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de Valeria Lodesani

a estereoscopia es una técnica de ct
y visualizacién de imagenes, dibujos, f
y peliculas , adaptada para transmitir la

de tridimensionalidad, similar a la generada por la vision
binocular del sistema visual humanao.

Una invencion que se utiliza en muchos campos, que
van desde el simple entretenimiento, comao peliculas,
television, fotografia y los estudios cientificos hasta
ser utilizada para identificar obstaculos en los nuevos
sistemas de reconocimiento en la industria automaotriz.

m Desde Ila percepcion hasta la simulacion en 3D

La vision binocular y percepcion de la profundidad de
la realidad que rodea al hombre, han sido objeto de
interés para varios estudiosos y artistas como Euclides
o Leonardo Da Vinci durante la historia de humanidad.

Sin embargo, no fue hasta el 1800 cuando finalmente la
estereoscopia se convirtio en una realidad para todos;
Sir Charles Wheatstone hizo sus primeros experimentos
estereoscopicos con parejas de dibujos uno al lado del
otro para poder asi reproducir dos imagenes ligeramente
diferentes, como las que percibe el ojo humano, y en
1838 publicé un tratado sobre la vision binocular, debido
a la posicion diferente de las dos imagenes recibidas
por cada ojo. llustra el texto con sus pares de dibujos
estereoscopicos: los primeros estereogramas.

Para ver estos primeros dibujos “estereograficos”
Wheatstone utiliza un instrumento éptico basado en el
sistema de espejos y prismas, que dirige las imagenes
correctas hacia el ojo izquierdo y hacia el derecho: el
estereoscopio de espejo.

Mirando estas imagenes en dos dimensiones, es posible
experimentar la ilusion de profundidad tridimensional
y Wheatstone llamé al instrumento estereoscopio.
Gracias al desarrollo de la fotografia, y en particular con
la invencion del calotipo (o sea del negativo fotografico],
Sir Charles Wheatstone ve posibles nuevos desarrollos
en su investigacion. Asi entra en contacto con William

a

rumentos quimico$
amplia difusion de

mediante el uso de dispositivos electrénicos digitales
estereoscopicos y autoestereoscopicos.

En 1838 Wheatstone presenta el primer estereoscopio
en la Royal Society de Londres que no encuentra, sin
embargo, un gran éxito, ya que resulta complejo y
engorroso. Habria que esperar hasta 1849, cuando Sir
David Brewster, quien habia patentado el caleidoscopio,
fabrica un estereoscopio mas ligero y manejable: se
trata de unos “primaticos” con lentes a través de
las cuales mirar un par de fotografias hechas con
dos céamaras paralela dispuestas en el otro extremo
del dispositivo. Presentado en la Exposicién Universal
de Londres, despertd el interés de la reina Victoria,
quien quiso enseguida uno para si misma y dado su
enorme éxito muchas empresas briténicas, francesas
y estadounidenses, lo fabricaron en serie y pronto se
extendio entre la burguesia europea y americana.

En los Estados Unidos Oliver Wendell Holmes hizo una
version mas barata del estereoscopio de Brewster.

Con el tiempo, a las fotografias en blanco y negro sobre
papel, se sumarian las fotografias coloreadas a mano
impresas en papel fino y luego reveladas sobre placas de
vidrio (unas diapositivas literales) a menudo coloreadas
también éstas, que confieren mayor profundidad a las
imagenes estereoscopicas.

A finales del siglo XIX para el estereoscopio iniciara un
periodo de declive, destino compartido con la linterna
magica, principalmente debido al nacimiento del cine.

En el siglo XX la estereoscopia se desarrolla en
diferentes direcciones. El estereoscopio del siglo XIX
gue usaba estereogramas en papel desaparece casi
completamente de la escena (sobrevive en forma
de juguete econémico); en su lugar se desarrolla el



estereoscopio que hace uso de las diapositivas en la
pelicula fotogréfica, y cuyos pioneros son el Tru-Vue vy,
sobre todo, el View-Master.

A principios del siglo XX también se buscan otras
soluciones para la vision estereoscopica, sin ayuda de
dispositivos 6pticos o gafas, a traves de sistemas auto-
estereoscopicos que se aprovechan de la barrera de
paralaje y pantalla lenticular. En paralelo al nacimiento
y crecimiento del cine, hace su camino el cine
estereoscopico, que experimenta en diversos momentos
distintas tecnologias y sistemas. La estereoscopia tiene
también aplicaciones en los comics (a través de los
anaglifos), la televisién y muchos otros campos.

m Autoestereoscopia

Entre el siglo XIX y el siglo XX nacen los primeros
sistemas disefiados para la visién estereoscopica sin la

n Tru-Wue y Vien-Master; de la invencion al juguete

ayuda de ningun dispositivo 6ptico adicional. El sistema
mas antiguo autoestereoscopico esta disefiado tanto por
Jacobson como por Berthier y se utiliza inicialmente en el
campo de la fotografia: patentada en 1903 por Frederic
Eugene Ivesche, que inventa el nombre, la barrera
de paralaje se utiliza para la realizacion de fotografias
estereoscopicas. En 1908 Gabriel Lippmann, inventor
de la fotografia en color en 18886, sugiere el uso de un
sistema de lentes en lugar de una barrera de paralaje. A
este sistema se le da el nombre de fotografia integral y
las imagenes toman el nombre de “integramas”.

m El cine estereoscopico

Se puede hablar de peliculas para producir un efecto
tridimensional, ya con la famosa locomotora que se
m ueve hacia la camara de los hermanos Lumiere
(el mismo Louis Lumiere en los afos veinte haria un
remake de esta pelicula con el sistema 3-D anaglifico).

Tru-Vue, una compania estadounidense de Rock Island, lanza en el afio 1931 el estereoscopio a nivel popular
a través de un visor compacto y de bajo coste que utiliza rollos de pelicula de 35 mm en blanco y negro como
soporte para imagenes estereoscopicas en una Ameérica necesitada de entretenimiento barato, debilitada por
la caida de la bolsa de Wall Street de 1929. El visor Tru-Vue se convierte en un éxito inmediato, pero en 1938
llega un competidor: el View-Master inventado por William Gruber, un emigrante aleman en Estados Unidos,
afinador de pianos. A diferencia de la Tru-Vue, View-Master utiliza discos de cartdon como soporte para 7 pares
de diapositivas en color de 16 mm, son mas baratos que los de su rival y al mismo tiempo permiten disfrutar por

primera vez de escenarios realistas y en color.

En los afos posteriores, el View-Master pasara de mano en mano hasta ser adquirido por Mattel en 1997, la

casa de juguetes que lo sigue fabricando hoy en dia.
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Sin embargo, el cine estereoscopico realmente se
desarrolla principalmente en el periodo de entreguerras,
en las pruebas de peliculas con sistema anaglifico: la
primera pelicula estereoscopica de la historia es “El
poder del amor” en 1922. El primer periodo de un nivel
masivo de cine 3-D, la llamada “edad de oro” del cine 3-D,
son los afios cincuenta: el primer largometraje hecho
en esta etapa (con camara y binoculares con impresién
de dos rollos de pelicula sincronizados] es “Bwana
Devil”, en 1952. En esa década se rodaron mas de 60
peliculas, entre ellas la mas famosa es seguramente
“La Criatura de la Laguna Negra” (1954), dirigida por
Jack Arnold, quien utilizé la técnica méas costosa de las
lentes polarizadas, que requerian cines especialmente
equipados. El cine estereoscopico se limitaba entonces
a peliculas de serie B, pero hubo sin embargo algunos
ejemplos llamativos, incluso Alfred Hitchcock rodé una
pelicula en 3-D: “Crimen Perfecto”, protagonizada por
Ray Milland y Grace Kelly.

Olvidado durante un tiempo, el cine 3-D tuvo un nuevo
periodo de popularidad entre 1973 y 1985, un
periodo durante el cual se realizaron otras peliculas
estereoscopica, como “Tiburén 3, secuela de la famosa
pelicula de Steven Spielberg.

En 1986 se introdujo la nueva tecnologia IMAX-3D, que
utiliza todas las técnicas disponibles: anaglifo, lentes
polarizadas y gafas LCD, utilizando dos sistemas: lente
doble con dos rollos de pelicula sincronizadas o bien
con objetivo Unico [que puede utilizar las normales salas

iMAX], en cuyo caso se alternan imagenes para el ojo
derecho y para el ojo izquierdo.

m Estereograma por puntos aleatorios

En 1959, el estudioso de la visidon y neurocientifico
Bela Julesz y el psicdlogo MacArthur Fellow, inventaron
los estereogramas de puntos aleatorios, mientras
realizaban una investigacion en los Laboratorios Bell
para el reconocimiento de objetos camuflados en
las fotos aéreas tomadas por aviones espias. En ese
momento, muchos cientificos creian que la visién de la
percepcion de profundidad se realizaba en los propios
0jos, mientras que ahora sabemos que es un proceso
neuroldégico complejo. Julesz utiliza una computadora
para crear un par de imagenes de puntos aleatorios que,
cuando se observaban con un estereoscopio, permitian
que el cerebro viese unas formas tridimensionales.
Esto demostré que la percepcion de profundidad es un
proceso neurologico.

m Muchas aplicaciones entre el ocio y la tecnologia

La estereoscopia es usada en muchos campos, que
van desde la simple diversion a los estudios cientificos.
Aqui hay un breve resumen de los medios, que han
sido capaces de explotar los distintos sistemas
estereoscopicos en sus casi dos siglos de historia.

Fotografia. La aplicacion mas antigua de imagenes
estereoscopicas sobre fotografias estaticas ha utilizado
una gran variedad de medios, desde la impresién
fotografica hasta las mas recientes imagenes digitales.
La mejor vision de fotografias estereoscopicas se obtiene
utilizando como soporte una diapositiva de color vista a
través de visores especiales.

A través de la presentacion de diapositivas también se
utiliza el sistema de luz polarizada, mientras que para las
imagenes digitales es bastante generalizado el anaglifo.

Libros. En el campo editorial se pueden encontrar
aplicaciones practicas de la estereoscopia. Los libros
ilustrados con imagenes 3D pueden utilizar las técnicas
delibrevision estereoscopica, la estereoscopia con espejo
reflejo o el anaglifo. No debemos olvidar que hay libros
cientificos equipados con imagenes estereoscopicas,
como ocurrié en los afios 60, cuando se hizo un amplio
uso de los discos View-Master para ilustrar el cuerpo
humano o en otros campos de investigacion, mientras
que durante la década de los noventa han tenido gran
difusion los libros de autoestereogramas.

Cine. Después de los primeros experimentos
(estereocine, estereofantascopio), hubo varias etapas
de interés en la estereoscopia, desarrollando desde
los primeros afos del siglo XX, los diferentes sistemas
de vision 3-D en movimiento. La cinematografia
estereoscopica ha utilizado el anaglifo, las gafas con
lentes polarizadas, gafas con obturadores alternos
(mecanicos, y con el segundo renacimiento del cine 3-D,
digitales] y redes lenticulares.



Televisién. Para la retransmision televisiva el sistema
utilizado hasta la llegada de la television digital de
alta definicion con canales tematicos dedicados a la
transmision de programas en 3-D, se ha usado casi
exclusivamente con el efecto Pulfrich: es el Unico capaz
de proporcionar una vista normal de dos dimensiones a
las personas que no utilizan medios 6pticos adecuados.
En 2008 salieron al mercado los primeros monitores
de televisién autoestereoscoépicos, que utilizan pantalla
con barrera de paralaje o un sistema lenticular.
Estos televisores son aptos para reproducir peliculas
tridimensionales para medios digitales, DVD o BluRay,
0 emisiones digitales estereoscopicas. En 2010 Sky
en asociacion con el sistema 3ality Digital ha puesto en
marcha un canal de television tematico dedicado solo a
la retransmision de programas estereoscopicos.

Videojuegos. La estereoscopia se ha aplicado desde
los afios noventa a los videojuegos utilizando sistemas
como el visor estereoscopico digital con pantalla LCD
(Nintendo Virtual Boy) sistemas autoestereoscopicos
basados en la barrera de paralaje (Nintendo 3DS) u
otros sistemas (PlayStation 3 o Xbox 360).

Teléfono mavil. La telefonia mavil ha sido testigo de la
aparicién de los smartphones autoestereoscopicos. En
la actualidad los dos Unicos smartphones que utilizan
esta tecnologia son LG Optimus 3D y HTC Evo 3D.

Astronomia. La estereoscopia se aplica a las

observaciones astronémicas. Las grabaciones son
realizadas por dos telescopios puestos a la debida

m Centro de experimentacion para 3D

| Grupo Panasonic ha abierta en 2010 el centro 3D Innovation Center, un
centro de excelencia en 3D, creado para acelerar el desarrollo de todas las
actividades del grupo relacionadas con esta nueva tecnologia.El Panasonic
3D Innovation Center se ha convertido en el punto de referencia para todos aquellos
involucrados en la produccion de contenido 3D, para ofrecer a los clientes soluciones
adaptadas a sus necesidades. Con esta iniciativa, Panasonic apunta a un fuerte

distancia apuntando hacia el mismo objeto, la distancia
entre los dos puntos de observacion, por lo tanto,
incrementaréd proporcionalmente al adoptar lo que se
denomina esteroscopia artificial. En las misiones de
exploracion espacial sin tripulantes se usan cédmaras
estereoscopicas para permitir una vista tridimensional
de los objetos y de los suelos visitados.

Fotogrametria. La fotogrametria utiliza la estereoscopia
como técnica que permite la deteccién de la forma,
posicion y tamano de un objeto a traves de una pareja
de fotogramas estereomeétricos, es decir, un par de
fotografias obtenidas con una camara fotogréfica
especial, llamada camara métrica. Se habla de la
fotogrametria aérea o fotogrametria terrestre en
funcién de la posicion de la camara métrica. Esta técnica
se utiliza para cartografos, topografos y en arquitectura.

Microscopia. La estereoscopia se aplica a la observacion
microscopica a través del microscopio binocular, lo que
permite ver el mundo microscopico en tres dimensiones.
Para la observacion de un campo de vision tan pequerio
se utiliza una diferencia entre los dos puntos de
observacién proporcionalmente reducida mediante la
adopcion de la estereoscopia artificial.

Automaviles. El principio de la estereoscopia se aplica
también a los sistemas de reconocimiento de obstaculos
montados en ciertos vehiculos.

crecimiento en sus actividades relacionadas con el campo de Audia / Video, area
estratégica para la empresa y el rapido desarrollo y difusién de la tecnologia 3D en su
conjunto. 2010 ha sido sin duda el afio del 3D: Panasonic habia planeadao la extension
de esta tecnologia no solo en el sector audiovisual, sino también en la industria, la
salud, la educacioén y el arte, como elemento base de diferentes aplicaciones. Esta

tendencia requerira en el futuro una amplia gama de soluciones “end to end”, desde el contenido 3D a los dispositivos periféricos
y dara lugar a la creacién de tecnologias innovadoras de empresas can profundo conocimiento del “know how” y dara al sector
una contribucién concreta al desarrollo rapido. El Panasonic 3D Innovation Center tiene como objetivo proporcionar soluciones
personalizadas a todos los clientes que trabajan en 3D, incluidas las empresas, las organizaciones y especialistas particulares.
Opera en Japdn y cubre los siguientes campos:

-Coordinacion de negocios relacionados con la tecnologia 3D, desde la produccién de contenidos hasta las periféricas para
ayudar los clientes a maximizar su opartunidad de negocio.

-Creacion de un flujo de trabajo en el que se fusionan produccién, comunicacian y cantral de cantenidas en 3D, con el fin de
garantizar un alto nivel de calidad.

-Garantia de la innovacion en el software/hardware unido a estrategias de marketing Unicas.

El centro esta en Kadoma, Osaka, bajo el cantrol de AVC Networks Caompany y funciona con una estructura flexible y en estrecha
colabaracion con las unidades de investigacion y desarrollo y con las unidades concertadas (incluidas las empresas de | + D del
Grupo, AVC Networks Company, Panasonic System Netwaorks Co. Ltd., y elementos visuales Panasonic), que contribuyeran al
desarrollo de contenidos y de la tecnologia 3D Full HD.

En 2009, Panasonic también lanzé el Panasonic Hollywood Laboratory, centro pionero que se ocupa de los procesos de
creacion y grabacion de imagenes en farmato Blu-ray 3D Full HD para la industria del cine en Hollywood y desarrollda primera
videocamara 3D Full HD del mundo. En 2010 la compafiia pusa en marcha los primeraos televisores, reproductores y grabadares
de Blu-ray con tecnologia Full HD 3D y ha desarrollado la primera videocamara 3D Full HD en el mundo, con un doble propésito:
ayudar a producir peliculas en 3D de calidad y sin costes excesivos.



