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INMERSION E INTERACTIVIDAD,
UN SUENO QUE EMPIEZA CON
EL CINE DE LOS ORIGENES*

ANGEL QUINTANA
DANIEL PEREZ PAMIES

Durante unos cuantos anos, cierta teorfa del cine
ha intentado dar alguna respuesta a la pregunta
formulada por André Bazin, en su compilacion de
articulos titulada ;Qué es el cine? (1990). En los pri-
meros anos, la respuesta era clara y tenfa que ver
con las bases del proceso fotografico: la analogia y
la huella. La fotografia era la emanacién del refe-
rente, tal como constatd en su momento Roland
Barthes (1989). Hoy, las imagenes de sintesis —CGI
o Computer Generated Imagery— han creado fun-
ciones algoritmicas. La analogia continua existien-
do como resultado del reconocimiento espacial,
pero ha perdido una parte esencial de su anclaje
como huella del mundo. Las nuevas artes digitales
han provocado que la base de buena parte de la
representacion actual sea, tal como establece Da-
vid N. Rodowick (2007), la virtualidad. Las image-
nes de los ordenadores, las televisiones o los cines
son el resultado de expresiones matematicas que
transforman todos los signos en el equivalente a
su medio originario. Los nuevos medios creados
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a partir de la imagen digital «<no son ni visuales,
ni textuales, ni musicales, son simulaciones» (Ro-
dowick, 2007: 103).

A pesar de este proceso, el realismo fotografico
continua siendo como el Santo Grial de la imagen
digital, pero este realismo del que hacen gala bue-
na parte de los discursos en torno a los Nuevos
Medios no se refiere a la necesidad de capturar y
documentar los acontecimientos, sino a la posibi-
lidad de construir nuevos mundos con las mismas
garantias que proporcionaba la imagen analdgica.
Es decir, la imagen digital parte de la posibilidad,
mediante algoritmos matematicos, de poder llegar
a crear un espacio tridimensional, en profundi-
dad y con un fuerte grado de simulacion. Por este
motivo, en el proceso de captura de las imagenes,
el mundo actual deja paso al mundo virtual. No
obstante, para entender este proceso, es preciso
no olvidar el concepto de «series culturales», ex-
puesto por André Gaudreault (2008), a través del
cual reflexiona sobre la manera en que las nuevas
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tecnologias, que han surgido en torno a la imagen
digital del presente, no hacen mas que seguir o
prolongar unas series culturales preexistentes. Es
desde el debate en torno a la permanencia de las
series culturales preexistentes que es necesario
cuestionar la novedad de ese realismo fotografico
de la era digital. Es preciso, desde la teoria, poder
llegar a buscar su esencia en el suenio «Frankens-
teiniano» de creaciéon de criaturas o en viejos mi-
tos, como el de la idea de un «cine total», capaz de
crear mundos posibles, anunciado por René Barja-
vel (1944) en los afos cuarenta. Para saber dénde
estamos y hacia donde vamos, debemos investigar
cuales son las raices de esta imagen virtual.

Tal como afirma Pierre Lévy (1995: 9), actual-
mente nos encontramos ante un

movimiento general de virtualizacién, que no solo
afecta a la informacion y la comunicacién, sino
también al cuerpo, el funcionamiento econdmico,
los cuadros colectivos de la sensibilidad o el ejer-
cicio de la inteligencia. La virtualizacion afecta las
modalidades de estar juntos, la constitucién de un
nosotros: comunidades virtuales, empresas virtua-
les, democracia virtual....

Enesteprocesode virtualizacion colectiva, jue-
gan un papel muy destacado las imagenes. Como
hemos visto anteriormente, la digitalizacion del
cine lo ha situado ante un nuevo campo de crea-
cidén de mundos virtuales que es preciso definir,
estudiar y conocer. Sin embargo, para poder llegar
a conocer de dénde surge este proceso de virtua-
lizacién es preciso, tal como venimos insistiendo,
regresar siempre a los origenes. Volver a ese mo-
mento del que hablaba Lev Manovich (2001: 19-
26), en el que la fotografia y la computacion anali-
tica empezaron a explorar nuevos caminos.

Existe un problema tedrico con relacion a los
términos de realidad virtual, realidad aumentada
y, en especial, fotorrealismo. Todas estas variacio-
nes conceptuales sobre el concepto de realidad nos
llevan a formular una pregunta que sera clave du-
rante el proceso de investigacion: ;por qué el suefio
de la imagen animada ha derivado hacia el deseo
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de querer suplantar un mundo cuyas huellas ya
fueron capturadas por la imagen analégica? Para
poder responder a esta pregunta, debemos partir
de la idea de que el deseo de realismo cibernético
no ha entrado nunca en contradiccién con el pro-
yecto de cine clasico, basado en la adscripcién de
la imagen filmica al realismo figurativo ilusionista,
que ha impregnado la historia de la representacion
occidental. El deseo de verosimilitud de la ficcion
transformo el relato en un doble del mundo que
funcionaba segun la coherencia de sus propias le-
yes diegéticas y que finalizo constituyéndose como
una entidad perfectamente auténoma, cuyo peso
especifico residia en su valor referencial.

En el fondo, no se trataba de un realismo de
lo representado, sino de un realismo de la repre-
sentacion en que los componentes del mundo real
funcionan como signos, como elementos que se
encuentran dentro del espacio, en funcién de lo
que representan para la construcciéon de determi-
nados efectos de realidad (Quintana, 2011: 106). El
realismo de la representacion también marca los
limites que definen el suefio de la simulacién de
las nuevas imagenes. Es un realismo cuyo objeti-
VO No es sino conquistar un imaginario; su deseo
no reside en suplantar las coordenadas del mundo
real, sino en hacer posible lo que se ha soflado y
crear un mundo ilimitado que pueda poseer su co-
herencia verosimil. El fotorrealismo de las iméage-
nes de sintesis es un modo de situar la imagen del
ciberespacio, caracterizado por su instantaneidad
vy su ausencia de corporalidad.

David N. Rodowick recuerda que la imagen
surgida de una captura digital ya no crea la causa-
lidad, ni la contingencia fotografica. Unicamente

LA DIGITALIZACION DEL CINE LO HA
SITUADO ANTE UN NUEVO CAMPO DE
CREACION DE MUNDOS VIRTUALES
QUE ES PRECISO DEFINIR, ESTUDIAR Y
CONOCER
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HOY EN DIA, LA DIGITALIZACION SE HA
EXTENDIDO A TODOS LOS AMBITOS DE
LA INFORMACION. NO SABEMOS SILO
VIRTUAL ESTA SOLO PRESENTE EN LOS
VIDEOJUEGOS MAS FANTASIOSOS O
EN LOS MUNDOS QUE NOS MUESTRAN
LOS NOTICIARIOS TELEVISADOS, QUE
PRETENDEN SER UNA SIMULACION

DE LA REALIDAD, PERO A LOS QUE
CONTINUAMENTE PONEMOS BAJO
SOSPECHA.

crea una ilusion. De la imagen como huella o indi-
ce pasamos al simulacro. La imagen capturada es
inmediatamente transcodificada y convertida en
unidades discretas y modulables (Rodowick, 2007:
10-11). Esta idea de la imagen como simulacro nos
conduce de lleno hacia esa concepciéon de la ima-
gen, que hemos ido observando, como creadora de
mundos virtuales. Sin embargo, para poder com-
prender qué son estos mundos virtuales también
es necesario partir de la reflexion tedrica sobre el
concepto de virtual, asi como del establecimiento
de una genealogia, a partir de ciertas evidencias,
que nos permitan ver de qué manera lo virtual no
es solo una cuestion del presente, sino algo que
proviene del pasado. Algo que nos permite situar-
nos dentro de esta modernidad del cine anunciada
por Tom Gunning, que genera ciclos continuos de
construccién y destruccion.

Para comprender mejor la configuracion de los
universos virtuales, es imprescindible definir con
precisiéon el término virtual, junto con la idea de
realidad virtual. La significacién popular de am-
bos términos difiere de su verdadera definiciéon
en el campo de la filosofia y su posterior adopcion
dentro de las ciencias informaticas.

La palabra virtual deriva de la latina virtus, que
significa «fuerza», «valor», «virtud». En el lenguaje
comun, se entiende la virtualidad como algo iluso-
rio e imaginario. Sin embargo, su raiz etimologica
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tiene que ver mas con el concepto de lo posible. En
el sentido filosdfico, lo virtual es lo que existe en po-
tencia, como la idea de 4rbol que estéd contemplada
en la semilla. Pero a diferencia de lo potencial, que
sera en el futuro, lo virtual ya esta presente dentro
de una forma real, aunque escondido, subterraneo
y no evidente. Tal como indica Pierre Lévy (1995:
11), «lo virtual no se opone a lo real, sino a lo actual
en cuanto dos formas de ser diferente». Al llevar
a cabo esta afirmacion, Lévy parte de la reflexion
planteada por Gilles Deleuze (1968: 169-176) en
Différence et Répétition, cuando define lo virtual
como un real fantasmagdrico latente. Lo posible es
idéntico a lo real: solo le falta la existencia.

En el campo de la informatica, la idea de rea-
lidad virtual surge al ser vislumbrada como exis-
tencia de un determinado sistema digital que ge-
nera mundos simulados y controlados, tales como
pueden ser los videojuegos, en los que se facilitan
contextos de intercambio y de comunicacion en-
tre los usuarios en tiempo real. Las simulaciones
de un entorno real o imaginario se llevan a cabo a
partir de la simulacion de las tres dimensiones —
anchura, altura y profundidad— y son ejecutadas
por un individuo mediante la manipulacién de la
interfaz del entorno simulado o mediante el uso
del teclado o del raton. La interacciéon con la ima-
gen virtual ofrece al espectador la experiencia de
sentirse inmerso en un espacio gue no es fisico,
sino simulado. El usuario tiene la impresién de es-
tar en dicho entorno, de poder navegar en él y de
manipular todos los objetos que estan presentes
en su interior.

Hoy en dia, la digitalizaciéon se ha extendido a
todos los ambitos de la informacién. No sabemos
si lo virtual esta solo presente en los videojuegos
mas fantasiosos o en los mundos que nos mues-
tran los noticiarios televisados, que pretenden ser
una simulacién de la realidad, pero a los que con-
tinuamente ponemos bajo sospecha. El concepto
de posverdad resulta clave para definir la relacion
gue los ciudadanos mantienen con la informacion
en una era marcada por el populismo y la manipu-
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lacion en el territorio de la politica. La complejidad
de las cuestiones que surgen en torno al concepto
de «realidad», en un universo en el que el peso de
la idea de verdad no ha hecho mas que difuminar-
se, ha llevado a algunos pensadores, como Paul
Virilio (1988) o Jean Baudrillard (1995), a extender
el concepto «virtual» hacia diferentes esferas de
la vida cotidiana, plantedndose hasta qué punto
la idea de realidad aparece alterada en el mundo
actual.

Jean Baudrillard consideraba que lo virtual
habia trascendido la relacién establecida con el
medio informatico, para instalarse en el mundo
social y empezar a afectar a las relaciones huma-
nas. A mediados de los noventa, el pensador fran-
cés anuncio que la realidad habia sido examina-
da mediante la ejecucion de un crimen perfecto
que abrid las puertas al apogeo de lo virtual. La
realidad, para Baudrillard (1995), es un mundo
permanentemente escenificado, en el que la pro-
liferacion no hace mas que crear auténticos tram-
pantojos o trompe-I'xil, hasta generar nuevas ex-
periencias entendidas como la manifestacion de
una hiperrealidad que ha suplantado los procesos
sensibles. Tal como refiere Josep Maria Catala, a
pesar de que las artes a lo largo del siglo XX inten-
taron erradicar el mito de la imagen mimética, a
partir del desarrollo de las vanguardias anti-mi-
meéticas, la cultura cientifico-técnica de las image-
nes del siglo XX —el cine, la television y el video—

han sido de un creciente realismo que ha acabado

cristalizando en esa Realidad Virtual, donde el rea-
lismo tradicional alcanzaba su culminacion, al tiem-
po que inicia una inevitable decadencia que ha de
dar paso a las nuevas posibilidades creativas de in-
dole did4ctico. La imagen deja de ser mimética para

ser profundamente pedagogica (Catala, 2005: 73).

Entre finales del siglo XIX y principios del siglo
XX no existia especificamente la palabra virtual,
pero, a partir de las imagenes inmersivas, surgia la
idea de la creacién de imagenes capaces de vencer
a la muerte y de crear sistemas de vida paralelos,
un factor que lleva implicito el resurgimiento de
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lo mimético. A lo largo de la historia, la idea de
suplantaciéon de la vida ha ido acompanada de la
creacion de espacios de virtualidad, en los que el
espectador no vence a la muerte, sino que transita
por otros mundos posibles, diferentes del mundo
actual. Estos espacios de inmersion se han ido de-
sarrollando con mayor o menor fortuna a partir
del siglo XIX, pero han sido basicos para crear una
idea de transito hacia otra esfera cognitiva, mar-
cada por la diferente relacion que los sujetos man-
tienen con el mundo actual.

El cine nacid para expandirse mas alla del
propio cine porque, en el fondo, el concepto o la
idea de virtualidad ya estaba presente en muchos
dispositivos visuales que se crearon entre finales
del XIX v principios del siglo XX. Por este moti-
Vo, para estudiar como se generaron los universos
virtuales del cine de los origenes, es fundamen-
tal conocer los dispositivos que los crearon vy los
lugares en que se produjeron. Al mismo tiempo,
también es fundamental conocer cuales fueron
los retos estéticos que asumio el cine —més alla del
acto de proyeccién de imagenes en movimiento
en una pantalla— Desde los origenes, se crearon
espectaculos como los Hale's Tours, que simu-
laban el movimiento en un medio de transporte
mientras se proyectaban las imagenes de un via-
je, o los mareoramas, que recreaban travesias en
barco con la finalidad de generar una experiencia
de tipo inmersivo. Todos estos elementos creaban
propuestas estéticas a las que el cine no era ajeno
y que pasaban por un deseo de virtualizacién de la
experiencia. Pero también creaban determinados
modelos de publico: uno que procuraba buscar un
correlato entre la experiencia virtual que le ofre-
cian los espectaculos, con las nuevas experiencias
perceptivas creadas en la vida real, en un momen-
to de cambio generado desde la Modernidad. La
apariciéon de los nuevos medios de transporte tam-
bién provoco la aparicion de una nueva relacién
con el tiempo y con el espacio, la cual se vio re-
flejada en las primeras peliculas y en sus intentos
por crear nuevas formas de atraccion visual.
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La vinculacion entre los mundos virtuales —
tanto visuales como sonoros— creados entre fi-
nales del XIX y principios del siglo XX vy las tec-
nologias del presente no se limita unicamente a
establecer una catalogacion de dispositivos que
sirva para conocer los precedentes ubicados en el
pasado, sino también a pensar el modo en coémo se
estan reutilizando las tecnologias en la sociedad
contemporanea.

El numero que presentamos en LAtalante. Re-
vista de estudios cinematogrdficos lleva por titulo
«Cine immersivo. Dispositivos, relatos y mundos
virtuales» porque, en el planteamiento general del
numero, refleja un claro debate entre, por un lado,
la vigencia actual de los conceptos de inmersion e
interaccion —claves para comprender el desarrollo
de las emociones frente a los nuevos mundos die-
géticos que configuran las imagenes— v, por otro
lado, la idea de repensar el presente de las ima-
genes inmersivas desde una perspectiva que esté
completamente alejada de ese sentimiento de eu-
foria tecnolégica, que considera las conquistas del
presente como descubrimientos sin ningun ancla-
je en el pasado. En la entrevista de Daniel Pitarch
con Tom Gunning, titulada «La cara cambiante del
pasado», el historiador del cine de la Universidad
de Chicago nos recuerda que, desde el presente, la
idea de «encontrar un espejo distante» respecto a
las aceleraciones tecnoldgicas que transcurrieron
entre finales del XIX y principios del siglo XX es
importante porque, en el fondo, «tiene que ver con
la sensacion de querer definir una épocan.

Marcos Jiménez Gonzalez, por su parte, uti-
liza una de las nociones mas divulgadas del pen-
samiento tedrico del propio Tom Gunning: el con-
cepto de cine de atracciones, para demostrar los
paralelismos existentes entre un modelo de cine
del pasado, que rehuye la narracién para gene-
rar el impacto emocional, con los planteamientos
del presente. En el articulo titulado «Tipologias
no narrativas: el modelo hermético-metafdrico
v la cinematografia de atracciones unidos por la
experiencia estética», Jiménez Gonzalez demues-
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AL LLEVAR A CABO UNA APROXIMACION
HISTORIOGRAFICA DEL CINE INMERSIVO
ES IMPORTANTE ANALIZAR ALGUNAS
PRACTICAS EXPERIMENTALES Y
VISIONARIAS SITUADAS EN LO QUE
PODRIAMOS LLAMAR LA EPOCA «PRE-
DIGITAL», EN LA QUE LA INMERSION SE
LLEVA A CABO A PARTIR DE LA IMAGEN
ANALOGICA Y DE LA EXPERIMENTACION
CON OTRAS FORMAS CAPACES DE
EXPANDIR LA PROPIA EXPERIENCIA DE
VER UNA PELICULA EN UNA SALA DE CINE
TRADICIONAL

tra cémo el fendmeno de la atracciéon visual se ha
manifestado en diferentes épocas, hasta llegar al
presente, partiendo de «la ausencia narrativa y el
efectismo de las imagenes la experiencia compar-
tida». Si hablamos de cine de inmersién, resulta
evidente que debemos prestar atencion a esta idea
de atraccion.

Alllevar a cabo una aproximacion historiografi-
ca del cine inmersivo, es importante analizar algu-
nas practicas experimentales vy visionarias situadas
en lo que podriamos llamar la época «pre-digitaly,
en la que la inmersién se lleva a cabo a partir de
la imagen analdgica y de la experimentacién con
otras formas capaces de expandir la propia ex-
periencia de ver una pelicula en una sala de cine
tradicional. En los anios veinte, en la Republica de
Weimar, nos encontramos con la figura de Erwin
Piscator, que busca sistemas de inmersién a partir
de la integracién del cine con el teatro. El articulo
de Ramoén Girona y Carolina Martinez-Lopez, ti-
tulado «El teatro total de Erwin Piscator como he-
rramienta audiovisual inmersiva revolucionaria. El
paradigma de Hoppla, Wir Leben! (1927)», muestra
como Piscator sisternatiza el uso de la pelicula como
elemento cohesionador, dentro de un ideal de tea-
tro total que esta profundamente ligado a las van-
guardias histéricas y al servicio del ideario marxis-
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ta. El camino hacia lo «pre-digital» acaba estando
presente en el trabajo de Alan Salvadd Romero,
centrado en el tiempo del cine electrénico, en el
que la tecnologia predominante era la de video. En
su articulo, «Adentrarse virtualmente en un paisa-
je en la era pre-digital: de los viajes pintorescos del
siglo XIX al recorrido inmersivo de Los suerios de
Akira Kurosawa (1990)», Salvaddé Romero parte de
la pintura de Vincent van Gogh vy el cine de Akira
Kurosawa para analizar un episodio de la pelicula
Suerios (1990) vy acabar preguntdndose qué papel
juega lo virtual en la historiografia del paisaje.

UNA DE LAS GRANDES CUESTIONES QUE
ATRAVIESA LOS DIFERENTES ARTICULOS
PRESENTADOS AQUI ES LA DE INTENTAR
COMPRENDER DE QUE MANERA EL
AUDIOVISUAL ACTUAL PERMITE FORMAS
DE INTERACCION ENTRE EL PUBLICO Y
LOS UNIVERSOS NARRATIVOS PROPIOS DE
LA FICCION

Una de las grandes cuestiones que atraviesa
los diferentes articulos presentados aqui es la de
intentar comprender de qué manera el audiovi-
sual actual permite formas de interaccién entre
el publico v los universos narrativos propios de
la ficcidon. Con relacion a esta problematica, los
diferentes autores han partido de modelos muy
diferentes que van desde los blockbusters del cine
contemporaneo hasta las propuestas de series ac-
tuales y la Realidad Virtual Cinematografica (rvc)
(Bonilla y Galan Fajardo, 2020). En todos los casos,
el tema de la funcién del cuerpo vy la problematica
de los impactos emocionales constituyen parte de
los ejes claves de reflexion. Marta Lopera-Marmol,
Ivan Pintor y Manel Jiménez analizan una expe-
riencia interactiva dentro de la serialidad televisi-
vaen el articulo «Elige tu propia aventura: Audien-
cias inmersivas. Black Mirror: Bandersnatch». La
cadena Netflix emitio un episodio de la serie Black
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Mirror basado en una red de decisiones que debia
tomar el espectador frente al relato, alterando, asi,
la construccion de la serie al abrir el camino hacia
historias no lineales. Por su parte, José Antonio
Palao aborda, en el articulo «La ficcion como lucer-
na: autorreferencia, ironia y distancia: The Matrix
Resurrections (Lana Wachowski, 2021)», la ultima
entrega de la saga Matrix después de la trilogia ini-
cial. Partiendo de la idea de que Matrix constituye
un punto de referencia clave para repensar el ca-
mino de la ficcién cinematografica hacia lo virtual
v hacia la redefinicion de lo filmico en la cultura
digital incipiente, el articulo examina, a partir del
andlisis textual, como la nueva entrega propone,
unos anos después, un proceso de distanciamiento
respecto a sus predecesoras.

La posicion del espectador en el cine fue consi-
derada hace unos anos como una posicion a medio
camino entre el sueno vy la vigilia, en la que el pu-
blico se sentia atrapado por la oscuridad de la sala.
Javier Luri indaga otras formas de ver: contrapo-
ne el ilusionismo cinematografico de los modelos
envolventes, que en el siglo XIX ya estaban pre-
sentes en los panoramas y dioramas, para situarse
en las formas inmersivas en entornos de 360 gra-
do. Su articulo, titulado «El asiento del espectador.
Sobre movimiento y cuerpo en el cine inmersivon,
acaba repensando la posicion del cuerpo vy el im-
pacto que este recibe a partir de los entornos vir-
tuales generados por la imagen. El texto no esta
demasiado alejado del trabajo de Cristina Ruiz-Po-
veda y Julia Sabina Gutiérrez, titulado «La delgada
linea entre espectador y personaje: la integracion
narrativa del usuario en la realidad virtual cine-
matografica», en el que el tema no es tanto las sen-
saciones inmersivas, sino el estudio de la Realidad
Virtual Cinematografica, con el fin de observar los
sistemas que esta plantea para llevar a cabo una
integracién narrativa. Las autoras proponen di-
ferentes ejemplos de modelos de realidad virtual
para preocuparse, como Javier Luri en su articulo,
sobre el lugar que ocupa el cuerpo del espectador
frente a las imagenes.
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El conjunto de articulos que integran este nu-
mero de LAtalante. Revista de estudios cinemato-
graficos promueve un didlogo entre el pasado vy el
presente, estableciendo también un vinculo con
los trabajos de investigaciéon llevados a cabo por
el Grupo de Investigacion en Origenes del Cine
(GROCQ) de la Universitat de Girona, a través del
proyecto de investigacién del Ministerio de Cien-
cia e Innovacion «Mundos virtuales en el cine de
los origenes: dispositivos, estéticas y publicos»
(PGC2018-096633-B-100). Este proyecto, que se
ha desarrollado a lo largo de tres anos, ha partido
de la idea de que, para comprender la emergencia
de los mundos virtuales en el interior de nuestra
cultura digital, es necesario examinar por qué y de
qué manera algunos de los espectdculos inmersi-
vos del siglo XIX ya proponian determinadas for-
mas de inmersion. Asimismo, para comprender
como se generan nuevas formas tridimensionales
de profundidad de campo, también es necesario
conocer la aparicién de imagenes estereoscépicas
en paralelo al inicio de la fotografia, al igual que la
existencia del cine en relieve en 1910. Este proyec-
todeinvestigacién ha pretendido demostrar en di-
ferentes foros cientificos que, desde sus origenes,
el cine naci¢ para expandirse mas alla del propio
cine. Este numero, en definitiva, complementa las
investigaciones atravesando modelos inmersivos
de la cultura analdgica, situdndonos de lleno en la
vision y el estudio de la preexistencia de la idea de
cine inmersivo y realidad virtual en el presente. B
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NOTAS

Este articulo es resultado del proyecto de investiga-
cion «Mundos virtuales en el cine de los origenes:
dispositivos, estética y publicos» (PGC2018-096633-
B-100) v de la ayuda PRE2019-087535, financiada por
MCIN/AEI/10.13039/501100011033 y por FSE invier-
te en tu futuro.
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INMERSION E INTERACTIVIDAD, UN SUENO
QUE EMPIEZA CON EL CINE DE LOS ORIGENES

IMMERSION AND INTERACTIVITY, ADREAM
THAT BEGINS WITH EARLY CINEMA

Resumen

El presente articulo explora la relacién entre el medio cinematografico
y la produccion de mundos virtuales. A través de un anélisis historio-
grafico, que toma como punto de partida los conceptos de «virtualidad»
y de «series culturales», el siguiente texto propone analizar las estra-
tegias inmersivas actuales del medio cinematografico en vinculacion
con las del pasado. Asi pues, esta perspectiva historiografica nos lleva
a senalar la presencia de determinadas préacticas pre-digitales que se
fundamentan en la busqueda de experiencias inmersivas. La hipéte-
sis de partida es que la creaciéon de mundos virtuales ya estaba pre-
sente en los origenes del cine, que naci6 para expandirse mas alla de si
mismo. En este sentido, el avance la tecnologia digital ha servido para
impulsar el desarrollo y la creacién de estos mundos virtuales, a la vez
que los ha vuelto mas complejos al alterar la relacién entre la imagen
y su referente. El principal objetivo del texto es demostrar que, mas
alla de la revolucion tecnolodgica habilitada por el avance del digital,
resulta fundamental entender las implicaciones y el funcionamiento
de los mundos virtuales del pasado para poder llegar a comprender las

estrategias inmersivas de los mundos virtuales del presente.
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Abstract

The present article explores the relationship between cinema and the
production of virtual worlds. Following a historiographical analysis,
which takes as a starting point the concepts of “virtuality” and “cul-
tural series”, the following text proposes to analyze the current im-
mersive strategies of the cinematographic medium in relation to the
past ones. So that, this historiographical approach leads us to point
out the existence of certain pre-digital practices which are based on
the search for immersive experiences. The starting hypothesis is
that the creation of virtual worlds was already present in the origins
of cinema, which was born to expand beyond itself. In this sense,
the advance of digital technology has served to promote the deve-
lopment and the creation of these virtual worlds, while it has turned
them more complex by altering the relation among the image and its
referent. The main goal of this text is to demonstrate that, beyond
the technological revolution enabled by the digital's development, it
is essential to understand the implications and the functioning of
virtual worlds from the past in order to get to understand the im-

mersive strategies of the virtual worlds from the present.
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