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LA INDUSTRIA CINEMATOGRAFICA Y LA CONSTRUCCION

DE IMAGENES

Desde las pinturas rupestres hasta nuestros dfas, el intento del
hombre por capturar un fragmento de la realidad que lo rodea
a través de representaciones pictoricas ha sido una constante
que ha impulsado el desarrollo de técnicas especificas para
crear imagenes que le permitan poseer, aunque sea de una
forma simbélica, tanto objetos como el medio en el cual vive.

Seglin John Berger, en su texto Modos de ver, “las imagenes
se hicieron al principio para evocar la apariencia de algo
ausente. Gradualmente se fue comprendiendo que una imagen
podia sobrevivir al objeto representada’”

Esta afirmacion nos hace reflexionaracerca de la creacion
artistica, especialmente la creacién de imagenes, y de lo que
significan no solamente a nivel artistico, sino a nivel social y
cultural, y su relevancia dentro de nuestra sociedad.

El arte pictérico ha tratado de captar la realidad valiéndo-
sedeinnumerables técnicas a través del tiempo, produciendo
imagenes que han caracterizado distintos periodos especifi-
cos dentro de la historia del hombre. Actualmente, una de las
industrias productoras de imagenes mas productivas a nivel
socioeconémico y de mayor influencia social es la industria
filmica, que ha sabido capitalizar el desarrollo tecnoldgico a
favor del entretenimiento y que ha utilizado los efectos espe-
ciales para crear ilusiones visuales que transporten al espec-
tador a entornos que no pueden ser filmados con facilidad, o
que no existen en la vida real.

Las técnicas generadoras de imagenes han evolucionado
mucho y se han integrado a la industria cinematografica gra-
cias al vertiginoso desarrollo que los avances técnicos han
mostrado desde principios del siglo XX, incluyendo el avance
que las tecnologfas digitales tuvieron en los Gltimos 25 afios.

Desde los hermanos Lumiérey la invencion del cinematé-
grafo, el uso de este medio para obtener un registro fidedigno de
la realidad se fue haciendo cada vez mas popular. El nuevo
invento daba la oportunidad de captar momentos de la vida
diaria y registrarlos en un trozo de pelicula, para después
poder proyectarlos ante un auditorio. Una de las causas del

profundo impacto social que el cinematégrafo causé se debié

1.John Berger, Modos de ver, 4* ed., Barcelona, Gustavo Gili, 2000.

precisamente a su realismo y su capacidad de mostrar image-
nes en movimiento. Las peliculas se convirtieron en “testimonio,
cronica y reflejo de la época’? Si bien, rdpidamente, algunos
de los primeros cineastas comenzaron a utilizar el nuevo
invento para experimentar y encontrar un nuevo lenguaje
visual, tratando de producir imagenes que no existian en el
mundo que los rodeaba.

La creacion de mundos y entornos irreales se dio desde
los inicios del cine, utilizando la tecnologia que habfa en ese
momento para poder lograrlo. Los primeros antecedentes los
tenemos con cineastas que exploraron distintos procesos para
encontrar nuevas formas de ver y contar una historia. Como
ejemplo tenemos a Georges Méliés, el gran pionero de los efec-
tos visuales, que a principios del siglo XX comenz6 a incorporar
a las primeras peliculas montajes de imdgenes que no estaban
en el mismo lugar, para lo cual se valia de espejos para reflejar
cosas que no estaban en el mismo plano. Por otra parte,y ya que
las historias se desarrollaban en locaciones distintas a donde
se filmaban las escenas, se comenzaron a utilizar sets para cons-
truir las ambientaciones necesarias. Los primeros paisajes y
entornos en las peliculas se elaboraban construyendo escenarios
o asimismo pintandolos, para dar laimpresién de los cielos que
serviande fondo paralosactores. Este recurso, por supuesto, venfa
directamente de la tradicion teatral, de la cual el cine tom6 parte
del lenguaje visual del montaje, adaptandolo a su disciplina.

En 1905, Norman Dawn desarroll6 una técnica mediante
la cual pintaba en unvidrio transparente, y lo interponfa entre
élylacadmara; al ver la pelicula, se ve una imagen integrada. Esta
técnica se convirtio en lamas popularen laindustria del cine de
ese periodo. Dawn perfeccioné también la técnica del matte
negativo original y patenté el proceso en 1918 (Figura 1).

La aplicacién de las pinturas sobre vidrio para crear paisa-
jesyescenarios que no se podian filmaro que no existianenla
realidad se convirtié en un recurso indispensable para las pelicu-
las que utilizaban efectos especiales. Cada vez mas utilizadas,
su aplicacién permitié que el piblico pudiera deleitarse con
tomas que los transportaran hacia mundos de fantasfa. Es
curioso considerarcomoen labisqueda de nuevas técnicas que

permitieran a los incipientes cineastas contar sus historias,

2. Roman Gubern, Historia del cine, t.1, Barcelona, Baber, 1992.
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Figura1. Cristales pintados se colocaban para filmar
una toma en la que se incorporarfan a la escena nuevos
elementos. Tomada de https://mediartinnovation. files.
wordpress.com/2014/07/glass-matte-painting_cjpg.

se recurrié a la tradicion de la pintura paisajista, misma que
remite a los primeros paisajes puros pintados en Holanda en
el siglo XVII, pasando por los impresionistas que plasmaban
con intensos colores el mundo que los rodeaba.

Peliculas de época, que ahora son consideradas clasicas,
sedesarrollabanen mundos fantasticos. Tal es el caso de El mago
de Oz (1939). En ella se utiliz6 la técnica del matte painting para
crear los paisajes que servirian como fondos para contar la his-
toria. Se aplicaba asfun proceso de produccién que trataba de
encontrar cada vez mas formas de lograr atraer al piblico a

las salas de cine (Figura 2).

EL PAISAJE DISENADO:

LA ANIMACION Y LOS EFECTOS ESPECIALES

A la par con la aplicacién de los efectos visuales en peliculas
de accién viva, directores y productores de cortometrajes y
peliculas de animacién desarrollaron la llamada técnica de
stop motion, la cual permitia incorporar el uso de maquetas en
miniatura para crear ambientaciones, tratando de que éstas
fueran lo mas cercano a la realidad. Esta técnica consiste en

la creacion de marionetas o el uso de objetos, mismos que se
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fotograffan cuadro por cuadro, cambiando su posicién, para
que al proyectar tales imdgenes a 24 cuadros por segundo
den laimpresién de movimiento.

Esta técnica se comenzo a desarrollar casi a la par de
la invencion del cinematdgrafo. En sus inicios, los primeros
fondos o paisajes que se utilizaban eran en su mayorfa reales,
como los que us6 el animador ruso Vladislav Starévich, quien
inici6 su carrera realizando cortometrajes de insectos. Tal es el
caso de La venganza del camarografo (1911), en donde construyd
los sets y ademas utilizd tomas de vegetacién real para sus
fondos y escenarios.

En 1930, Starévich dirigié y animé la pelicula The Tale of
the Fox, considerada una obra maestra, en donde, para contar
la historia, combiné fondos reales y escenografias creadas a
escala con las marionetas. Destacan las tomas en donde los
cielos y los paisajes otorgan una dimension real y creible a
una historia en la que los personajes son animales con per-
sonalidades humanas. A pesar de que en sus documentales
utilizaba insectosy marionetas, el uso de setsy paisajes reales
adaptados para sus peliculas adquirfa una notable credibili-

dad ante el publico (Figura 3).



Figura 2. Imagen tomada de http://proyectoidis.org/norman-dawn.

En el continente americano, los animadores de esta técnica,
que participaban en producciones cinematograficas, utilizaron
la invencién de matte painting y su proyeccién para combinarla
con sets hechosa manoy darasilaimpresion derealidad en las
tomas. Uno de los ejemplos mas conocidos es el del animador
Willis O"Brien, uno de los grandes visionarios de esta técnica,
que en 1933 dirigié la cinta King Kong, en donde logré que una
marioneta en miniatura de un gorila luciera real, integran-
dola ademés con los actores y creando paisajes y escenarios.

Al respecto, combind las técnicas antes mencionadas con la

}.'13;‘;-"{.: Wl

e &

creacion de sets en miniatura, dependiendo la toma que estu-
viera filmando. Una de las caracterfsticas de los escenarios y
sets creados para estas cintas era la credibilidad que lograban
ante el plblico, gracias al cuidado con el que se realizabany
el realismo que proyectaban, a pesar de lo rudimentario del
equipo técnico con el cual atin se contaba (Figura 4).

Willis O"Brien fue mentor de uno de los grandes exponen-
tes de este estilo de animacion: Ray Harryhausen, que la desa-
rrolléy la adaptod a los efectos especiales antes de la era digital.

Este Gltimo comenz6 su carrera desde nifo, realizando sus
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Figura 3. Construccion de un set para el cortometraje El Rehilete (Craco Films, 2012), dirigida por Gerardo Rodriguez. Fotografia: Roberto
Padilla Sobrado, archivo personal.

Figura 4. Set completo con una pintura como paisaje. Cortometraje £l Rehilete (Craco Films, 2012), dirigida por Gerardo Rodriguez. Fotograffa:

Roberto Padilla Sobrado, archivo personal.
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primeras animaciones de prueba en el garaje de su casa,y en

su madurez se encargd de perfeccionar las técnicas desarro-
[ladas en sus propias peliculas previas. Producciones como

Jason y los argonautas (1963) y El viaje fantdstico de Sinbad (1974)

son ejemplos de cbmo se emplearon sets en miniatura combi-
nados con paisajes reales, para poder animar las marionetas

en ellos. Con la cinta Furia de titanes (1981), Harryhausen llegd

a la maestria de la técnica, conocida como Dynamation,> que

consistia en proyectar el escenario desde la parte posterior,
mientras se capturaba cuadro por cuadro con otra camara el

movimiento de la figura principal, con unvidrio entreellay la

camara, el cual servia de matte painting. El uso de esta técnica dio

pie a un gran nimero de escenas espectaculares, donde los

paisajes que sirvieron de fondo al desarrollo de la historia le

dieron un realismo tnico; lleg6 con ello a constituirse en una

cinta clasica, sobre todo porque fue una de las dltimas en uti-
lizar estos procesos.

Durante este periodo la funcion del paisaje en las cintas
cinematograficas habfa evolucionado en cuanto al sentido
con el cual se utilizaba para contar la historia. Con influencias
de corrientes artisticas como el surrealismo y el expresionismo,
los sets y los paisajes comenzaron igualmente a tomar un papel
importante en las cintas, ya que eran utilizados como una
metéfora de los sentimientos y las situaciones que se repre-
sentaban en la cinta. Un ejemplo de esto son las peliculas de
dibujos animados producidas por Walt Disney, quien usaba
los recursos graficos y estéticos de la disciplina para provocar
reacciones emocionales en el auditorio. Podemos citar las
cintas animadas Blanca Nieves y los siete enanos (1937) y La Bella
Durmiente (1959), en donde el paisaje responde a la intensidad
de las escenas y la carga dramatica de la historia. En la primera,
por ejemplo, en la persecucidn final, el paisaje muestra una
tormenta con viento y rayos, que establece la ambientacién
perfecta parala muerte de lareina transformada en bruja. En la
segunda cinta, el climax se define durante la pelea entre el princi-
pey el dragbn, enmarcados en un paisaje gris, neblinoso, y con
nubes tapando el Sol para acentuar lo sombrio de la situacién.

EnJapdn, Hayao Miyazaki desarroll6 todo un estilo visual

en sus peliculas animadas. En ellas el paisaje viene a ser un

3.Harryhaussen, Ray; John Dalton, A Century of Model Animation: from Méliés to
Aardman, Londres, Aurum, 2008.

protagonista mas de la cinta. Con una profunda sensibilidad

ecologica, este director escribfa sus guiones y desarrollaba sus

escenarios para concientizar al plblico de la importancia del

cuidado del medio ambiente, de la vegetacién y del ecosiste-
ma. Algunas de sus peliculas como Nausicad del valle del viento

(1984), Mivecino Totoro (1988) y La princesa Mononoke (1997) tienen

en sus argumentos este mensaje, ademas de que muestran al

publico, utilizando bellisimos paisajes ilustrados cuidadosa-
mente, un bello mundo natural que tiene una profunda relacién

con el ser humano.#

El uso del paisaje como imagen con una carga simbdlica
que reforzaba el mensaje de la historia, unida a la tecnologia que
buscaba conseguir mas realismo en los efectos especiales, dio
como resultado cintas mas atractivas al pblico y que recau-
daban cada vez més dinero en las salas cinematograficas.

Uno de los avances mas significativos en la evolucion de
los efectos especiales fue el desarrollo de toda la produccién
de la pelicula Star Wars (1976), de George Lucas. La historia de
esta cinta se desarrolla en distintas locaciones, todas ellas, a
su vez, en planetas lejanos, y cada uno de los mundos que se
muestran forma parte esencial de la pelicula. Para lograr el
impacto que necesitaba, Lucas contraté al ilustrador Ralph
McQuarrie, para que creara, con las instrucciones que se le
habian dado, todos los entornos que servirian para que los
personajes principales desarrollaran la historia.

McQuarrie se encargd no sélo de disefiar los personajes
que servirfan para dar vida a la trama, sino de visualizar por
medio de detalladas pinturas todos los escenarios y sets que
se utilizarfan para el rodaje. Desde paisajes desérticos hasta
universos plagados de planetas, asteroides y naves de combate,
las pinturas de paisaje que elaboré son ahora clésicos de lo se
conoce como concept art, o arte conceptual para peliculas. Dada
la utilidad que este procedimiento aporto, el arte conceptual
se ha convertido en determinante para toda cintaen la cual se
tengan que crear personajes y escenarios originales.

En la propia Star Wars, las técnicas de matte painting con
miniaturas animadas ayudaron a crear algunos de los esce-
narios mas espectaculares hechos hasta la fecha. Los paisajes
creados y utilizados para dar vida a las ambientaciones de

distintos planetas en donde se desarrollaba la historia fueron

4. Miyazaki, Hayao, Turning Point 1997-2008, San Francisco (CA), VizMedia, 2014.
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Figura 5. Arte conceptual creado por Ralph McQuarrie para la cinta “El imperio contraataca”. Imagen tomada de http://imgurcom/gallery/4fa)C.

galardonados por su gran calidad e imitados en una gran canti-
dad de cintas que buscaban tener la misma aceptacion y éxito.
Con la segunda parte de la saga, El imperio contraataca, la
empresa ILM (Industrial Light & Magic) perfeccioné la tecno-
logfa que habfan estado utilizando y creé distintos mundos,
desde el gélido planeta Hoth, en donde bestias en miniatura
corrian por la nieve, animadas con la técnica de stop motion,
hasta los pantanos del sistema Dagobah. La bdsqueda de un
mayor realismo empujaba a los efectos visuales a buscar

nuevas formas de sorprender al auditorio (Figura s).

LA REVOLUCION TECNOLOGICA

Y EL DISENO DE PAISAJES DIGITALES

El desarrollo de las tecnologfas digitales, es decir, de la compu-
tacién, comenzé a dar a los efectos especiales una nueva cara.
Algunas cintas encabezaron el uso de los programas creados
para animacién, tal el caso de Willow: en la tierra del encanto
(1988), dirigida por Ron Howard, cuyos efectos fueron creados
también por la compafia de George Lucas (ILM), pionera en el
desarrollo e implementacion de los efectos digitales, si bien
para entonces atin no podian producir resultados tan reales
como los esperados. Pero los efectos digitales creados para
cintas como Star Trek |1 la iva de Khan (1982) o El joven Sherlock
Holmes (1985) pronto mostraron que la animacién generada

por computadora era un camino viable para el futuro.
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La tendencia a utilizar los programas de software 3D para
lograr mayor realismo en las escenas provocé el desarrollo de
distintos programas capaces de crear paisajes y atmdsferas
totalmente digitales que parecieran reales. Pero otro avance
se concentro en el desarrollo de personajes digitales que se
pudieran combinar con entornos reales, gracias a los software
de composicion digital que se comenzaban a desarrollar, y
que fueron utilizados para combinar ambas secuencias de una
forma creible. La cinta Jurassic Park (1993) logrd desarrollar dino-
saurios digitales muy realistas que, combinandose con mode-
los creados a escala (que se podfan mover gracias a esqueletos
desarrollados especialmente para ellos), dieron como resulta-
do la creacién y desarrollo de nuevas técnicas que se comen-
zaron a imitar en toda la industria cinematografica a nivel
mundial. Dado el impresionante éxito en taquilla obtenido por
esta cinta, estas técnicas se siguieron utilizando cada vez mas,
dando como resultado el desarrollo de toda una industria de
software alrededor de la industria del cine y el entretenimiento.

Asimismo y ante la tendencia por seguir creando y produ-
ciendo peliculas de ciencia ficcién y fantasia que sorprendieran
al espectador, el arte conceptual se fue colocando como una
necesidad de produccion y se comenzaron a contratar crea-
tivos reconocidos ya por sus estilos particulares para poder
disefnary crear tanto personajes como paisajes originales. Como

ejemplo podemos citar a HG Gigger, quien fue contratado



para disefiar al monstruo alienigena en la cinta Alien (1979),
dirigida por Ridley Scott.

El gran salto hacia nuevos efectos mas realistas vino con
la incorporacién de programas de computo al medio cinema-
togréfico, y a la industria del entretenimiento en general. El
realismo obtenido por la creacién de entornos producidos
enteramente por computadora ha dado a los realizadores de
efectos visuales la posibilidad de crear, de manera digital, todo
tipo de mundos, cuyo propésito viene a ser convencer a los
espectadores de que lo que ven es real. Partiendo de esta

“necesidad” el cineasta James Cameron desarrollé una cdmara
de cine estereoscépica para poder filmar peliculas que, al verse
con unos lentes especiales, dieran una sensacion de profundi-
dad a laimagen, proporcionando entonces una sensacién de
estar dentro de un entorno tridimensional, en lugar de frente
aunaimagen que se proyecta en una pantalla.

Con la cinta Avatar (2009), dirigida por él mismo, el uso
de esta cdmara dio lugar a una revolucion en la produccién de
peliculas. La empresa Weta digital, de Nueva Zelanda, fue la
encargada de desarrollar la mayorfa de los personajes digitales
y los paisajes (vegetacion, montafas, plantas y rocas) que se
verfan en pantalla, utilizando programas de animacién 3D. El
realismo logrado fue tan espectacular que la cinta se convirtié
en la mas taquillera de todos los tiempos, recaudando la canti-
dad de 2788 millones de délares a nivel mundial > Por otro lado,
ydado el éxito comercial de la cinta, el uso de los llamados dobles
digitales, es decir, de personajes modelados y animados en un
programa de 3D, idénticos a los actores, y que se mueven en
entornos y ecosistemas totalmente digitales (creados igual-
mente en una computadora), ha dominado el mercado de las
cintas de efectos visuales en el ambito internacional.

Cintas de accién y aventuras como Jurassic World (2015),
dirigida por Colin Trevorrow y que recaudd 1607.8 millones
de ddlares, han utilizado estas técnicas digitales no sélo para
crear dinosaurios de todo tipo, sino espectaculares sets digi-
tales en donde el uso de paisajes y vegetacién combinadas
con imagenes filmadas otorga a las tomas un impresionante

realismo que lleva a abarrotar las salas cinematograficas.®

5. www.boxofficemojo.com/movies/?id=avatar.htm.
6. www.boxofficemojo.com/movies/?id=jurassicpark4.htm.

Pero no sélo la industria filmica ha utilizado estos siste-
mas digitales en su beneficio; la creacion de los videojuegos
ha evolucionado también a una gran velocidad, de la mano
de software especializado para hacer la experiencia de los
usuarios cada vez adictiva, y esta industria comenzé a crecer
para desarrollar nuevos juegos dirigidos a un pdblico que con-
sume sus productos de forma avida. Actualmente, para la
realizacion de videojuegos a nivel profesional, destacan dos
programas que permiten desarrollar entornos digitales de muy
buena calidad: Unreal development kit y Unity 3D. Ambos propor-
cionan la facilidad de crear todo lo necesario para el desarrollo
de ambientes digitales; pueden importar objetos y personajes
generados en otros programas y desarrollar la interactividad
necesaria en el juego.

Por otra parte, la demanda de programas que crearan
estos entornos digitales hiperrealistas provocé el desarrollo de
software especializado que pudiera cubrir las demandas comer-
ciales de diferentes especialidades, incluyendo la arquitectura.
Como menciona el Arquitecto Cuillermo Nagano: ‘en la repre-
sentacién arquitectonica el paisaje ha sido un elemento que
respalda la situacion de un edificio, un jardin, una ciudad o
incluso un interior. Los renders y animaciones son una herramien-
ta de la mercadotecnia para la comercializacion de los proyec-
tos arquitecténicos™ (Figuras 8 a10). Uno de los programas mas
utilizados en la actualidad, tanto para la creacion de paisajes
digitales en cine como para proyectos televisivos y de visua-
lizacion arquitecténica es el software Vie, desarrollado por la
compafia E-On software, que en sus distintas versiones ofrece
la posibilidad de elaborar paisajes segtin la calidad que se
pretenda obtener y el medio en el que se vaya a aplicar
(Figuras 6,7,11y12).

Conscientes de la gran demanda que el desarrollo de pai-
sajes digitales tiene en el medio de la ilustracién digital, el cine,
visualizaciones arquitectdnicas y los videojuegos, han creado
distintas aplicaciones que les permiten comercializar mejor
sus productos; asf, la version mas completa, Ve xtreme, permi-
te la creacion de atmosferas de todo tipo (diurnas, nocturnas
o soleadas), en donde se pueden colocar todo tipo de arboles,

plantasy ecosistemas complejos en terrenos modificados a la

7. Entrevista personal con Guillermo Nagano Rojas, UAM Xochimilco, 2016.
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Figuras 6y 7. Paisajes generados con el programa Vue Infinite. Autor: Roberto Padilla Sobrado.

medida de lo que se necesite; o bien ofrece la posibilidad de
generar océanos o planos de tierra que se pueden texturizar
con todo tipo de acabados para elaborar los paisajes a gusto
del artista, y asimismo permite interactuar con otros progra-
mas para lograr mayor calidad y realismo.

Finalmente, uno de los avances tecnolégicos que estd a
punto de revolucionar la industria del entretenimiento, es

la Ilamada realidad virtual. Esta consiste en la creacion de un
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entorno que se perciba y se sienta como real, elaborado con
tecnologfas digitales y auxilidandose de dispositivos especifi-
cos. La creacién de estos “mundos digitales” se hace, mayorita-
riamente, utilizando programas de modeladoy animacién 3D.
El uso y desarrollo del paisaje como elemento para lograr el
realismo necesario ha llegado a ser indispensable para la
creacion de los mundos virtuales donde el publico vivird su

experiencia virtual.



Figuras 8y 9. Renders de arquitectura, proyecto Teatro UAM, por Diego Mendoza Galdamez
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Figura10. Renders de arquitectura, proyecto Teatro UAM, por Diego Mendoza Calddmez
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Figura11. Fotograma de animacion 3D generado con el programa Vue Infinite. Autor: Roberto Padilla Sobrado.
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Figura12. Fragmento de la llustracién digital "Calentamiento Global’, en donde el fondo fue generado con el programa Vue Infinite. Autor: Roberto Padilla Sobrado.

Existen dos tipos de realidad virtual: la realidad virtual
inmersiva, donde el usuario utiliza dispositivos externos, como
guantes y lentes que captan el movimiento de partes de su
cuerpo, para“moverse’en un ambiente generado, la mayor parte
de las veces, por un programa de modelado y animacién 3D,
u otro similar para crear el efecto de realidad; y la realidad
virtual no inmersiva, que es aquella donde el usuario utiliza
el mousey la pantalla de la computadora o el dispositivo mévil,
como las tabletas digitales, para jugar un juego y vivir una
experiencia en determinados escenarios. Este dltimo entorno es
hasta el momento el mas popular,y mas econdémico, ya que no
se necesita comprar aparatos externos para disfrutar del juego.

En ambos casos, el uso del paisaje como recurso para
provocar una reaccion emocional en el individuo, sitta al publi-
co que lo juega en el habitat necesario para el efecto que los
disenadores del mismo desean lograr.

La realidad virtual se esta utilizando actualmente no solo
en la industria del entretenimiento, sino en aplicaciones que
involucran entrenamiento especializado para distintos cam-
pos. Como ejemplo tenemos al entrenamiento militar y los
simuladores de vuelo para capacitar a pilotos (Figura12).

Hay campos que no estan siendo suficientemente explo-
tados, como el de la educacién, ya que desafortunadamente la
inversién privada considera a las industrias antes mencionadas

como mas viables para el desarrollo de estos dispositivos. Sin
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embargo, con la industria del entretenimiento a nivel mundial
buscando generar nuevas opciones que resulten en una mayor
interactividad con un publico cada vez mas numeroso, la gene-
racion y el uso de tecnologfa con la capacidad de desarrollar
paisajes y entornos digitales que puedan colaborar con este
objetivo se ha convertido en un mercado con un gran potencial.
A manera de conclusion, podemos afirmar que el uso del
paisaje como imagen disefiada en proyectos tanto analégicos
como digitales sigue generando productos en todos los niveles.
En cuanto a proyectos comerciales su aplicacién se ha conver-
tido en un factor determinante para su éxito; sin embargo, su
uso no tiene que reducirse a estos fines. Con problemas eco-
l6gicos tan graves como la deforestacion y el calentamiento
global, el contenido seméantico de proyectos que contengan
elementos que nos remitan a la naturalezay a laimportancia
que tiene su conservacion para el desarrollo humano nos da
la posibilidad de utilizar estos medios para generar proyectos
de caracter social que beneficien y promuevan nuevas politi-
cas sustentables. Un ejemplo es el concurso internacional de
cortometrajes ambientales Ecofilm, que se realiza en México,
y que durante los Gltimos seis afios ha desarrollado un festival
de cortometrajes, donde se presentan los trabajos ganado-
res en las diferentes categorfas (video, documental, campafia
publicitariay animacién). El eje central es la conservacién del

medio ambiente y los recursos naturales, y los videos inscritos



Figura13. La imagen muestra unos lentes de realidad virtual siendo utilizados por un usuario. Tomada de www.marketingensociedad.com/la-gran-carrera-por-

alcanzar-la-realidad-virtual/

deben aportar soluciones para la conservacién ecolégica. El
uso de las tecnologfas digitales se ha democratizado de tal
forma que tener acceso a ellas se ha convertido en algo sen-
cillo, lo que nos da la posibilidad de planificar y producir pro-
yectos que ayuden a concientizar acerca de los grandes retos

que las sociedades contemporaneas tienen por delante.
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