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La escenografia virtual en la retransmision de
grandes eventos
Virtual sets in the broadcasting of major events
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Dr. Cesareo Fernandez Fernandez - Profesor Contratado Doctor Universitat
Jaume | de Castelld. cesar.fernandez@com.uji.es

Resumen: En el afilo 2000, el experto en escenarios virtuales de la BBC,
Danny Popkin, demandaba un mayor aprovechamiento de los escenarios
virtuales en television. Diez aflos mas tarde la situacion es muy similar. La
experiencia de las cadenas de television hasta el momento es que la
escenografia virtual es una excelente herramienta para ahorrar costes de
produccion y que ademas ofrece ventajas en la realizacion de noticias,
programas infantiles, espacios de televenta o en programas especiales de
elecciones. Sin embargo, es necesario que la escenografia virtual ofrezca mas
verosimilitud y simplicidad en sus escenarios, una presentacion de la
informacion en tiempo real mas atractiva y aportaciones creativas para
formatos de entretenimiento. Para ello, en este articulo se analizan seis
ejemplos de programas especiales, desde 1996 hasta 2009, que aportan
novedades narrativas y estéticas que mejoran la calidad de los programas y la
riqgueza del lenguaje audiovisual.

Palabras clave: Escenografia virtual; estudio virtual, programa especial;
television; escenario virtual.

Sumario: 1. Introduccién 2. Hipotesis 3. Metodologia 4. Consideraciones
previas. 5. El uso de escenarios virtuales en programas especiales en
television. (1996-2009). 6. Conclusiones

Abstract: In 2000, BBC virtual studios expert Danny Popkin criticized the
television industry for not making a better use of virtual set technology. Ten
years later the situation has not improved too much. Up to now, virtual set is just
a good tool to save money and also offers advantages in the production of
news, children’s programming, commercials and election coverage. However, it
is necessary that the virtual set enhances realism, improves presentation of
information and increases entertainment. In order to reach such goals, in this
article the author describes six examples of special programs, from 1996 to
2009, where the broadcasters found some ideas to improve the program quality
and richness of the audiovisual language.
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Traduccion revisada por Javier Galan Cubillo.

1. Introduccién
Aunque los primeros experimentos de trabajo con croma-key se remontan en
cine a la década de los 50, no es hasta mediados de la década de los 90’
cuando aparece la escenografia virtual en television. En 1994, Ultimatte en
colaboracién con IMP presenta en el NAB el primer escenario virtual en tiempo
real de la historia. De forma simultanea en Espafia, la empresa de origen
valenciano Brainstorm Multimedia, quien mediante un acuerdo de colaboracion
con Antena 3, lleva a cabo los primeros experimentos con la tecnologia, en la
produccion de programas de television. Seguirian sus pasos TVE, Canal 9, TV3
y en definitiva, hoy ya todas las televisiones grandes y pequefias cuentan con
un platoé dotado con un ciclorama verde o azul, en el que grabar programas con
escenarios virtuales.

La television, con el uso de escenarios virtuales, encuentra su especificidad en
el bit, que se convierte en el componente esencial de los equipos de
produccion y de la puesta en escena televisiva. El proceso de digitalizacién de
la produccion y la emisién televisiva consolida un entorno audiovisual
integramente digital. En este nuevo escenario la escenografia virtual se
desarrolla como una tecnologia que en esencia consiste en el proceso de
incrustacion o integracion entre el foreground que es la sefial de camara y el
background que es un entorno virtual generado por ordenador. El entorno
virtual debe actualizarse a tiempo real para adaptarse a los cambios de la sefial
de camara. El resultado ante el telespectador es una imagen uniforme.

2. Hipotesis
El autor durante sus mas de seis afios de investigaciones sobre el uso de
escenarios virtuales en television, ha estudiado y constatado las ventajas
tecnolégicas y econdémicas que proporciona el uso de estos sistemas. Sin
embargo, la parte creativa, fundamental en la produccion televisiva, ha
guedado siempre bastante olvidada. Los productores de television que se han
acercado a la tecnologia, lo han hecho con la idea de implementar un método
de produccion eficiente para el entorno digital. El uso de escenarios virtuales ha
permitido optimizar los recursos humanos y técnicos, posibilitando Ila
realizacion de varios programas en directo, en un mismo dia y desde un mismo
estudio. Partiendo de esta realidad, en este articulo se analiza el uso de
escenarios virtuales en la realizacion de programas especiales en television,
desde 1996 hasta la actualidad. En este tipo de programas, se han encontrado
usos y aplicaciones de la tecnologia que si aportan soluciones visuales
novedosas al lenguaje televisivo y que nos presentan una tecnologia con una
especificidad representativa propia, con un excelente futuro y con grandes
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posibilidades de ofrecer a la television un espacio de representacion propio,
liberandose asi del lastre teatral y cinematografico que ha encorsetado su
discurso durante mas de seis décadas.

3. Metodologia

El autor ha llevado a cabo un proceso de observacién del trabajo con
escenarios virtuales en television desde 2004 hasta la actualidad. Para este
articulo se han analizado seis ejemplos de uso de escenarios virtuales en
programas especiales en television. Todos estos programas tienen la
caracteristica comun de haber sido emitidos en directo, en horario de maxima
audiencia y en torno a un evento en el que la cadena de television se jugaba su
imagen y prestigio. En todos ellos la eleccion del escenario virtual, no resulta
azarosa, sino que es el producto de una apuesta clara por una tecnologia que
permite a la television ofrecer un tratamiento visual acorde con la relevancia del
evento. El festival de Eurovision, la boda real en Madrid y las elecciones a la
presidencia de EEUU o al Parlamento europeo han sido algunos de los
grandes eventos en los que se ha analizado el uso de escenarios virtuales.

4. Consideraciones previas

El trabajo de observacién en canales de television nacionales y autondmicos
espafioles (2004-2009) ha sacado a la luz la correlacion que existe entre la
existencia de un equipo humano estable y la emisién en directo de una de una
produccion diaria. Disponer de un equipo estable beneficia otro tipo de
producciones —como por ejemplo, los programas especiales que se analizan en
el presente articulo-. Para que estos programas se puedan llevar a cabo, el
estudio debe contar con la capacidad técnica suficiente como para abordar la
produccion de programas en directo con una cierta complejidad. Esta
circunstancia se refleja en el siguiente cuadro.

Equipamiento
Tétnico FPermite reaizar ! 1
(liwas exterioves, titulsdors, Directo diario
videos)
Necesita
!
Justiftea
requieren
. o
\\\’/
Programas Permite realtzay
Complejos Equipo humano
(espaciales edscciones ) ‘\J estable

Tabla 1. Elaboracion propia
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Por tanto, el funcionamiento eficiente de un estudio de escenografia virtual se
constituye en un cuadrado que se retroalimenta a través de sus cuatro vértices.
Para lograr un buen aprovechamiento del estudio de escenografia virtual y una
produccion eficiente se puede optar por comenzar consolidando cualquiera de
los cuatro vértices. Cada uno de los cuatro items que componen el cuadrado
puede constituirse en una herramienta para obtener la excelencia en la
produccion. Plantearse, por ejemplo, la produccién de un programa de gran
formato exige unos medios técnicos adecuados, que a su vez permitiran
realizar programas en directo. Los programas en directo exigiran disponer de
un equipo humano estable que posibilitaran a su vez, plantearse la realizacion
de programas de gran formato, cerrandose de esta forma el cuadrado.

Un estudio de televisién con un funcionamiento 6ptimo debe contar en mayor o
menor medida con esos elementos. Dentro de estos cuatro elementos se
puede diferenciar entre aquellos puramente tecnoldgicos y aquellos que sirven
como dinamizadores o de desarrollo de los aspectos tecnolégicos.

ELEMENTOS TECNOLOGICOS ELEMENTOS DINAMIZADORES
Equipo humano estable Llevar a cabo un programa diario en
directo

Estudio con posibilidades tanto en la Llevar a cabo un programa especial de
tecnologia virtual como en lo referente gran presupuesto.
al potencial técnico al uso.

Tabla 2. Elaboracion propia

Del grado de cumplimiento de estos tres requisitos va a depender en buena
medida el éxito de la relacion calidad / coste de la produccion. Disponer de un
equipo estable se ha comprobado que evita fallos y retrasos en la produccion.
Ademas, contar con un estudio con el potencial técnico adecuado para el tipo
de produccién permite realizar los programas de un modo solvente sin
necesidad de disparar los costes.

De todos modos, de los cuatro vértices mostrados en la tabla 1, el que mas se
ha trabajado es el relacionado con la posibilidad que ofrece la escenografia
virtual de realizar programas en directo o falso directo con un coste muy inferior
al que implica trabajar en un escenario real. Hasta el momento, las empresas
de televisidn no han estado interesadas en explorar todo el potencial creativo
gue brindan los sistemas de escenografia virtual (Galan, 2008). Sin embargo, si
se han llevado a cabo de forma aislada, usos de la tecnologia de la
escenografia virtual en programas especiales en los que si que tiene un mayor
peso el aspecto creativo. Estos programas especiales sirven al resto de
incentivo y referencia visual. Para la realizacién de este tipo de programas, en
muchas ocasiones, es necesaria la adquisicion de equipamiento adicional —
camaras, sensores, equipos de incrustacion- que después pueden ser
amortizados en programas de pequefio formato. A continuacion, se analizan
algunos ejemplos de uso de escenario virtual en programas especiales, en los
gue en su momento se buscO obtener algun tipo de solucion visual que
ofreciera ventajas sobre los sistemas de representacion preexistentes [1].
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5. El uso de escenarios virtuales en programas especiales en television.

(1996-2009)

1996. Festival de EUROVISION en la NRK. La credibilidad de la integraciéon. El
estudio de este ejemplo tiene un extraordinario valor cualitativo porque es la
primera apuesta solvente para la cobertura de un gran evento en directo con
esta tecnologia.

llustracién 1. (Hughes, 1996)

Cuando en 1995 se plantea la posibilidad de retransmitir el Festival de
Eurovision utilizando escenografia virtual la premisa inicial era realizar todo el
evento empleando un escenario virtual. Sin embargo, pronto se descartd esta
posibilidad por la dificultad que implicaba que todos los artistas que actuaban
se adaptaran a la interaccion en un platé vacio de color azul. Por eso se
decidié que la parte del programa en la que se empleara esta tecnologia fuera
la de las votaciones en la que solamente intervenia la conductora del
programa. La navegabilidad de la presentadora podia ser entrenada a través
de los ensayos (Galan, 2009). En las imagenes que aparecen como ejemplo,
se observa la utilizacién de elementos reales como el atril o el vaso de agua.
Los resultados de la incrustacion son sobresalientes. Se consigue una
integracion perfecta del vaso de agua; la sombra y el reflejo del atril y del
vestido de la presentadora aparecen perfectamente proyectados en el
escenario. La inclusion del vaso de agua no estaba prevista en un principio, fue
una exigencia de ultima hora de la presentadora que se pudo solventar con
éxito gracias a que el potencial del Ultimatte-8 que se empleo para realizar la
integracion no se habia hipotecado previamente en otros menesteres.

La incrustacién del vestuario y del cabello de la presentadora ofrece una gran
sensacion de naturalidad. En este hecho ha colaborado la eleccién del color
rojo para el vestido, que no presenta ningun problema de brillos ni de
contaminacion con el color azul que se ha elegido como fondo de croma. Por
otra parte, la eleccion de una tonalidad violeta en el escenario justifica cualquier
tipo de contaminacion azul que pudiera producirse como influencia del entorno.
La eleccion del recogido en el peinado de la presentadora también simplifica la
incrustacion. En la utilizacién de entradas de video en el decorado no se
esconde en ningln momento su caracter virtual. La integracion El publico se
integra en el escenario virtual en una ventana virtual en el decorado.
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En conclusion, el disefiador ha logrado un espacio acogedor, atractivo y util
para presentar la gala, conectar con los diferentes paises e informar de los
resultados de las votaciones. Estas imagenes se han elegido porque
pertenecen a la Gala de Eurovision de 1996 (Hughes, 1996) y por tanto,
permiten comprobar que, con creatividad e ingenio, se pueden vencer todas las
limitaciones técnicas y realizar programas de calidad con escenografia virtual.

En 1996, la capacidad de las tarjetas graficas para mover escenarios de gran
calidad en tiempo real todavia era muy limitada y los sistemas de sensorizacion
tampoco permitian demasiadas posibilidades. Sin embargo, pese a estos
inconvenientes el resultado del programa es plenamente satisfactorio. La
dificultad, entonces existente para dibujar en tiempo real escenarios realistas,
se minimiza creando un espacio dominado por una estética inspirada en el
movimiento surrealista. Los motivos oniricos y minimalistas que configuran el
escenario no precisan de una gran resoluciéon y detalle realista. Esta eleccién
simplifica el trabajo de los motores gréaficos. El Unico aspecto que no parece
estar del todo articulado es la planificacion del eje de mirada de la presentadora
con respecto a los plasmas.

2003. Elecciones autonomicas en Canal 9. Presentacion de datos en tiempo
real a traves del escenario virtual [2]

llustraciéon 2. Cortesia de Brainstorm Multimedia.

En la imagen se observa como los datos se presentan en un plasma flotante y
traslicido. Pese a que el espectador detecta facilmente que el decorado no es
real, la forma de presentar la informacion resulta eficaz y elegante. El panel de
datos no dispone de un soporte fisico que justifique ante los ojos del
espectador su origen real. Sin embargo, en la concepcion del escenario no se
rechaza de plano el uso de referentes reales. Para conferir mayor credibilidad
al escenario se reproduce la configuracion arquitecténica de un edificio real. El



Revista Latina de Comunicacion Social # 66 - 2011

desaforo se construye a través de fotografias desenfocadas —para simular la
profundidad de campo- que dan mayor sensacién de credibilidad.

El decorado estd compuesto por dos paneles en los que se presentan los
resultados de las elecciones. Para cambiar de panel, al no disponer de tracking
de desplazamiento de las camaras, se emplea una plataforma de rotacion que
permite simular el movimiento de travelling. La plataforma de rotacion surge en
algunos estudios como una solucion al problema de la limitacion de espacio. Al
disponer de un platé de pequefias dimensiones donde hay poco espacio para
desplazar las camaras, la alternativa es mover al personaje; la sensacion visual
es idéntica. La plataforma tiene el objetivo de simular el movimiento de
travelling de una camara. La plataforma dispone de un control remoto para
ejecutar el movimiento. En el modo automético la rotacion se controla desde el
software del escenario virtual donde se le pueden programar los grados de
rotacion -inicio y final- y el tiempo de duracién -del que dependera la velocidad
del giro-.

2004. Especial Boda Real en TVE. La escenografia virtual muestra su potencial
creativo al servicio de un gran evento.
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llustracién 3. Cortesia de TVE

Las imagenes que se muestran en la ilustracién anterior corresponden al
programa especial que TVE llevé a cabo en 2004 con motivo de la Boda Real
de los Principes de Asturias. Se ha escogido este programa para llevar a cabo
el andlisis, porque es un excelente ejemplo de utilizaciéon de escenografia
virtual con fines creativos.

La incrustacién es perfecta. Por ejemplo, en las imagenes 3, 4 y 5 en las que
se muestra un plano completo de la presentadora, se observa cémo el zapato
proyecta una sombra y un reflejo sobre el suelo del escenario. Este detalle, que
puede parecer insignificante, otorga credibilidad a la composicién final. La
incrustacion del vestuario y del cabello de la presentadora se ha resuelto con
naturalidad. En este hecho ha colaborado la eleccién de los colores rojo y
negro en el vestuario de la presentadora. Estos colores no ocasionan ningun
problema de brillos ni de contaminacion con el color verde o azul del fondo de
croma. Ademas, contrastan a la perfeccién con las tonalidades grises y azules
gue predominan en el entorno virtual. También sirve de ayuda que las gafas de
la presentadora sean de pasta negra, mucho mas faciles de incrustar que, por
ejemplo, las gafas con montura al aire. Sin embargo, un aspecto que si que
ofrece ciertos problemas de integracién es el cabello de la presentadora. Como
se observa en la imagen 1, el peinado esta acabado con las puntas hacia fuera.
Esto supone un inconveniente para la incrustaciéon, porque quedan separadas
partes muy finas del cabello que son dificiles de integrar. Sin embargo, este
aspecto se ha resuelto con gran eficacia. Probablemente, se haya optado por
introducir a través del incrustador Ultimatte, una cierta dosis de ruido (shadow
noise) que permite que los bordes del cabello queden difuminados en el
entorno, proporcionando una composicion natural.

En la imagen 8 se observa la utilizaciébn de elementos reales en el escenario.
Sin embargo, en este caso, el empleo de la mesa parece un accesorio postizo
dentro del entorno. La inclusion la mesa no ha respondido a una opcion
estética, sino que obedece a la necesidad de tener un lugar accesible donde
disponer del guion o de una copa con agua.

En la utilizacion de entradas de video en el decorado (imagen 8), no se oculta
en ningln momento su caracter virtual. Cabe destacar la forma ovalada de la
pantalla, perfectamente integrada en el escenario, asi como la ausencia de
cualquier elemento fisico, que justifique la sujecion del plasma. Se ha optado
por una utilizacién valiente del potencial creativo que ofrece la escenografia
virtual, con un resultado verosimil. En el plano cenital (imagen 7), llama la
atencion la combinacion de circulos y oOvalos en el disefio en planta del
escenario. Este disefio ademas se aprovecha para integrar dentro del
escenario la plataforma de rotacion que simula el movimiento del travelling. El
inconveniente de utilizar plataformas de rotacién es que entre la plataforma y el
suelo fisico del platé, siempre existe una separacién o pequefio borde que es
dificil de integrar. Ante esta circunstancia se puede optar por disimular esta
interseccion con cinta del mismo color que el ciclorama del platé. Sin embargo,
el inconveniente de esta solucién para un programa en directo es que cuando
la plataforma realiza el movimiento puede desprenderse parte de esa cinta. La
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otra solucion es disefiar un escenario en el que la plataforma quede disimulada
por el propio suelo del escenario virtual.

En las imagenes 2 y 7, se puede comprobar cémo el escenario virtual presenta
un anillo que sirve para disimular la interseccion fisica de la plataforma. Sin
embargo, en la parte inferior de la imagen 6, se pueden comprobar los
problemas de incrustacion que provoca la plataforma. El escenario se ha
transformado del platé de television a la Catedral de la Alimudena y por tanto, el
cambio de textura del suelo deja al descubierto la interseccién de la plataforma.
En esta imagen 6 ya ha finalizado la mutacion que experimenta el escenario al
pasar del set convencional del programa, al interior de la Catedral de la
Almudena. Todo ello se produce en tiempo real y ante los ojos del
telespectador. Este efecto visual soOlo puede obtenerse a través de la
escenografia virtual. El cambio de entorno va ademas mucho mas alla de un
mero artificio visual. Los dias antes de la Boda Real, la Catedral permanece
cerrada al publico con objeto de ultimar los preparativos del acontecimiento. La
reconstruccién virtual en 3D de la Catedral sirve para que la presentadora
ofrezca al espectador la posibilidad de pasearse de forma virtual por el interior
del espacio en el que se desarrollara la Boda Real. Imagenes cortesia de TVE

2005. Especial Elecciones BBC. La escenografia virtual como eje central del
guién del programa.

‘ A . 3\ _'\
‘ ‘ . » \ N
llustracion 4. El presentador Peter Snow se pasea por un mapa virtual donde
se representan los escafios. Fuente Brainstorm Multimedia.
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llustracion 5. En esta secuencia de imagenes se observa la transformaciéon que
se produce a tiempo real entre el platé de television y la residencia del Primer
Ministro britAnico en Downing Street, donde se representa una carrera entre los
diferentes candidatos. Fuente Brainstorm Multimedia Elecciones 2005.

En este programa especial de elecciones, se llevaron a cabo una serie de
recreaciones de espacios reales a través de entornos virtuales que servian al
presentador para dar a conocer de una forma grafica los datos de ultima hora
[38]. La mayor dificultad del programa residia en la navegabilidad del
presentador. Sin embargo, la implicacién y complicidad del conductor Peter
Snow con la tecnologia y los numerosos ensayos que se llevaron a cabo
facilitaron la comodidad del presentador con el entorno.

2008. Especial elecciones BBC News. El virtual, escenario de una cita con la
historia [4].

m ol
=

L

llustraciéon 6. Cortesia de Brainstorm Multimedia
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En este ejemplo, el escenario virtual se constituye en un excelente ejercicio de
demostracion del potencial representativo a través de una escenografia en la
gue se busca crear un entorno hiperrealista con colores saturados y texturas
metalicas. El presentador desciende las escaleras y acude a la posicion en la
gue interactia con los graficos para presentar los datos. Hay una clara
vocacion de puesta en escena con un objeto espectacularizante. La
escenografia virtual dispone de los motores graficos necesarios para presentar
en tiempo real grandes arquitecturas. Este entorno grandioso que rodea al
espectador, subraya y enfatiza la relevancia histérica y fundamentalmente
mediatica que tuvo la eleccién del senador Obama como presidente de los
EEUU.

La principal apuesta a nivel tecnolégico es la capacidad que tiene el
presentador de interactuar en tiempo real con los objetos 3D que se presentan
en el escenario El presentador sefiala el objeto lo puede desplazar e ir
presentando la informacién al tiempo que interactia con ella [5].

BBC. ELECCIONES EUROPEAS 2009. La simplicidad ¢un sintoma de
madurez?

O\ L h-.. - =

llustraciéon 7. Cortesia de Brainstorm Multimedia.

En la ilustracién 7, se ha renunciado a la escenografia realista. El presentador
esta sobre un mapa de la Unién Europea y el decorado es de color blanco
silueteado con algunos iconos significativos de los paises miembros de la
Unién Europea. Los graficos con la informacién electoral se dibujan en 3D en
tiempo real sobre el suelo del platd. El presentador interactia con la
informacion, sefialando y enfatizando aquellas partes del grafico mas
relevantes.

Con respecto a trabajos anteriores, se observa la mejora en la resolucion de
los graficos. Para mostrar los detalles de la informaciébn no es necesario
introducir un video a pantalla completa. Basta con que una de las cdmaras
encuadre el detalle del grafico que se desea enfatizar. En este escenario, no se
ha buscado una mimesis con la realidad. El escenario virtual no necesita
parecer real sino que adopta una especificidad iconica propia. Sin embargo, al
igual que ya ocurria en el ejemplo de Eurovision trece afios antes, el
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presentador no mantiene el eje de mirada para mostrar el grafico. La mirada,
en lugar de dirigirse hacia el elemento que sefala, se dirige hacia el monitor
que utiliza como referencia para contemplar la incrustacion del escenario
virtual. La asignatura pendiente sigue siendo la navegabilidad del presentador.
Es decir, aunque tecnol6gicamente es posible que el presentador interactie
con objetos virtuales, todavia no se han implementado de forma suficiente
soluciones tecnoldgicas que faciliten que el presentador pueda desenvolverse
de forma facil y comoda en el entorno virtual.

6. Conclusiones Los seis casos analizados tienen en comdn que el escenario
virtual constituye un elemento decisivo del programa. El entorno virtual es un
lugar donde el relato del programa avanza, se transforma y se enriquece. En el
especial de Eurovision de la NRK el espectador asiste al resultado de las
votaciones y al mismo tiempo a la reacciéon del publico y de los propios
participantes del Festival a través de la pantalla del escenario.

En las elecciones de Canal 9 en 2003, la presentadora acompafiada por el
movimiento de la plataforma de rotacién navega entre los paneles mostrando
los datos de participacion y los resultados de las votaciones en las elecciones
autondmicas. El panel no tiene ninguna sujecion fisica y, por tanto, no hay
ningun problema para ocultar la naturaleza virtual de la escenografia.

TVE en 2004 con motivo del enlace real de los Principes de Asturias realiza un
gran esfuerzo, reconstruyendo en 3D la Catedral de la Almudena de Madrid. De
esta forma los espectadores conocen las novedades del enlace desde el lugar
en el que se va a celebrar el acontecimiento. El paso del platé de television a
la Catedral se produce en tiempo real con un resultado visual mas que notable.

El trabajo que realiza la BBC con motivo de las elecciones de 2005 ejemplifica
la capacidad de la escenografia virtual para determinar el relato de un
programa de television. El entorno virtual permite al presentador estar de forma
casi simultanea en la Camara de los Comunes, recorrer Downing Street o
pasearse por encima del mapa de Gran Bretafia, mostrando en 3D el resultado
de las votaciones.

BBC News, recrea una escenografia hiperrealista en la que el presentador
interactia con los graficos en 3D apuntando, dirigiendo y mostrando en
definitiva, la informacién en tiempo real.

Por ultimo, el especial electoral de la BBC de 2009, supone un ejercicio de
contencion y sobriedad en el uso del aparato audiovisual. El escenario apenas
esboza algunos iconos representativos de los paises miembros de la Unién
Europea. El protagonismo absoluto es de los graficos con los que el
presentador interactia para mostrar la informacion que va llegando de los
distintos paises. Series de animacién 3D para television como Pocoyo, de la
productora espafiola Zinkia o largometrajes de gran éxito comercial como Up,
de la factoria Disney ya estan apostando por un uso del 3D basado en la
simplicidad.
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En sus comienzos en la década de los 90’, los escenarios virtuales hacian un
uso contenido del 3D obligados por la escasa capacidad de las tarjetas graficas
para reproducir todo el detalle. Hoy dia las técnicas de representacion 3D son
capaces de reproducir hasta el mas minimo fragmento presente en la realidad.
Sin embargo, algunos creadores audiovisuales de vanguardia como Disney,
Zinkia o la BBC empiezan a darse cuenta de que no es necesario construir sus
historias basandose siempre en el hiperrealismo como técnica de
representacion. Las herramientas infograficas y el 3D son algo mas que un
vehiculo para reproducir la realidad, tienen la capacidad de acercarse a la
esencia de lo representado. Simplificar la representacién de un rostro, un
paisaje 0 un objeto, permite quedarse con lo fundamental, extraer su esencia.
En esta nueva concepcion, el objetivo ya no es el realismo. Lo sustancial es
que la composicion final sea verosimil, represente una realidad tangible, en
definitiva, que tenga vida.
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8. Notas

[1] Existen intentos de objetivar los andlisis de productos audiovisuales como el
ICT (indice de Calidad Televisiva) que elabora el Observatorio de la Television
de la Universidad Austral y que Vazquez (2009) emplea para analizar la
programacion infantil de las televisiones generalistas espafiolas. Segun esta
clasificacion, la calidad técnica del programa supone el 30% de la valoracion
final del programa. Dentro de este apartado se incluye la escenografia, la
iluminacién y la puesta en escena. Sin embargo, el andlisis que ocupa este
articulo tiene una pretensién fundamentalmente descriptiva y por tanto, no va a
utilizar ningun baremo objetivable.

[2] Valero Sancho (2008) aborda el valor informativo que proporciona la
infografia digital en todos los géneros periodisticos.

[3] Aunque el programa electoral tiene un caracter fundamentalmente
informativo, la cadena se juega gran parte de su prestigio y por ello es habitual
gue se realicen grandes despliegues de medios humanos y técnicos de forma
que la cobertura que se realice de los comicios sea lo mas solvente posible
(Galan, 2008). En Espafia, por ejemplo, todas las cadenas ya estan conectadas
a la base de datos del Ministerio del Interior, y disponen por tanto de la
informacion al mismo tiempo. Por tanto, el valor afadido que puede ofrecer la
cadena es el modo de presentar esos datos y aqui es donde entra en juego la
EV.

[4] Pérez Martinez (2009) analiza la repercusion mediatica sin precedentes que
tuvo la eleccion de Barack Obama.

[5] La interaccion en tiempo real con objetos 3D, supone una apuesta
extraordinariamente ambiciosa dentro de la dinamica de trabajo habitual en
television. Soengas (2005), al analizar el contenido informativo de las
televisiones generalistas en Espafa, constata una infrautilizacion de los
recursos tecnolégicos y una ausencia de propuestas innovadoras en la
narrativa audiovisual. Los recursos tecnolégicos son aprovechados para
optimizar las rutinas operativas de trabajo, pero sus ventajas, dificiimente son
trasladables al producto final.

El presente estudio ha sido realizado con la ayuda del Proyecto de
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por la convocatoria de la Universitat Jaume | y Bancaja, para el periodo 2007-
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