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El impacto de la techologia en la exhibicion cinematografica: el

lento camino a la sala digital
The Impact of Technology on Film Exhibition: the Slow Road to Digital Theatre

Dra. Jessica lzquierdo Castillo [C.V.] Profesora Ayudante del Departamento de Ciencias de la Comunicacion -
Universitat Jaume | de Castellé, UJI - Espafa - jizquier@com.uji.es

Resumen: El cine digital es una realidad demostrable y en uso desde hace casi una década. Factores tecnoldgicos y
econoémicos, principalmente, han sido los reguladores del proceso de digitalizaciéon de la industria cinematografica. En el caso
del sector de la exhibicion, éstos han sido también los causantes de un retraso importante con respecto al primer eslabén de
la cadena y, méas concretamente, la posproduccién. Este articulo busca exponer, a través de un examen critico, un andlisis de
las principales oportunidades y amenazas que supone la digitalizacion para el sector de la exhibicién en una industria
cinematografica considerada débil, como es la espafiola, donde, a pesar de los avances obtenidos, impera la cautela entre los
principales circuitos ante la reconversion tecnolégica. A través del empleo de una metodologia empirica de analisis del
panorama sectorial, los resultados obtenidos sugieren las claves que explican el lento proceso que ha de conducir a la sala en
la transicion digital.

Palabras clave: Exhibicion cinematografica; Cine Digital; Industria cinematografica; Tecnologia; Digitalizacion; Proyeccion
digital; Distribucion digital; Tecnologia digital; Tecnologia cinematografica; Sala cinematografica; Sala digital.

Abstract: Digital Cinema is a demonstrable reality that has been in use for almost a decade. The process of digitalisation in
the film industry has been mainly conditioned by technological and economic factors. In the case of the exhibition sector, the
abovementioned factors have also caused a significant delay with regard to the first link in the chain and, more specifically,
post-production. Through critical examination, this paper analyses the main opportunities and threats that digitalisation entails
for the exhibition sector in what is considered to be a weak film industry, the case of the Spanish industry, where despite the
advances achieved, caution prevails with regard to technological restructuring in the most important circles. We use empirical
methodology to analyse the overall situation in the sector; our results suggest the key factors that explain the slow process
followed by cinemas in the transition to digitalisation.

Key Words: Film Exhibition; Digital Cinema; Film Industry; Technology; Digitalization; Digital Projection; Digital Distribution;
Digital Technology; Film Technology; Film Theatre; Digital Theatre.

Sumario: 1. Introduccién. La exhibicion digital a la expectativa. 2. Una base para el estudio de la digitalizacion
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digital. 3.2. Comercializacion de la tecnologia digital. 3.3. La interoperabilidad y las directrices para conseguirla. 3.4. La
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1. Introduccidn. La exhibicién digital a la expectativa

La digitalizacion del sector de la exhibicion cinematografica en Espaia esta a punto de cumplir una década desde su primera
demostracion publica en Barcelona el afio 2000. La tecnologia ha desarrollado en estos Ultimos afos unas aplicaciones mas
que Optimas para la proyeccion digital de contenido cinematografico y son varios los cines que han optado por instalar alguna
sala digital. Sin embargo, el proceso sigue alargandose y esta demora ralentiza la definitiva implantacién integral del Cine
Digital.

La revolucién que ha supuesto la tecnologia digital en el campo de las industrias culturales es un hecho indiscutible. Dentro
del sector audiovisual, el cine representa uno de los casos mas paradigmaticos, ya que se trata de una de las industrias con
un mayor cariz artesanal. El Cine Digital, en mayusculas, es aquél que integra en todos sus procesos esta tecnologia,



desligandose de la materialidad de la copia fisica para filmacién, distribucién y exhibiciéon. En el primero de los sectores la
transformacién comenzé con bastante anterioridad, sobre todo en lo referente a la postproduccién de la imagen
cinematografica. Desde entonces, el gran caballo de batalla (Siguero, 2002) ha sido y continta siendo la exhibicién en sala.

En el presente articulo analizaremos la transicién tecnolégica de la exhibicién cinematografica en Espafna para poder extraer
las principales pautas que se estan siguiendo en su implantacion y que explican el ritmo que sigue este Ultimo sector de la
cadena de procesos tradicional.

Esta investigacion persigue el objetivo de analizar las principales tecnologias desarrolladas para su aplicacion en la
proyeccion digital y sus principales ventajas e inconvenientes. Ademas, pretende exponer la cronologia que marca los puntos
relevantes en el proceso de transicion digital en el sector de la exhibicién cinematogréafica en Espana.

El objeto de estudio se perfila con dificultad en un terreno poco explorado por la comunidad cientifica. El abordaje de la
cinematografica desde una perspectiva tecnoldgica es un ambito poco estudiado si atendemos a trabajos contemporaneos al
propio periodo de transformacion digital. Los grandes antecedentes tecnoldgicos que han marcado un punto de inflexién en el
desarrollo histérico del cine, esto es, la llegada del sonoro y las peliculas en color, han sido expuestos magistralmente con
posterioridad, una vez conocidas las causas, problematicas y consecuencias de la transformacion. No obstante, nos
encontramos en un momento de incertidumbre que dificulta la tarea de investigacion. Es por este motivo que consideramos
oportuno y relevante tomar el pulso a la situacion y analizar los principales elementos que estan siendo determinantes en la
caracterizacion del proceso. Para elaborar este trabajo, la investigacion documental de diferentes fuentes especializadas se
perfila como fundamental, ya que se convierte en la Unica via que permite ofrecer una panoramica de la situacion.

2. Una base para el estudio de la digitalizacion cinematografica

Como hemos adelantado, los estudios teéricos bajo una perspectiva tecnolégica del cine son escasos y elaborados a
posteriori al proceso tomado como objeto de estudio. La base fundamental que sirve como antecedente a nuestro propio
objeto se encuentra en los estudios sobre la transicion del cine mudo al sonoro y del blanco y negro al color que encontramos
en trabajos como los de Bordwell, Staiger y Thompson (1991).

El inicio del estudio de la digitalizacion de la industria cinematogréafica parte de la premisa de la complejidad de obtener
estudios imparciales (Almirén, 2007) que provengan de fuentes que no estén relacionadas con la tematica, asi como la
constancia de una “escasa reflexion tedrica, en general, y la falta de una sostenida produccién cientifico-académica acerca de
una importante transformacion que afecta a una industria centenaria y al audiovisual en su conjunto” (Albornoz, 2001). Es
necesario tomar como premisa la condicién tecnoldgica del cine, que le convierte en el resultado de una aplicacién en
continua evolucion en favor de la creacion visual (Frutos, 2008) y de la construccion de historias que fascinen (Huertas, 2002)
que le lleva, ademas, a explotar nuevas formas de interrelacién con el espectador, como por ejemplo la interactividad, a partir
de sus propios condicionamientos técnicos, como el montaje (Rend, 2008).

A partir de aqui, entramos a considerar el proceso de convergencia de los medios. Las primeras aportaciones de la
convergencia total entre cine y television difuminan las barreras entre exhibicién digital y el desarrollo tecnolégico de los
aparatos de television (cine en casa) y su operabilidad (envio por satélite del contenido a la sala/salén de casa). También
pueden encontrarse referencias a la aparicion del video y el DVD y sus consecuencias para la explotacion comercial de la
pelicula (Augros, 2002) y para el modelo de negocio de los grupos que controlan los estudios (Epstein, 2007). La
comercializaciéon cinematografica se ve afectada directamente por la digitalizaciéon de las industrias culturales (Bustamante,
2003 y 2002), por su propia condicion de mercancia cultural, que facilita su inmersion en las nuevas plataformas a través de
Internet (Casero, 2008) y por la aparicion de nuevos fendmenos como el intercambio por pares (o p2p) o portales de video,
entre los que destaca Youtube (Rend, 2007). Ademas, como consecuencia de esto, el cine ve modificada su relacién con las
plataformas de comercio tradicionales como el mercado del DVD y la televisién.

A partir de entonces, los avances en el estudio del proceso se encuentran en los trabajos de autores como Alvarez
Monzoncillo (2003, 2002a y 2002b), quien ha desarrollado una linea de investigacién que recoge los riesgos y oportunidades
de la digitalizacion en cada uno de los sectores cinematograficos. Este autor sefiala los principales cambios que ha
experimentado la industria, desde el proceso de globalizaciéon, que afecta a la produccién cinematografica, hasta las
consecuencias para el sector de la exhibicion de la transformacion del modelo de financiacién y amortizacién con la
rentabilidad de las ventanas post-sala, cada vez mas controladas por la distribucion gracias a la integracién vertical. A partir
de aqui, su trabajo recoge las principales ventajas e inconvenientes que la digitalizacion supone para cada uno de los
sectores tradicionales.

La digitalizaciéon fomenta un cambio tecnolégico que no sélo plantea la desaparicién del 35 mm., sino que modifica las formas
de consumo y abre posibilidades de nuevos modelos de negocio para productores, distribuidores y exhibidores. Por lo tanto,
las ventanas de amortizacion del producto filmico pueden verse alteradas con las posibilidades que abre la distribucion digital
(Alvarez Monzoncillo, 2002b)

Por otra parte, el desarrollo de la tecnologia, su operabilidad y las aplicaciones en la gestion del activo digital quedan
recogidos en los textos de autores como Swartz (2005), Manovich (2005 y 1999), McKernan (2005) y Sychowski (2000).

Swartz expone en su trabajo las bases técnicas sobre las que se erige la estructura del Cine Digital, desde la preparacion del
contenido hasta su gestion en la sala. Por su parte, Sychowsky advierte sobre la apariciéon de intermediarios en el proceso de
digitalizaciéon de las salas de exhibicién y constata la separacion entre contenido cinematografico y contenido alternativo y
tecnologia diferente para la proyeccién de cada uno de ellos. Las aportaciones de Manovich, ademas de una exposicion
temprana de la situacion digital, evolucionan hacia la interrelacion de los medios en la constitucion de un lenguaje que, en el
caso del cine digital, viaja en ambos sentidos de una misma relacion: informatica y cine. McKernan ofrece, por su parte, una
visibn mas panoramica, con una exposicion de los principales avances en el terreno de la posproduccion de la imagen y los
métodos de distribucion de la sefial.



El principal problema que se plantea con el objeto de estudio es su condicién dindmica, de proceso en constante renovacién.
A esto se le suma (o quizas vaya en consonancia) un desconocimiento generalizado sobre la materia, que se traduce en un
silencio general y, en el mejor de los casos, en una reiteracion del discurso que reproduce las mismas afirmaciones y alimenta
las incertidumbres a la espera de una resolucion de la problematica.

La base de esta incognita reside principalmente en la reticencia que todavia presenta la industria en adoptar definitivamente el
traspaso de tecnologia. Los motivos son diversos pero destaca, entre todos, la incertidumbre sobre la responsabilidad
econémica para sufragar el gasto de los equipos (Alvarez Monzoncillo y Lépez Villanueva, 2006). El sector de la exhibicién es
el mas acusado a nivel tecnolégico y econémico, ya que durante las tres Ultimas décadas ha tenido que adaptarse a las
modificaciones del mercado a través de remodelaciones infraestructurales con costes muy elevados (Ansola, 2003). La
adaptacion progresiva que han seguido el resto de sectores cinematograficos en su camino hacia el digital no es posible en un
sector como la exhibicién, que arrastra todavia un déficit considerable desde la ultima remodelacién acontecida durante la
década de los 90 y que ha concluido con la desaparicion casi total de los cines urbanos y la proliferaciéon de grandes
complejos multiplex en las zonas periféricas (L6pez Villanueva, 2007).

No obstante, los equipos digitales han sido desarrollados en los Ultimos afios con una considerable mejoria en cuanto a
calidad, prestaciones y rentabilidad. La maduracion de la oferta tecnoldgica es un requisito fundamental para poder plantear
una renovacion de equipamiento en las salas de exhibicion y esta maduracion estd empezando a producirse en el ambito de
los sistemas de proyeccion y gestion de contenido.

Los actuales estudios sobre materia cinematografica digital se concentran en los informes y anuarios publicados por entidades
que desarrollan una investigacion cuantitativa del proceso evolutivo. Asi, el proyecto europeo Media Salles publica
periédicamente un anuario sobre la exhibicién cinematografica en Europa que vierte datos acerca de la instalacion de
proyectores DLP (Digital Light Processing) en el conjunto de los circuitos comerciales. Screen Digest es otra entidad, esta vez
privada, que publica continuamente analisis sobre la industria audiovisual para suscriptores. Un ejemplo (publicado con
acceso libre en Internet) de los informes de Screen Digest se encuentra en la publicacién del Great Britain Department for
Culture, Media and Sport, [1] donde se recogen los aspectos fundamentales que afectan a la transformacién estructural de la
industria y se aportan consejos en su correcta aplicacién para el negocio y las nuevas oportunidades.

Por otro lado, se encuentran los informes elaborados por los propios agentes involucrados en el proceso tecnolégico. Por un
lado, las majors norteamericanas han creado las Digital Cinema Initiatives (DCI) con la consiguiente publicaciéon de una serie
de directrices que la industria en su conjunto debe seguir si esta interesada en la proyeccién de sus peliculas. De la misma
forma, y en el otro lado de la barrera, los principales exhibidores han elaborado sus propias condiciones en agrupaciones
como la norteamericana National Associations of Theatre Owners (NATO) y la europea European Digital Cinema Forum
(EDCEF).

Estas publicaciones tienen su limitacion, no obstante, en la carencia de un analisis teérico que estudie la transformacién digital
en un marco mas alla de la recopilacion de datos cuantitativos que se registran a medida que se desarrolla el proceso
(Albornoz, 2001) y que, sin embargo, estan carentes del factor explicativo e interpretativo que permita comprender en
profundidad el mismo.

Esta investigacion pretende, por lo tanto, reunir un compendio del escenario actual en el que se encuentra la transicién
tecnoldégica en el sector de la exhibiciéon cinematografica. Para ello, es necesario realizar una panoramica sobre las principales
tecnologias relacionadas con la exhibicion digital de contenidos cinematograficos, que permita establecer el grado de
maduracion del sector tecnoldgico frente a una esperada y necesaria (en el marco global de la tecnologizacién) reconversién
integral de la industria.

3. Panoramica de la realidad tecnologica de la sala digital

La exhibicion digital cinematografica se basa en la proyeccion de peliculas en formato digital. La pelicula se desprovee asi de
su materialidad fisica y se transforma en contenido digital. El Cine Digital prevé que el contenido viaje desde un centro emisor
(podria ser la distribuidora o cualquier otro emisor poseedor de los derechos del contenido) a un centro receptor (en este caso
la sala de exhibicion) sin necesidad de una logistica fisica tradicional de distribucién (es decir, sin necesidad de soporte fisico
de almacenamiento).

3.1. Estructura basica del equipamiento de sala digital

El contenido que recibe la sala debe ser almacenado en un servidor capaz de recibir, almacenar y procesar el contenido para
su correcta proyeccion. El procesamiento de esta informacién requiere principalmente de una capacidad de interpretar y
desmotar el método de encriptacién de cddigos de cifrado que el titular de los derechos de la pelicula haya elaborado. El
segundo elemento fundamental de un equipo de proyeccion es el proyector en si mismo.

Este planteamiento revela los puntos clave en la configuracién de un sistema de proyeccion digital: un servidor capaz de
recibir la informacién encriptada y almacenarla para su posterior exhibiciéon y un proyector digital que muestre la imagen con
una calidad minima equiparable a la pelicula analégica.

El mercado de suministro de servidores para Cine Digital tiene como principales impulsores las siguientes companias:

- Avica Technology Corporation, que comercializa el servidor Avica Filmstore junto con un sistema de gestion
conocido como Digital Cinema Player and Manager.

- EVS Digital Cinema



- GDC Technology Private Limited: pionera en la instalacion de servidores para e-cinema (sistema mas
econémico de proyeccioén digital con menores exigencias técnicas y de calidad).

- Qualcomm, quien cre6 sociedad con Technicolor en 2000 para formar Technicolor Digital Cinema y reconvertir
mil cines en Estados Unidos. Esta iniciativa, sin embargo, no se llevé a cabo y Qualcomm vendié sus intereses a
Thomson Multimedia (matriz de Technicolor) abandonando de esta forma el mercado del cine digital.

- QuVIS, que utiliza su propia tecnologia de compresién de imagen (Quality Priority Encoding-QPE).

- Real Image Media Technology, quien ofrece una alternativa mas econdémica que su principal competidora
(GDC) para el mercado hindu con su Qube High Definitio Digital Cinema Player.

Respecto al otro elemento clave del equipamiento técnico del proyector digital existen, en la actualidad, tres tecnologias
diferentes en el desarrollo de la proyeccion de imagenes digitales. Cada una de estas tecnologias esta en manos de patentes
explotadas por tres compafias: Texas Instruments (Tl), Victor Company of Japan (JVC) y Sony.

- Texas Instruments (TI) y el sistema Digital Light Processing (DLP):

El sistema DLP se basa en el procesamiento digital de la luz y estd compuesto por dispositivos microrreflectantes digitales
conocidos como Digital Micromirror Device (DMD). En el corazén de cada sistema de proyeccion de Tl se encuentra un
semiconductor éptico o chip DMD obra de Larry Hornbeck en 1987. Cada uno de estos chips contiene una coleccion de hasta
2.2 millones de microespejos montados individualmente en diminutas bisagras con una inclinaciéon de +/- 102 (figura 1). Esta
inclinacién permite enfrentarse o cubrirse con sombra de la fuente de luz con lo que se obtiene un pixel luminoso u oscuro
sobre la superficie proyectada. Por lo tanto, cada espejo microscépico se corresponde con un pixel de la imagen sobre la
pantalla. Los proyectores de cine digital estan equipados con 3 chips, cada uno de los cuales se dedica a un color primario. El
haz de luz se descompone en tres haces al atravesar un prisma que lo descompone en rojo, verde y azul. Esta luz coloreada
vuelve a combinarse a su paso por la lente de proyeccion para formar la imagen en pantalla. La combinacién de estos chips
permite alcanzar una gama de 35 trillones de colores. [2]

Figura 1. Panel de microespejos moviles

Fuente: Texas Instruments (www.dlp.com)

La historia de DLP en el panorama cinematografico se remonta a los afnos noventa. Durante esta década, Tl consigui6 instalar
treinta prototipos de proyectores DLP en cines de todo el mundo que sirvieron como muestra para iniciar las pruebas de
testeo de la respuesta de la proyeccion digital en locales comerciales. En el afio 2000 Tl otorgd tres licencias de explotacion
de la tecnologia que recayeron en Christie Digital Systems, Barco Digital Cinema y los cines IMAX. La compania NEC recibio
una licencia mas tarde y formé una sociedad con Viewtechnology y Digital Projection International (filial de IMAX).

- Victor Company of Japan (JVC) y el sistema D-ILA:

JVC desarrolla la tecnologia Liquid Crystal On Silicon (LCOS), compuesta por cristales liquidos reflectantes que se abren y se
cierran reflejando o bloqueando la fuente de luz. Hughes Aircraft Company desarroll6 esta tecnologia en la década de los
setenta para la construccién de pantallas de exhibicion de gran tamano con el fin de ser utilizadas en los centros de control de
la marina estadounidense. Mas tarde seria adaptada para la exposiciéon de graficos de ordenador y video. En 1992 Hughes se
asocia con JVC para el comercio de la tecnologia y la renombran como D-ILA

Los proyectores con el componente D-ILA para la exhibicion cinematografica utilizan tres chips que modulan la luz en los
canales rojo, verde y azul. La luz se reparte en estos componentes y se proyecta de forma simultdnea sobre la pantalla. El
objetivo de JVC nunca ha sido la proyecciéon de cine digital. Sin embargo, la compafia ha desarrollado algunos proyectores de
alta definicion con calidad apta para la sala y ha cedido la tecnologia a la empresa Kodak para que la incorpore en sus
proyectores.

- Sony y el sistema SXRD:

En 2003 Sony se introduce en la proyeccién digital con la tecnologia SXRD. Esta se basa en el cristal liquido de silicona,
empleado también por JVC, pero incorpora la variacion de materiales Liquid Crystal Alignment Vertically. Con este sistema,
las moléculas quedan alineadas verticalmente al substrato de la celda que esta siendo usada, con lo que se obtiene una
buena circulaciéon de voltaje y alta calidad de las propiedades épticas. Sony incorpora como novedad la minimizacion del
tamano de cada pixel y del espacio entre ellos.

Figura 2. Dispositivo SXRD



Fuente: www.pro.sony.com (consultado el 25/09/08)

Esta tecnologia de Planarization Technology of Silicon Backplane se combina con un proceso de fabricacion de la capa de
alineacion que establece una forma de montar las obleas enteras, uniformes, sin el uso de espaciadores. De esta forma,
muchos paneles se crean inmediatamente al unisono. Este proceso ha reducido la penetraciéon de polvo al mismo tiempo que
mejora la calidad de imagen. De hecho, el SXRD es la mayor promesa de calidad hasta el momento, con una resolucion de
4096 x 2160 pixeles y un contraste de 3000:1. Los proyectores de Sony estan basados en 4k, en lugar de los proyectores 2k
utilizados anteriormente.

Figura 3. Cuadro comparativo de las diferentes tecnologias de proyeccion digital

Luminancia Ratio de
Tecnologial[Proyector |[Modelo Pantalla ||(max. Resolucién contraste
lumenes)
D-Cine
BARCO Premiere 17 m 12.000(| ([2048x1080 2000:01:00
DP90
D-Cine
Premiere 20 m 22.000|| ||2048x1080  {[2000:01:00
DP100
CHRISTIE ||CP2000-SB ([30 m 2048x1080  ([2100:01:00
CP2000-XB (25 m 2048x1080 2100:01:00
lcP2000-x2X |[10 m 17.000|| |[2048x1080  |2000:01:00
DLP
CP2000-M |10 m 12.000|| ([2048x1080 |(2000:01:00
NEC NC2500S 30m 26.000]|| ||2048x1080 2000:01:00
[NC1600C |20 m 17.000|| |[2048x1080  |2200:01:00
NC800C 10m 6.400|| ([2048x1080 |(2000:01:00
SONY SXRD SRX.R220 |20 m 13.000|| ([4096x2160 |(2000:01:00
SRX R210 14 m 3.000(| ([4096x2160 2000:01:00
Integrante
del Kodak
Theater ;
D-ILA Manage- Prototipo 2048x1536
ment
System

Fuente: Barco, Christie, NEC, SXRD y Kodak. Elaboracion propia

Como puede observarse en la figura 3 no existe apenas diferencia cualitativa entre los diferentes modelos de proyeccion de
Cine Digital del mercado. La Unica diferencia notable se encuentra en el sistema patentado por Sony, que ofrece la posibilidad
de proyectar imagenes de una doble resolucion. Surge entonces la cuestion de si es conveniente equipar una sala digital con
proyectores 2k cuanto existe una oferta de 4 k en el mercado. Para responder a esta situacion es preciso conocer el estado
actual de los pasos previos necesarios para que el contenido llegue al proyector. Actualmente, la posproduccion trabaja con
imagenes escaneadas con una resolucién 2k, mientras que las directrices de la DCI establecen que los proyectores 4k deben
ser capaces de trabajar en con el contenido de resolucién inferior (figura 4).

Figura 4. Sistema de procesos del Cine Digital (Digital Cinema System Workflow)
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Fuente: Digital Cinema Initiatives (DCI)
3.2. Comercializacion de la tecnologia digital

Respecto a la comercializacion de la tecnologia de proyeccion digital, encontramos que el desarrollo inicial de la transicién se
estéa llevando a cabo con tecnologia de TI. DLP cuenta con la ventaja de ser pionera en el campo y se ha convertido en la de
mayor presencia en las salas comerciales.

El sistema empleado para la primera proyeccién en un circuito comercial estaba compuesto por un servidor de QuBit y
proyectores DLP y D-ILA. Tuvo lugar en junio de 1999 con las peliculas Star Wars Episode | (George Lucas, 1999) y An Ideal
Husband (Oliver Parker, 1999). El contenido de la pelicula se encontraba almacenado en soportes fisicos de DVD que se
cargaron en el servidor junto con un sistema de proteccién de datos que, sin embargo, no acompanaba al contenido en su
transmision hacia el proyector. La preocupacion por proteger los enlaces vendria después, al comprobar que se trataba de
una conexion facil de quebrantar. En julio de 2001 se puso a prueba el sistema de compresion de imagen de Gross Valley
Group (GVG). El Mpeg+ buscaba el camino hacia la estandarizacién de la compresion e hizo su demostracion con el estreno
de Jurasic Park Il (Joey Johnston, 2001) en Los Angeles. Pocas semanas después se present6 por primera vez la imagen en
Mpeg2 con un servidor de cine digital de Avica en el estreno de Planet of the Apes (Tim Burton, 2001). Un afo antes tuvo
lugar una prueba de envio de sefial mediante protocolo IP de costa a costa de los Estados Unidos para la proyeccién de Titan
(Titan A. E., Don Bluth, Gary Goldman y Art Vitello, 2000) a cargo de la unién de Cisco y Twentieth Century Fox.

El desarrollo de los sistemas de compresién/descompresion de la imagen, la introduccién de mejoras en los proyectores y la
creacion de claves de encriptacién seguras son los principales problemas que se interponen ante el avance de la exhibicion
digital. A medida que se perfilan las investigaciones tecnoldgicas surge la evidencia de una necesidad: la interoperabilidad de
los sistemas. GVG y Tl comienzan a colaborar para crear una interfaz de encriptacion que proteja la transmision de datos
entre el servidor y el proyector. Este enlace, conocido como Cinelink™, es el que usa en la actualidad Tl. La seguridad se
convierte a partir de entonces en una de las principales preocupaciones de la industria ante la transicién digital, junto con la
formalizacion de los estandares y, légicamente, la responsabilidad econémica.

3.3. La interoperabilidad y las directrices para conseguirla

Con el fin de intentar dar solucion a estas problematicas, los principales estudios cinematograficos de Hollywood se dan la
mano en la agrupacion DCI. La DCI surge con la intencion de establecer unos estandares de distribucion y exhibicion de
obligado cumplimiento para exhibir peliculas de su catélogo. En el apartado de la exhibicién surge, ademas, la guia del EDCF.

El consorcio DCI esta formado por Disney, Fox, Metro-Goldwyn-Mayer, Paramount Pictures, Sony Entertainment, Universal
Pictures y Warner Bros. Pictures. En clara posicién por intentar salvaguardar el modelo de negocio tradicional, del que sus
principales componentes dominan de forma hegemoénica, DCI establece como preceptos basicos los siguientes:

- Debe proporcionar una experiencia de exhibicién superior a la proporcionada por el sistema de 35 milimetros.

- Que las directrices sean adoptadas en todo el mundo para que el contenido pueda ser distribuido y exhibido.
Para ello el sistema debe basarse en unos estandares aceptados por la industria y publicitados y codificados por
entidades de estandarizacion nacionales e internacionales, como SMPTE, ANSI e ICO/IEC.

- El modelo de negocio debe parecerse todo lo posible al seguido con 35 milimetros.

- Debe procurar un equipamiento capital y unos costes operacionales razonables que permitan explotar las
economias de escala.

- Debe demostrar una capacidad de actualizacion del hardware y software con el avance tecnolégico y una
versatilidad en el equipamiento para poder trabajar con diferentes versiones de la tecnologia.

- Debe basarse en una arquitectura de componentes que facilite la renovacion hacia futuras tecnologias (por
ejemplo: masterizacion, compresién, encriptacion, transporte, almacenamiento, reproduccion, proyeccién). Los
componentes pueden renovarse de forma independiente sin que afecte al conjunto del sistema.

- Debe procurar la compatibilidad del sistema para reproducir un contenido de mayor resolucién y espacio de
color.



- Debe ofrecer la capacidad para presentaciones de contenido alternativo.
- Debe procurar la fiabilidad y disponibilidad equivalente o superior a las presentaciones de peliculas.

- Debe desarrollar un formato de encriptacion comun asi como claves de desciframiento. El contenido debe
permanecer cifrado desde la posproduccién hasta la proyeccion.

El EDCF [3] ha concebido un sistema conocido como Theater System que establece su composicion en: un proyector, media
blocks seguros, almacén, sistema de sonido, ingesta DCP, automatizacién de sala, interfaces, un sistema de gestién de
pantalla (Screen Management System-SMS) y un sistema de gestion local (Theatre Management System- TMS).

La funcionalidad del sistema de proyecciéon depende del uso que se vaya a hacer del mismo (figura 5). En este sentido se
distingue entre diferentes categorias (EDCF, 2005: 5):

a) Para D-cinema o Cine Digital:

Se trata de la exhibicién tradicional de peliculas transportada al sistema digital. La calidad obtenida
pretende ser la misma o superior a la de 35 milimetros. Para ello es necesario un sistema de
presentacion compuesto por media block y proyector que cumpla con los estandares globales
aprobados por las directrices. Este Sistema de Presentacion debe estar disefiado especificamente
para uso cinematografico ya que de esta forma se pueden alcanzar las DCI.

b) Para A-cinema o Contenido alternativo:

El contenido alternativo es todo aquello que no constituye un largometraje entendido bajo los
preceptos de la comercialidad. El sistema de almacenamiento y proyeccion utilizado para este tipo
de contenido no tiene por qué estar disefiado para la proyeccién de peliculas, por lo que se trata de
un equipamiento mas econémico que proporciona igualmente resultados 6ptimos de calidad.

c) Para Pre-Showy publicidad:

Muchos cines hacen su introduccién en la experiencia digital a través de la adquisicién de
equipamiento de calidad inferior que se destina a la proyeccion de publicidad y contenido de
introduccion a la pelicula. Se trata de equipos de calidad media que no son aptos para la
proyeccion de largometrajes.

Figura 5. Relacion de la oferta de contenido y el equipamiento de proyeccion

Categoria Uso Estandares Equipamiento tipico
Cine Digital Mainstream de Estandares industriales publicados |Proyectores |Aprobados por los estudios y
largometrajes y aceptados ampliamente y con caracteristicas
IAlmacenamiento codificados por cuerpos especificas para cine.
No debe excluir capacidad [internacionales de estandarizacién Enlaces seguros, amplio
para contenido alternativo y jcomo SPTE, ANSI e ISOMEC. lespacio de color, buena
peliculas independientes resolucioén y ratio de
contraste.
Players: (Compresion aprobada por
lestudios
Contenido Contenidos alternativos. Desarrollados por ITU Proyectores |Alto brillo, alta resolucién
Alternativo Principalmente eventos en (HDTV), proyectores con
directo. fuente de luz superior a 4,000
Peliculas en mainstream [limenes ANSI
Unicamente en el estudio y — —
discrecion de los Players: Principalmente compresién
distribuidores M-Peg 2-4
Pre-Show y Pre-show y publicidad Establecidos por implementacién  |Proyectores |Desde el uso de proyectores
Publicidad especifica profesionales de calidad de
|sala al uso de sistemas de
Cine Digital y Contenido
Alternativo
Players: Cualquier compresion con
preferencia en Cine Digital y
Contenido Alternativo

Fuente: EDCF (traduccion propia)
3.4. La aparicion de los terceros agentes de la industria cinematografica

La interoperabilidad es, por lo tanto, requisito fundamental para que se produzca una adaptacion digital sostenible en el
tiempo y el DCI trabaja con este objetivo tomando como referencia la SMPTE [4] En este punto, la segunda cuestién que
queda por resolver es la econdémica, al margen de las posibles intervenciones de las politicas publicas (Alvarez Monzoncillo y
Lopez Villanueva, 2006). Mientras distribuidores y exhibidores se apuntan mutuamente como responsables del gasto, unos
terceros agentes se han situado en el seno del conflicto proponiendo soluciones de intermediacion. Es el origen del Virtual



Print Fee (VPF). Este sistema prevé invertir el ahorro virtual que el distribuidor obtiene por anular el tiraje de copias de 35
milimetros con la distribucion digital en el sufragio del gasto del equipamiento de proyeccién digital. De esta forma, los
distribuidores pagarian con la reduccién de costes parte del equipamiento de la sala. Propuestas de intermediacion surgen a
medida que se intenta dar viabilidad a planes de digitalizacion diversos. Empresas como Arts Alliance Media (AAM) ofrecen
servicios de mantenimiento y actualizacion de equipos de exhibicion digitales al mismo tiempo que regulan la financiacion a
través de la tasa impuesta a los distribuidores en compensacién por el ahorro en copias fisicas de 35 milimetros. El Kodak
Theatre Management System es otra de las opciones. Kodak Digital Cinema ofrece gestién de contenido y distribucién digital
a sala, haciendo distincion entre d-cinema y e-cinema. La red de Kodak cuenta con tres escenarios de interconexion. El
primero ofrece conexién DSL o satélite desde el centro de operaciones hasta la sala. El segundo conecta el servidor de
gestién central de Kodak, el sistema de ticketing y los reproductores de contenido en los auditorios. Y el tercero conecta el
sistema Kodak a los sistemas de audio y automatizacion de la sala, asi como a los proyectores de pre-show y de peliculas.

Figura 6. Soluciones de red de Kodak Digital Cinema

Fuente: Kodak

Otra compafiia de laboratorios filmicos, Technicolor, ofrece también un sistema de llave en mano para las salas. A través de
Technicolor Digital Cinema la compafia oferta: preparacion del contenido, red de operaciones, gestion de la distribucion,
seguridad, sistemas de gestion de sala y diagnosticos de sistemas y control de calidad. El sistema de la compafia no esta
ligado a ninguna tecnologia de forma especifica, por lo que trabajan tanto con proyectores 2k como 4k de diferentes
proveedores. El modelo de alquiler de equipos tiene también en la empresa belga XDC un proveedor, quien cobra un canon a
los exhibidores por el equipamiento y a los distribuidores por la logistica. Una vez transcurrido un plazo de tiempo ofrece la
posibilidad de compra al exhibidor.

3.5. Iniciativas de digitalizacion: la situacion en Espafa

Diferentes paises de Europa han llevado a cabo diversos proyectos con el fin de realizar la reconversion del parque de salas.
En el Reino Unido, el UK Film Council, en conjuncién con Arts Alliance Media, firmé un contrato por valor de 11 millones de
libras para sustituir 250 proyectores analdgicos en dispositivos digitales en un total de 150 locales. La finalidad de esta
reconversion se sitta en la exhibicién de peliculas de nacionalidad britanica, asi como de peliculas especializadas. [5] Irlanda
ha instalado 500 proyectores en cines de todo el pais junto con Avica. [6] Otras iniciativas surgen en el ambito privado, como
el caso del circuito de exhibicién belga Kinépolis quien, por politica empresarial, ha decidido renovar el conjunto de sus salas
instaladas en Europa.

La situacién en el mercado espafol de exhibicién cinematografica se encuentra todavia en fase de experimentacién. Una
minima implantacién de 24 salas (figura 7) compone el actual parque digital en la proyeccién de peliculas comerciales. Dentro
del contexto digital, Espana representa un 0,5% del parque mundial, contabilizado en 4.205 pantallas.

Figura 7. Tabla de pantallas digitales en Espafia en 2007 [7]

Complejo Ciudad Sociedad Pantallas Proyector Servidor
Cines Tomas Luis de Vitoria Avila Cineavila S.A. 1 Christie XDC

UCI Centro Ludico Piscinas y Barcelona UCl 1 Barco EVS
Deportes

UCI Cinesa Diagonal Barcelona CINESA 1 Barco XDC/QuVIS
Cines Bergantinos Carballo CORUNA FILMS 1 Christie XDC

Lux Espacio Mediterraneo Cartagena (Murcia)[INLUX CINEMAS 1 Christie XDC
Abaco La Salera Castellon ABACO 2 Cinemeccanica XDC
Kinepolis Granada Granada KINEPOLIS 1 Barco XDC
Kinepolis Madrid Madrid KINEPOLIS 1 Barco Dolby
Lux Art Deco Madrid LUX CINEMAS 1 Christie XDC
Plenilunio Madrid PLENILUNIO 1 Cinemeccanica XDC




UIP Madrid UIP 1 Cinemeccanica XDC
Lux Cinema Vialia Malaga Malaga LUX CINEMA 1 Cinemeccanica XDC
Malaga Nostrum Malaga CINESUR 1 Cinemeccanica XDC
lYelmo Plaza Mayor Malaga YELMO 2 Cinemeccanica XDC
La Dehesa Vega Plaza Molina de Segura |LA DEHESA 1 Christie XDC
(Murcia)
Multiplex Thader Murcia CINES THADER 3 Cinemeccanica XDC/XPAN
Nervion Plaza Sevilla CINESUR 2 Barco XDC
Kinepolis Valencia Valencia KINEPOLIS 1 Barco XDC
Multicines Gran Arousa Villagarcia de MULTICINES 1 Christie XDC
Arousa GRAN AROUSA

Fuente: Media Salles

La primera proyeccion digital en Espana esta fechada el 6 de julio de 2000. Tuvo lugar en el Teatre Grec de Barcelona a
cargo de las empresas catalanas Filmax, Filmtel, SMData y la empresa belga Barco. La pelicula elegida fue Donde esta el
dinero (Where the Money Is, Marck Kavievska, 1999), rodada en 35 milimetros y digitalizada en la posproduccion.

El camino recorrido en los Ultimos 8 afios ha dado lugar a la instalacién de una pequefia muestra digital del parque de salas,
equipadas con tecnologia DLP de los fabricantes Christie y Barco principalmente. No obstante, se ha desarrollado una
segunda via de implantacién digital a través de la iniciativa de la Asociacion de Cine Digital, formada por pequenas y
medianas empresas del sector que han optado por una instalacion digital para contenidos menos comerciales.

Sin embargo, la incertidumbre sobre el funcionamiento de la tecnologia y la escasez de copias digitales han sido los
principales frenos al desarrollo comercial de estas salas. Las distribuidoras se han mostrado reticentes a la hora de
proporcionar copias digitales. En contraposicién destacan Disney y Warner, que han sido dos de las pioneras en ofrecer este
servicio en Espafa. Disney, a través de Buena Vista, colabor6 en financiar parte del primer proyector digital de
experimentacién comercial en sala a cambio de que sus peliculas fueran proyectadas en él y mantuvieran la exclusividad
siempre que tuvieran presencia en cartel. Esto explica por qué las primeras peliculas digitales proyectadas son Fantasia 2000
(VV.AA., 1999), Lilo&Stitch (Dean DeBlois y Chris Sanders, 2002), Monstruos S.A. (Pete Docter, 2003) o La mansion
encantada (The Haunted Mansion, Rob Minkoff, 2004).

También se han hecho experimentos con contenidos alternativos. Cinesa proyecté el 18 de diciembre de 2001 la épera La
Traviatta desde el Liceo de Barcelona directamente en la sala de exhibicion. Desde entonces, se han sucedido las
retransmisiones deportivas y los espectaculos musicales en directo. Otras iniciativas que han tomado mayor fuerza en los
ultimos meses es la proyeccion de los cierres e inicios de temporadas televisivas con los capitulos estrella de las series de
ficcibn de mayor éxito. Ejemplos de esto se encuentran en la serie de Telecinco Sin tetas no hay paraiso, que estren6 el
Ultimo capitulo de la primera temporada el 31 de marzo de 2008 en un cine céntrico de la capital o el preestreno de la décima
temporada de Cuéntame cémo pasoé (Television Espafiola) el 3 de septiembre en el Cine Capitol de Madrid. Estas iniciativas
suponen una apertura de vias de rentabilizacion de la sala en su condicién mas estrictamente comercial, por lo que, aunque
no es materia de la presente investigacion, resulta conveniente realizar el pequefo apunte para recordar la diversificacion que
esta llevando a cabo el sector de la exhibicion.

4. Conclusiones: un camino por decidir

Para entender el proceso de digitalizacién del sector de la exhibiciéon cinematografica es preciso detenerse en tres aspectos
fundamentales: por un lado el desarrollo de la tecnologia, por otro, la coyuntura del negocio y, en tercer lugar, el
aprovisionamiento de contenido.

La tecnologia de proyeccién y gestion de contenido digital en sala se encuentra en un proceso de maduracién que permite
hablar de operabilidad en los tres estadios basicos de la disposicién del contenido: gestién, almacenamiento y proyeccion.
Todavia quedan algunos aspectos fundamentales por resolver, como el caso de la transmisién de la sefial, que compete al
sector de la distribucién y que, de forma directa, tendra repercusiones en la infraestructura de exhibicién. No obstante, la
proliferacion de fabricantes de equipamiento de proyeccion digital, controlada por la concentracion de las patentes en tres
tecnologias diferentes, permite cierta competitividad en el terreno de la provision de material infraestructural y de soluciones
de gestion.

El segundo aspecto fundamental que afecta a la transicion del sector es su propia coyuntura econémica. La situacién actual
del sector, principalmente en paises europeos, esta determinada por un proceso todavia abierto de amortizaciéon de las
inversiones que durante los Ultimos quince afos han modificado completamente la estructura del parque de salas. En este
contexto, es dificil plantear en términos econémicos una nueva reconversién, sobre todo si se tienen en cuenta las cifras de
volumen de negocio de los ultimos ejercicios que demuestran un continuo descenso en el nimero de espectadores.

Por ultimo, existe una carencia de oferta de titulos digitales distribuidos por las principales companias que resta solidez al
negocio a partir de la reconversion. Esta limitacion de la oferta de contenido representa el sintoma mas claro de la
incertidumbre y la prudencia que envuelve la transicion tecnolégica.

Existe, por lo tanto, una oferta aceptable de empresas que comercializan el equipamiento de proyeccion digital necesario para
la reconversion tecnoldgica de las salas, asi como una proliferacién cada vez mas acusada de terceros agentes que ofrecen
alternativas mas o menos viables de gestion del contenido y de mantenimiento del equipo. Estos dos aspectos son
fundamentales a la hora de plantear una operabilidad eficaz y son, asimismo, el punto de partida sobre el cual el negocio de la
exhibicién puede plantearse abrir nuevas vias de explotacion. Sin embargo, los avances tecnoldgicos vienen acompanados de
fuertes inversiones que, en principio, no plantean un resultado extremadamente revolucionario ante el consumidor final ni una



reestructuracion del negocio cinematogréfico tradicional. Los estudios norteamericanos estan vigilantes para que se cumpla
este Gltimo aspecto y defienden su postura a través de las normas DCI de obligado cumplimiento.

En funcién de estos tres factores, se perfilan una serie de consecuencias para el sector de la exhibicion. El panorama que se
dibuja esta cargado de incertidumbres que plantean riesgos ante la digitalizacién, pero también oportunidades. Los principales
puntos de riesgo se presentan en el contexto de financiacion y rentabilidad econémica, por un lado, y en la posibilidad de que
se afiance el sistema hegemonico en el nuevo contexto digital, por otro. En la misma linea, las oportunidades principales se
plantean en la capacidad del sector en adquirir contenido alternativo que escape al control hegeménico. Esto se encuentra
relacionado con la diversificacién de contenido y de publico que permite una mayor segmentacién fundamentada en la
versatilidad de la tecnologia digital. Esta multiplicacion de la oferta puede abarcar no sélo al contenido cinematografico, sino a
otro tipo de contenido audiovisual que dote a la sala de una nueva dimension. Ejemplos de esta capacidad diversificadora son
las retransmisiones de eventos deportivos (Férmula 1, Mundial de futbol, etc.), eventos musicales (retransmisiones de épera)
y demds acontecimientos que generen contenidos alternativos.

Este panorama se encuentra todavia, no obstante, a la espera de ser explorado. El contenido alternativo tiene una presencia
marginal dentro del sector y los lastres de la tecnologia analégica provocan que el avance sea lento en el camino que lleva a
la resolucion de las incognitas y a la definitiva implantacion del Cine Digital.
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6. Notas

[1] Great Britain Department for Culture, Media and Sport, 2002: Screen Digest Report on the Implications of Digital
Technology for the Film Industry, publicado en http://www.culture.gov.uk/PDF/Screen Digest Report.pdf, consultado el
2/10/08

[2] http://www.dIp.com (consultado 11/09/08)

[3] Este foro europeo sobre cine digital surge en 2001 en Estocolmo con el objetivo de promover la creacién de estructuras
técnicas y de negocio para la introduccién del cine digital en el mercado europeo. Lo constituyen tres médulos diferenciados:
técnico, comercial y de contenido. En 2005 publica The EDCF Guide for Early Adopters

http://www.edcf.net/edcf docs/EDCF%20EAG%20final%20version.pdf (consultado 12/09/08)

[4] Society of Motion Pictures of Television Engineers. Esta sociedad es la encargada del establecimiento de los estandares
para la industria audiovisual. En 1999 crea el comité tecnoldgico para Cine Digital, conocido como DC28

[5] BBC News, 2005: “UK pioneers digital film network”, en http:/news.bbc.co.uk/go/pr/fr/-/2/hi/technology/4297865.stm
(consultado 25/02/2005)

[6] CNN: “Digital Technology for Irish Cinemas”, marzo: http://edition.cnn.com (consultado 29/03/05)

[7] Media Salles publica anualmente en European Cinema Yearbook. Los datos mostrados aqui corresponden junio de 2007 y
se pueden encontrar en http://www.mediasalles.it. Media Salles recoge la informacién de pantallas digitales equipadas
unicamente con tecnologia DLP. Todos los proyectores de la tabla tienen una resolucion de 2k excepto los de UCI y CINESA.
(consultado 17/11/08)
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