la investigacién analiza el desarrollo de la industria
cinematogrdfica de realidad virtual (RV) en Europaq,
de produccién,
identifican tendencias,

principales  centros

distribuciéon 'y exhibicién. Se

explorando  sus

dindmicas y desafios que enfrenta este sector audiovisual
emergente, a partir de fuentes documentales y empiricas.
Desde un enfoque cualitativo, el estudio busca caracterizar
el impacto de esta tecnologia en la narrativa y estética
cinematogrdficas, asi como su proyeccién en el contexto
del metaverso y la convergencia digital.

Crecimiento del cine
inmersivo producido

Diversidad de actores
creativos (productoras,

en Europa.
universidades, centros

de investigacion,
museos).

La insercién de las tecnologias inmersivas ha generado
un cambio paradigmdtico en la narrativa y la estética
audiovisuales: ha redefinido la interaccién del espectador
con la obra y ha transformado los principios tradicionales
del encuadre y el montaje. Sin embargo, la expansién del
cine en RV europeo sigue limitada por barreras
tecnolégicas y de distribucién, lo que exige estrategias
innovadoras para su comercializacién y su integracién en
el mercado audiovisual global.

Se prevé que la expansiéon del metaverso favorecerd la

adopcién de la RV como estdndar en el cine digital.
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Caracterizar la industria cinematogréfica de RV en Europa a
través de sus fases de produccién, distribucién y exhibicién,

RESUMEN OBJETIVAOS

considerando sus referentes tedricos, tendencias, centros

clave y factores contextuales. Ademds, se establece una base
de datos de filmes clasificados por pais y afio de realizacién,

con el fin de generar recursos para futuras investigaciones y
su difusién en una plataforma digital.

DESARROLLO DE LA
INVESTIGRACION
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RESULTADOS INICI
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Escasez de plataformas
de exhibicién masiva con
precios bajos o gratis.

Creacién de festivales Predominan filmes

e Principales paises i
especializados y de P P documentales, educativos

productores de cine y experimentales.

nuevas secciones en

: .. inmersivo en Exploracién de entornos
festivales tradicionales

Europa. digitales y narrativas no
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prestigiosos. lineales.
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