenarse, Norling
sugirié el 3-D: “Es innegable que la industria cinematogréfica podria utilizar algo
para combatir el hecho de que la televsién esta captando cada vez mds especta-
dores”. Ese mismo verano, una nueva compaiiia estaba rodando Bwana, diablo de
la selva. El sensacional estreno de la pelicula en Los Angeles parecia presagiar una
revolucién, y en marzo de 1953, los estudios estaban trabajando ansiosamente
en una vasta produccion en 3-D. Sin embargo, en diciembre se decret6 la muerte
del sistema 3-D. Aunque las peliculas estereoscopicas ofrecian una diferenciacién
del producto, no tuvieron éxito. La tecnologia no podia garantizar un producto
de alta calidad en cada proyeccién, y otra innovacién, la pantalla panordmica,
parecia constituir un modo mas eficiente de ofrecer la novedad que buscaba la
industria. El sistema 3-D no se estandariz6 porque sus inconvenientes superaban
a sus ventajas (Bordwell, Staiger y Thompson, 1996, p. 272).

El relato de Bordwell, Staiger y Thompson atenda, en el énfasis otorgado a su campaa de 1953,
la larga insistencia del 3-D en la historia de la cultura visual que permitié surgir y afirmarse al
cine. Aunque mencione muy brevemente que éste era objeto de diversos desarrollos desde los
inicios del siglo, no llega a considerar su funcién motora en cuanto a la voluntad de reproducir
sensorialmente un mundo con aspiraciones integrales, mas alld de la dupla proporcionada por
lo visual y lo actstico.
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La estereoscopia como dimension fundante de los medios audiovisuales

Acompaifiando el auge de los estudios sobre el cine de los comienzos y mds atrds, en el territorio
de lo que, por convencion, se suele denominar como pre-cine, los estudios sobre la visién en
el siglo XIX han dado lugar a unas cuantas reconsideraciones y descubrimientos que obligan a
pensar desde un estado inicial algunas de las lineas de desarrollo que durante largo tiempo fun-
damentaron una historia predominante del arte cinematografico. Entre esos relatos largamente
cristalizados no era el menor aquel que advertia una larga linea recta y de corte evolutivo entre
la cdmara oscura del Renacimiento, la cdmara fotogréfica inventada hacia la tercera década del
siglo XIX y, via investigaciones y logros de la cronofotografia, llegaba al advenimiento triunfal
del cine hacia el término de esa centuria. En los afios noventa, ciertas investigaciones en torno
a la historia de lo visual instalaron serios interrogantes sobre la continuidad de dicha linea.
Entre los estudiosos que propusieron hipdtesis innovadoras sobre lo visual en la genealogia de
la visién movilizada del siglo XIX se ha destacado, sin dudas, Jonathan Crary. En su notable
y polémico Las técnicas del observador, Crary propone que la visién, como actividad humana
histéricamente estructurada, sufri6 hacia la mitad de ese siglo una transformacién tanto o mas
profunda que la que dividi6 la representacion del Medioevo y la imagineria del Renacimiento.
Ciertas relaciones entre la visidn, la conciencia, el control del cuerpo y el funcionamiento del
poder social (en escalas tan diversas que van de lo publico a lo intimo) rompieron dramética-
mente los modelos de vision clésicos, heredados del Renacimiento. Lo que otros investigadores
han analizado como una progresiva movilizacién del ojo de un espectador es concebido por
Crary como la génesis de un observador, entendido éste en el doble sentido de quien observa
con sus 0jos, y mantiene observancia respecto de un conjunto de leyes, atento a un cierto régi-
men de lo visible. Podria pensarse que es la fotografia, esa gran aventura visual del siglo XIX —y
también del XX, al menos— la responsable del cambio. Pero el autor propone un modelo alter-
nativo. Sila cdmara oscura podria encontrar a la cdmara fotogréfica como digna y fiel heredera,
otro tipo de artefactos plantean la revolucién: no son otros que los estereoscopios.

Sostengo —plantea Crary— que algunos de los medios de produccién de efectos
‘realistas’ mds extendidos en la cultura visual de masas, como el estereoscopio,
se basaban de hecho en una abstraccién y reconstruccion radicales de la expe-
riencia 6ptica, lo cual exige una reconsideracion del significado del «realismo»
en el siglo XIX (Crary, 2009, p. 26).

En lugar de la visién ordenada para un sujeto estdtico y poseedor de la totalidad de un cuadro
arreglado segin las normas de la perspectiva, tal como lo habian estipulado cinco centurias de
perspectiva pictorica, el estereoscopio abria lugar a una percepcion inestable y relacionada, por
una parte, con cierta subjetividad activa que requeria de la participacién de una conexién flexi-
ble entre cuerpo, ojos y aparato técnico. Para mas cambio, esa experiencia visual le era propues-
ta a un sujeto en cierto modo sometido a un régimen de privacidad en su vision, observando
a través de un artilugio dptico puesto ante sus 0jos, sea para ver en el interior de una caja, o
mediante un arreglo de implementos de tecnologia relativamente sencilla pero necesariamente
ajustables a su condicién visual de observador binocular. En un ensayo reciente, Arlindo Ma-
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chado destacd, resenando el estudio de Crary, la configuracién extranamente multiplanar, més
que tridimensional, del mundo observable por los estereoscopios. Como si el aplanamiento de
cada uno de los cuerpos dispuestos en profundidad agudizara el vacio del espacio intermedio,
percibido como negatividad pura. No obstante eso, se trata de un vacio que aspira al obser-
vador. Machado remarca un dato no demasiado considerado por Crary, que es la condicién
de mirén, de Peeping Tom que el estereoscopio asigna al observador, lo que lo convirtié en
un adminiculo especialmente apto para el pablico adulto en busca de imdgenes sexualmente
excitantes. Machado consigna:

Algunos autores (...) incluso llegaron a explicar el posterior declive de la este-
reoscopia y su casi desaparicion en el siglo XIX debido a que se la asociaba cada
vez mds con la pornografia, que la habria convertido en objeto de rechazo por
parte de la moralista sociedad europea. A finales del siglo XIX, los compradores
y usuarios de aparatos visualizadores de estereoscopia eran considerados sospe-
chosos de comportamiento “desviado” o “indecente” (Machado, 2009, p. 162).

No hace falta aclarar que unos afios més tarde, parte significativa de este estigma social se desli-
zarfa hacia la percepcion que las “fuerzas vivas” de la sociedad victoriana tendrian del kinetos-
copio de Edison y de los espectdculos de cine en su situacién emergente.

Los films en relieve sentreacto hacia el cine total?

Antes del furor del cine 3-D a inicios de los anos cincuenta, su potencial ya ocupaba la reflexiéon
de algunos teéricos tanto como los desvelos de los inventores, siempre en busca de una ilusién
mds lograda. Una referencia obligada al considerar al cine en relieve, desde el dngulo de la
teorfa cinematogrifica, es la de André Bazin. En el inmenso y proliferativo corpus baziniano
hay un breve y sugestivo ensayo: “El mito del cine total”, publicado originalmente en la revista
Critique, hacia 1946. Alli parte de la mencién a un entonces reciente libro de su amigo y rival
critico, Georges Sadoul: La invention du Cinéma, destacando una paradoja que parecia presen-
tarse ante la lectura del volumen. Pese a la orientacion marxista de Sadoul, declaraba Bazin, lo
que dejaba traslucir su relato sobre la invencién del cine era algo completamente opuesto a un
determinismo tecnoldgico.

El cine —escribia— es un fenémeno idealista. La idea que los hombres se habian
hecho existia ya totalmente definida en su cerebro, como en el cielo platénico;
y lo que nos sorprende es mds la tenaz resistencia de la materia ante la idea que
las sugerencias de la técnica a la imaginacion del creador (Bazin, 1966, p. 21).

Bazin revisaba los antecedentes de investigacién cientifico-tecnoldgica que llevaron al cine, y

destacaba su dimension exploratoria, en busca de un determinado objetivo que era planteado
en términos mds de deseo o necesidad social que de disponibilidad técnica:
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Quemando etapas, de las que la primera les resultaba materialmente infran-
queable, vemos cémo apuntan hacia una cumbre. Su imaginacién identifica
la idea cinematografica con una representacién integra y total de la realidad:
estan interesados en la restitucién de una ilusion perfecta del mundo exterior
con el sonido, el color y el relieve.

En cuanto a esto tltimo, un historiador del cine, P. Potoniée, ha sostenido in-
cluso que no fue el descubrimiento de la fotografia sino el de la estereoscopia
(introducida en el comercio poco antes de los primeros ensayos de fotografia
animada en 1851) lo que abrié el ojo a los inventores. Advirtiendo los perso-
najes inmoviles en el espacio, los fotégrafos comprendieron que les faltaba el
movimiento para ser imagen de la vida y copia fiel de la naturaleza. En todo
caso, no hay apenas inventor que no busque el conjugar el sonido o el relieve
con la animacion de la imagen (Bazin, 1966, p. 24).

En la argumentacién baziniana, la precedencia del espacio resulta el dato fundamental. Para su
inteleccion del cine, fue precisamente el hecho de avizorar ese espacio a atravesar, sumergidos
en la visién estereoscépica, lo que llevé a los inventores a buscar que los cuerpos y objetos
entraran en movimiento. Primero la inmersién visual en el espacio poblado por una curiosa
estatuaria ilusoria, luego, la vida en ese espacio inyectdndole movimiento y el flujo del tiempo.
Prosigue Bazin:

El mito que dirige la invencién del cine viene a ser la realizacion de la idea que
domina confusamente todas las técnicas de reproduccién de la realidad que
vieron la luz en el siglo XIX, desde la fotografia al fondgrafo. Es el mito del
realismo integral, de una recreaciéon del mundo a su imagen, una imagen sobre
la que no pesaria la hipoteca de la libertad de interpretacion del artista ni la
irreversibilidad del tiempo (Bazin, 1966, p. 25).

Bazin no estaba solo en esos afios precursores del furor tridimensional masivo. Uno de los auto-
res que se ocupo del cine en relieve una década antes de su fugaz “periodo dorado” de los prime-
ros afos cincuenta, largamente olvidado en este aspecto de su produccién intelectual e incluso
antes que Bazin, fue René Barjavel. Durante largo tiempo casi ignorado, fue objeto sélo algunas
menciones laterales a sus escritos, como la realizada por Edgar Morin en su clésico (aunque
tampoco demasiado frecuentado) El cine o el hombre imaginario, tan s6lo mediante breves men-
ciones a sus aportes incrustadas en un repaso rdpido de varios autores (Morin, 2001, pp. 45-46).
Recientemente, en nuestro medio, Jorge La Ferla rescaté de modo extremadamente pertinente
la figura de Barjavel desde una perspectiva contemporédnea de hibridacién entre el cine y los
nuevos medios en su volumen Cine (y) Digital. La Ferla destaca el cardcter excepcional de
esa aproximacion al problema del cine en relieve dentro de un marco mucho mas signado
por la ocupacién nazi de Francia y la resistencia que de la instalacién de nuevas tecnologias y
modos de recepcién en el cine en salas. Como si una situacion asfixiante obligara a tomar cier-
tas distancias y plantear ciertas perspectivas hacia una posible refundacion de las experiencias
espectatoriales. Escribe el autor: “La aparicion de los escritos de Barjavel nos enfrenta ya en
ese momento a un pensamiento sobre el cine del futuro, en tiempos bélicos de deportaciones,
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miseria y muerte” (La Ferla, 2009, p. 43). En ese contexto de amenaza permanente, Barjavel per-
cibe sagazmente la ambivalencia de la técnica, no sélo la cinematogréfica sino aquella propia
de la maquinaria bélica lanzada al dominio global y al exterminio masivo. Barjavel, acaso antes
que tedrico del cine era un reconocido guionista y novelista. Pero aqui juega sus ideas en otro
terreno, que combina la aproximacién conceptual con la reivindicacién del aspecto artistico
potencial de dicha tecnologia. Prosigue La Ferla su apreciacion del autor:

Su obra se nutre de esas dos visiones del cine, por un lado, la de un guionista
profesional y de prestigio, y, por el otro, la de un apasionado del progreso fu-
turo y del hombre nuevo, que ofrece una visién esperanzada, pero también
apocaliptica, de la ciencia y la tecnologia. En todo caso, antes que Bazin, Bar-
javel defendia un cine de puesta en escena autoral. Antes incluso de la famosa
politica de los autores impulsada por Bazin/Cahiers du Cinéma/Andrew Sarris
y todos los demds) y pensaba el cine en sus posibilidades creativas a partir del
avance de las tecnologias (La Ferla, 2009, p. 43).

En el capitulo 4 de su libro Cinéma total, Barjavel destaca la necesidad de remontar la aspira-
cién a un cine en relieve a los mismos inicios del desarrollo de los juguetes épticos. En lugar
de la tendencia dominante en su tiempo, que destacaba las lineas de evolucién de estas distin-
tas tecnologias como si obedecieran a cadenas causales relativamente independientes, resalta
la hibridacién inicial, desde las mismas épocas del célebre fenakistiscopio de Plateau, entre
los juguetes Opticos y la estereoscopia que no sélo corrieron parejas a lo largo del siglo XIX
sino que permanentemente ensayaron soluciones combinadas, haciendo que las imdgenes en
movimiento también intentaran ser percibidas en relieve gracias a la visién binocular. “El re-
lieve —afirma— jugard verdaderamente su rol cuando sea utilizado para transformar la realidad
solida en fantasmas fugitivos, y los fantasmas fabulosos en seres reales” (Barjavel, 1944). En ese
sentido, su percepcion de la innovacion técnica jugaba a favor de la apuesta por la poesia y la
ensonacion provistas por el aparato cinematografico, en una linea que lo instalaba en el linaje
de otros tedricos-poetas, oscilando entre el concepto y la construccién imaginaria, como en el
siguiente pasaje:

De todos modos, por cualquier motivo que lo haya logrado, el cine dispondra
algin dia de volumen como hoy dispone del sonido y del color. ;Qué hara?
Los primeros realizadores que usaron el relieve se divirtieron en otorgar a las
muchedumbres la emocién de la sorpresa y del miedo. Sobre el publico sen-
tado tranquilamente en sus sillas, se lanzaban maquinas rugientes, multitudes
embravecidas, tempestades.

La primera emocién pas6, y el mundo se habitué al nuevo juguete, hard falta
hacerlo serio. Asi que los comerciantes que son los duefios del cine mundial
reclamardn muslos y pechos, ya que es todavia lo que atrae a la mayoria de
los clientes, y como podemos ofrecerles colores ‘naturales’ y el relieve que les
otorga “la ilusion de realidad”, ciertamente éstos se expondréan en el mostrador.
Y el cine volverd a ser llevado, por sus conductores, sobre el camino del realis-
mo. Porque serd mds tentador, mds facil, reproducir la realidad tal cual es.
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Sin embargo, los progresos realizados por el séptimo arte, que le permiten ex-
traer mds y mds de lo real, hasta la ilusion perfecta, le da justamente el medio
de jugar con ese real, de servir a esas apariencias materiales engafosas para
introducir al espectador en el mundo de la ilusion, de lo que desborda la razén,
de lo maravilloso (Barjavel, 1944).

Pueden leerse en las hipétesis de Barjavel sutiles consideraciones sobre un cine en relieve que,
continuador de aquellas experiencias decimondnicas de articulacién con los juguetes épticos
y la tradicién de la animacién grafica, excede los limites impuestos por el registro fotogréfico.
No se trata entonces de expandir un mundo de imdgenes indiciales provistas por el aparato
fotogréfico, animadas por el cine y reforzadas en su ilusionismo espacial por el estereoscopio,
sino de la fusion de imagen plastica y fotografica, de restitucién de un mundo visible tomado
por la cdmara y su fusién, su activacién en conjunto con un universo provisto por la fantasia y
plasmado en una nueva experiencia inmersiva, de cardcter integral:

El relieve otorgard al cine total sus ultimas posibilidades. Que sobrepasarén las
fantasias del mds loco surrealista. El sabio director las utilizard, no por el placer
gratuito de delirar, sino dentro del cuadro 1égico y poético de la historia que
querra contar (Barjavel, 1944).

Si Bazin iba a apostar poco después en su articulo a una reproduccién plena del mundo en
términos de realismo, es preciso considerar que Barjavel estaba pensando en algo que, en tér-
minos contemporaneos y apelando a otras disponibilidades tecnoldgica, més alld del campo
de accién de la cdmara, podria designarse como realidad virtual. Y precisamente “virtual” en el
sentido de una realidad a ser potenciada, expandida y desencadenada de las limitaciones de lo
real existente en el espacio profilmico.

El 3-D en la lucha por la supervivencia de las salas de cine

No resulta sencillo pensar la actividad del espectador frente a una pantalla de cine. Senala Jacques
Aumont en un texto reciente, comentando el clasico estudio de Edgar Morin arriba citado:

Si El cine o el hombre imaginario es un libro fundador, es por haber dicho eso: la imagen del cine
no es la de una tarjeta postal, un cuadro, una escena teatral ni una proyeccién fantasmatica, ella
no es de entrada el recorte de mi atencién proyectada sobre el mundo. Por el contrario, es el
sitio de una disposicién de poderes, el campo misteriosamente granulado de un intercambio
de intensidades —luz y conciencia, blanco y negro, terror o deseo— que son como suefos en los
que su sucesion es imposible de detener, imprevisible, incalculable por mi, ya que no soy quien
les otorga su figura (Aumont, 2005, p. 87).

Aumont repasa la diversidad de limites espaciales que la representacién pictérica occidental ha
impuesto desde hace siglos a las imégenes, el marco de la pintura de caballete, sea rectangular,
bajo los limites redondos de ciertas representaciones, ovales o eventualmente octogonales, etcé-
tera, procurando resaltar siempre una zona de diferenciacién, que una delimitacion precisa que
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haga borde entre un adentro y un afuera (cabe acotar, con las excepciones dadas por practicas
desafiantes como las de los trompe I-oeil integrados a la arquitectura y al disefio de interiores).
Destaca Aumont, por otra parte, en el auge de las instalaciones en el arte contemporaneo algo
asi como una expansion y actualizacién del gusto por los objetos y espacios que denomina
“encuadrantes”, aunque dentro de una experiencia que los hace jugar en relacién de visibili-
dad reciproca con lo que permanece fuera de esos efectos de cuadro. Pero en términos de la
préctica tradicional del cine en sala, al menos como quedé definida en su periodo cldsico, la
larga permanencia de la pantalla rectangular recortada sobre un alrededor oscurecido, le per-
mite a Aumont marcar lo siguiente: “el cine ha sido generalmente mds sabio, més disciplinado,
limitdndose por lo comun al cuadro negro dado por la oscuridad. Artefacto del que no puede
exagerarse su fuerza (reconocida hace siglos e incluso milenios, por otros espectaculos y ritos)”
(Aumont, 2005, p. 91).

La diferencia con esa situacién largamente dominante y las practicas propias del 3-D exceden,
con mucho, a la necesidad de portar las célebres lentes que permiten el efecto, de hecho, se han
ido sucediendo experiencias, con éxito relativo, para obtenerla sin esos adminiculos que otor-
gan a cada funcién una dimensién entre lddica y ligeramente no confortable. En el presente, la
experiencia audiovisual en 3-D posee, como en los tiempos del pre-cine y sus inicios, ambitos,
tecnologias y posibilidades cambiantes. Si en la segunda mitad del siglo XIX la estereoscopia
era algo de insdlita popularidad en el dmbito fotogréfico (reiteremos, para Crary, era esa la
modalidad dominante de consumo de dichas imagenes) y también en el campo de los juguetes
6pticos, como lo demuestran los sucesivos intentos de fabricacion de aparatos para ser vistos
de modo binocular.

En lo que al presente respecta, no sélo el cine, sino también la televisién en su mutacién ha-
cia lo digital y la compleja panoplia de los asi llamados new media proponen el ingreso de
sus espectadores a la recepcion 3-D. Basta con apreciar los ingentes desarrollos que en estos
momentos son apreciables no s6lo en el 4mbito de la television digital de alta definicién, con
sus promesas de transmitir el Mundial de Fiitbol 2010 en imégenes tridimensionales, sino que
también pueden advertirse sugestivas formas emergentes de lo audiovisual en relieve en el cam-
po de los videojuegos o en verdaderos fendmenos tecnosociales de conectividad audiovisual
como YouTube, que desde julio del 2009 ofrece no sélo la posibilidad de ver videos en relieve,
sino de que los usuarios produzcan sus propios cortos tridimensionales (Youtube en 3D). Por
supuesto, las perspectivas abiertas en dichos dmbitos quedan por fuera del restringido radio de
alcance de nuestro articulo, aunque no deberian ser desestimadas por cualquier estudio sobre
la percepcién audiovisual en relieve que intente dar cuenta de los distintos contextos en que
hoy experimentamos lo audiovisual.

La tridimension en el cine, hoy: interrogantes y paradojas

No deja de ser interesante que el actual relanzamiento de las experiencias en 3-D, en lo que a
salas cinematograficas respecta, aunadas con el potencial de la proyeccion digital en alta reso-
lucién, estén por el momento muy frecuentemente ligadas a las presentes experiencias del cine
de animacion. Sea en el terreno de una animacién integral lograda por medio de la CGI (Com-
puter Graphics Imagery) en todo su transcurso, como lo prueba el relanzamiento 3-D de Toy
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Story (John Lasseter, 1995), o haciendo convivir actores y personajes virtuales, desplegindose
en espacios tomados por cdmara o generados por computadora, en distintas combinatorias y
matices de ambos modos de la imagen. En casos como el de Avatar (James Cameron, 2009)
sucede como si la misma fusién de distintos modos de representacién bajo un paradigma nu-
mérico fuera parte de la propia temética del film, no s6lo de sus condiciones de produccidn,
circulacién y recepcion. Los sistemas de performance capture utilizados para animar, desde el
desempenio de los actores reales, a las criaturas virtuales, ingresan como posibilidad en la mis-
ma trama del film, ligando ambos mundos imaginarios. Podemos observar, en una breve enu-
meracion de otros films recientes de sincrénico estreno a escala planetaria, Alice in Wonderland
(Tim Burton, 2010), Clash of the Titans (Louis Leterrier, 2010) o Robin Hood (Ridley Scott,
2010) una clara predominancia, si no de un retorno integral hacia la animacién, si de ficcio-
nes cuyos mundos imaginarios instalan al realismo perceptivo en funcién de una simultdnea
conciencia de la dosis de artificio que éste comporta. Una asuncién del ilusionismo triunfante,
al servicio de un espectaculo cuya vibracién sensorial sea algo de lo mds intenso que puede
ofrecer al espectador. Si consideramos, por ejemplo, que en momentos de escribir este articulo
Cameron ya ha anunciado que Avatar serd una trilogia a desplegarse en los afos siguientes, y
que complementard el esfuerzo con la preparacién de una nueva version de Titanic en sistema
estereoscépico para la temporada 2012, todo indica que esta vez el sistema (o mejor atin, am-
bos sistemas: el de la estereoscopia en entornos audiovisuales digitales y el del cine corporativo
globalizado en su expresién mds monumental) estin apostando al 3-D con una conviccién y
recursos que nunca antes hemos presenciado en la historia de los medios audiovisuales, plani-
ficando una presencia constante y casi seguramente creciente en los proximos anos. Recursos
que contemplan la prolongacién de la experiencia 3-D al espacio de la recepcién hogarena de
los mismos films.

Por otra parte, no todo atafie a las superproducciones. Trasladando su légica del sobresalto
hasta el plano de la reaccion casi fisica, como en su momento lo intentaron Jaws III —también
conocida como Jaws 3-D (Joe Alves,1983)—, Amityvillle IIT (Richard Fleischer, 1983) o Freddy s
Dead: The Final Nightmare (Rachel Talalay, 1991), subproductos del horror film de explotacion
herederos de los viejos films clase B, como es el caso de la reciente Scars (Jed Weintrob, 2010)
siguen con su promesa hacer saltar espectadores en las butacas. Si en aquellas experiencias ais-
ladas que se filmaron décadas atrds, como la del monstruoso tiburén a la medida de Spielberg
o el inefable asesino serial y sobrenatural Freddy Kruger permitieron revivir los viejos sustos
mediante el cine estereoscopico, ahora es esperable que la gama de las peliculas de explotacion
pertenecientes al género apelen, con renovados recursos, a la vieja dindmica de estimulo-res-
puesta probada ya en los tiempos de la afeja fantasmagoria, mucho antes que en los cines. En
aquel género de espectdculo audiovisual de hace dos siglos, tan del agrado de plateas que juga-
ban a asustarse en salas de teatro por apariciones de lo més escalofriantes (fantasmas, mons-
truos, demonios y demds), un truco comun en las proyecciones era el de hacer surgir al ser
espantoso desde el fondo de la pantalla y agigantarse hasta casi desbordarla, como acercandose
al espectador hasta lo intolerable. Eso suscitaba la tipica reaccién espontdnea de repliegue fisico
ante la amenaza, lo que los psicélogos experimentales han denominado una looming response,
un intento de accién de proteccion inmediata y automatica. Los tics de aquellos films de la ola
cinematografica en relieve de 1953 son facilmente detectables, incluso aunque su lanzamiento
comercial se hubiera producido bajo las cldsicas condiciones técnicas estandarizadas de una
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pantalla estdndar y no mediante los artilugios del 3-D, como es el caso de Dial M for Murder
(Alfred Hitchcock, 1954) porque ya habia pasado el rapido furor. Aunque se los vea en una
pantalla convencional de cine o TV, se evidencian en ellos gran cantidad de situaciones en las
que algin personaje arroja todo tipo de elementos hacia el punto de vista del espectador, o
usan intensivamente esas maniobras de acercamiento de ciertos objetos o personajes como en
la emblemadtica saga de Creature of the Black Laggoon (Jack Arnold, 1953, y sus dos secuelas).
El monstruo de la Laguna Negra, que intenté prolongar la experiencia del 3-D incluso cuando
ya estaba discontinuada de las salas, pero el cansancio del publico pudo mds. Curiosamente,
bajo el emblematico titulo The Creature Walk Among Us (John Sherwood, 1956), la criatura se
encontr6 caminando entre los espantados humanos, pero ya sin sistema 3-D. Seria una pobre
revitalizacién de las aspiraciones inmersivas del cine tridimensional si quedase principalmente
ligado a esas dimensiones de estimulo-respuesta casi al borde del arco reflejo.

Mientras tanto, la actual convergencia de recursos entre el cine filmado a partir de una rea-
lidad visible y las tradiciones de la animacién renovada por los recursos de la CGI permiten
explorar otras posibilidades. Hay, no obstante, unos cuantos interrogantes a resolver acerca de
ciertas extrafiezas presentes en el modo de habitar un film (esa vieja aspiracién inmersiva que
el cine cldsico supo explotar a fuerza de puesta en escena, montaje y consistencia narrativa)
que difieren en los modos de absorcién tradicionales que ofrece la diégesis cinematogrifica, sea
oficiando la pantalla como ventana, sea como mirilla, y el efecto del cine 3-D. Gafas mediante,
algo se interpone entre el espectador y la pantalla, un objeto intermediario que se agrega al
dispositivo y redefine el efecto-ventana o efecto-mirilla haciéndolo perder su poder definido,
generador de un campo y un fuera de campo igualmente activos, decisorios de la totalidad
imaginaria del cine, compuesta por la complementaciéon de lo visto y lo no visto. Por otra
parte, cabe apreciar una diferencia sustancial entre el ideal inmersivo propio del cine cldsico
con su tentacién de traspasar la pantalla hacia otro espacio, a la manera de la Alicia de Lewis
Carroll a través del espejo, y el efecto exactamente contrario, esto es, el de la invasién hacia la
sala de todo tipo de elementos resaltantes provenientes del espacio del film avanzando hacia el
espectador o instalindose fantasmagéricamente a una corta distancia, como suspendidos en
el aire, en un espacio que se confunde con el de las butacas de la fila delantera. En ese sentido,
el critico Charles Tesson supo detectar sagazmente, en una de las conferencias que acompa-
6 el ciclo de la Cinémathéque, una diferencia rotunda que contraviene el mismo sentido de
la proyeccién cinematografica: en lugar de plasmarse en una pantalla y abrirse a otra escena
imaginaria, invitando a la incorporacién del espectador, en el 3-D esa superficie se convierte
en un verdadero espacio de proyeccion hacia el cuerpo del espectador, destino de todo tipo de
proyectiles iconicos (Tesson, 2009).

En lugar del viejo impulso a ingresar en la pelicula, el campo del cine en relieve, que promete,
por otra parte, una suerte de todo-visibilidad, desplaza la percepcion no hacia el espacio cine-
matografico como un principio activo y a menudo cambiante, desde lo estimulante hasta lo
amenazante, sino hacia los cuerpos que pululan en el espacio. Cuerpos dispuestos en una cierta
disposicién, méviles o estdticos, pero dotados de cierta platitud mds que de espesor propio,
aunque a diversas distancias de los ojos del observador. Sucede como si la estereoscopia en el
cine postulara la importancia de esos arreglos de cuerpos en un espacio que pierde su con-
sistencia y espesor propio, en virtud de la presencia de los objetos y cuerpos que lo pueblan.
Como al alcance de la mano del espectador, pero sélo dispuestos a que esta mano que intenta
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alcanzarlos sirva, en todo caso, para comprobar y, en el mismo acto, romper la ilusién. Extranas
fuerzas las del cine 3-D y su relacion con la consistencia de ese mundo imaginario provisto por
el cine: acaso en ese borramiento de los limites de la pantalla y la postulacién de un espacio
vacio poblado de cuerpos méviles, tendientes a la anulacién de toda distancia, haya tanto de
avance hacia lo concreto como de giro hacia la disolucién en términos de realismo. En culturas
cinematogréficas como la tradicional en los cines argentinos, que hasta hoy impone como for-
ma predominante de recepcién de films en lenguas extranjeras la proyeccién en version origi-
nal subtitulada, basta ver las dificultades de negociacion del espectador con esas tipografias que
parecen flotar delante de las imédgenes, y que uno no se decide por considerar en tanto imagen
o leer en tanto texto. Evidentemente, si lo que aguardamos es una profundizacién de las expe-
riencias en cine 3-D, los cambios provendrdn no solamente del costado de la tecnologia sino
de su potencial estético, entendido esto tltimo tanto desde el dngulo de la creacién audiovisual
como el de sus practicas de fruicion espectatorial.

Tal vez esos nuevos modos de habitabilidad y promesa de contacto hacia cierta tactilidad que
parecen evocar las experiencias espectatoriales en relieve encubren una pérdida mayor, esto
es, la relacion e interjuegos entre lo visible y lo invisible, entre lo mostrado y lo ocultado que
permite la dindmica propia de la pantalla. Las promesas son altas en lo que respecta a respon-
der el desafio por una imaginacién en ejercicio creciente que atafe a la 16gica del espectdculo,
desplegandose sobre un territorio de fronteras inciertas, entre las promesas, su satisfaccién o su
decepcion. De todas formas, mds que sugerir un futuro pleno y abarcativo, la experiencia del
cine en relieve actual, si bien parece destinada a perseverar como no lo hizo anteriormente en
la historia del cine, se perfila como una opcién diferenciada y en una situacién de umbral, sin
que podamos apreciar las formas que asumird siquiera en un futuro cercano.
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Summary: The article examines, from a genealogical perspective, , the history of the 3-D pro-
ductions in cinema, digital television and new media. The work presents the analysis of some
perspectives and present paradoxes, before the renovation of the three-dimensional aspirations
in the contemporary audiovisual.
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Resumo: A partir do atual auge de tecnologias e produgdes audiovisuais em 3D no cinema, a
televisao digital e os new media, o artigo examina, desde uma perspectiva genealdgica atenta a
hibridagao entre tecnologias, medios e praticas, a prolongada histéria da percep¢ao en relieve.
O trabalho analisa algumas perspectivas e paradoxos atuais, ante a renovagao das aspiragoes
tridimensionais no audiovisual contemporaneo.
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