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Resumen

La irrupcion de las técnicas de la realidad virtual
aplicada al cine supuso una auténtica revolucion
para la industria cinematografica. Aquellos usos
aplicados al desarrollo de diversos ambitos audio-
visuales, fundamentalmente de los video juegos,
ampliaron las expectativas de produccion, exhibi-
cion y comerciales. Este fendomeno no ha pasado
desapercibido para los festivales de cine en tanto
industria cultural y creativa. En América Latina,
los certamenes destinados exclusivamente a la
realidad virtual, aumentada, en 360° o inmersivos
son escasos. Este articulo describe los rasgos ge-
néricos de los festivales de cine especializados en
estas areas a través de la base de datos de Film-
FreeWay a través del andlisis de las paginas web
oficiales de los festivales. Se trata de esfuerzos en
ciernes o que no han despertado el interés de la
industria.

Palabras clave: festivales de cine, América Latina,
realidad virtual, realidad inmersiva, cine 360°.

Abstract

The surge of techniques of virtual reality applied to
cinema carried out an actual revolution for the film
industry. Indeed, such features applied to the deve-
lopment of several dimensions of the audiovisual,
mainly video games, broadened production, exhibi-
tion, and commercial expectations. This phenome-
non has not gone unnoticed by film festivals as part
of cultural and creative industries. Nonetheless, in
Latin America, there are only a few events exclusi-
vely devoted to virtual, augmented, 360°, or immer-
sive reality applied to films. By analyzing the film
festivals’ official web pages retrieved through the
FilmFreeWay database, this paper describes some
key features of Latin American film festivals spe-
cialized in these areas of visual production. The re-
view shows that such efforts are in their very early
stages, in the making, or they have not triggered
the interest of the local film industry.

Keywords: film festivals, Latin America, virtual reali-
ty, immersive reality, 360° cinema.
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1. Introduccion

La industria cinematografica tiene su germen en
los espectaculos circenses de la mano de apara-
tos opticos que, jugando con efectos visuales, lo-
graban la sensacion de movimiento. El cine no ha
dejado de captar de su entorno las posibilidades de
nuevas técnicas para hacerlo mas atractivo y, so-
bre todo, para buscar la forma en la que el espec-
tador se sienta participe de la experiencia. De esta
manera, para la industria supuso una auténtica re-
volucion la irrupcion de las técnicas de la realidad
virtual y sus posibilidades de aplicacion en el cine.
Todos aquellos usos ampliaron las expectativas
comerciales, de produccion y exhibicion. Concre-
tamente, en las Ultimas décadas, la industria se ha
beneficiado incluso de innovaciones incubadas en
ambitos tan diversos como los videojuegos. Estas
transformaciones no han pasado desapercibidas
para los festivales de cine en sus facetas de indus-
tria cultural y creativa y han influido, también, en
los eventos sobre cine en Latino América.

Este articulo presenta una descripcion inicial de
los rasgos genéricos de los festivales de cine espe-
cializados en estas areas a partir del analisis de las
paginas web oficiales de dichos eventos, recupera-
das através de la base de datos de FilmFreeWay. Se
trata de un trabajo preliminar y descriptivo acerca
de aquellos festivales que se celebran en América
Latina tomando como referencia para su estudio la
plataforma de distribucion FilmFreeWay. Se deter-
mino tanto el nimero de eventos como sus rasgos
de identidad basicos y, a partir de éstos, identifica-
mos y describimos algunas tendencias generales.

2. Nueva etapa de los festivales
de cine y las plataformas de
distribucion

En 2019, el XRAR Festival Internacional de Cine
Inmersivo y XR de Argentina celebré su primera
edicion y, en su web, justificaba su nacimiento asi:

Durante los ultimos anos fueron tomando gran
impulso las llamadas tecnologias inmersivas, que
modifican radicalmente la experiencia y percepcion
humana de los contenidos audiovisuales. [...] Pa-
samos de ver una pelicula, a vivir una experiencia.

Desde Latinoamérica nos proyectamos al mundo
como un festival pionero en visibilizar el storytelling
en realidad virtual, formando asi distintas audien-
cias y aproximando a los usuarios a nuevas narrati-
vas y lenguas en construccion®.

Nos encontramos en un contexto en el que “el cine
hispanoamericano se reinventa permanentemen-
te” y “crece hacia espacios indeterminados, en un
mapa cambiante que da cuenta de una constante
exploracion de nuevos dispositivos de registro, for-
matos de representacion, medios de circulacion y
exhibicion, tecnologias e intercambios entre la fic-
cion, el documental y el cine experimental” (Urru-
tia, 2018, p. 12). Al decir de la misma Urrutia, la
aparicion de nuevos festivales se ve respaldada por
la publicacién de investigaciones que, desde una
diversidad disciplinaria, dibujan “una cartografia
de saberes” que cubren distintos momentos epo-
cales, tematicos e, incluso, dimensiones geopoliti-
cas. La emergencia de esta produccidon académica
sobrey a propdsito del cine fortalecen y respaldan,
también, al circuito de festivales de la region.

La irrupcion de las técnicas de la realidad virtual
aplicada al cine supuso una auténtica revolucion
para la industria cinematografica. Todos aquellos
usos ampliaron expectativas de produccion, exhi-
bicion y comercio. Este fendmeno no ha pasado
desapercibido tampoco para los festivales de cine
en tanto industria cultural y creativa. No obstante,
al ser considerados plataformas alternativas a las
vias comerciales (Klevjer, 1998), los casos de festi-
vales de cine en la region que se han especializado
en este ambito son escasos. Estas experiencias,
ademas, han sido poco estudiadas. Este trabajo
contribuye, entonces, a abordar estas dos ausen-
cias: la inexistencia o nimero reducido de festi-
vales de cine especializados en realidad virtual,
realidad aumentada, cine en 360° o inmersivos,
en general y en América Latina en particular, asi
como la escasez de produccion académica sobre
aquello.

En el &mbito de la investigacion de las industrias
culturales, las ultimas dos décadas han visto el
crecimiento y enriquecimiento de un corpus de
trabajos cada vez mas complejo sobre festivales de
cine, en general, y en Latinoamérica, en particular.
Estos certdmenes gatillan el interés en ambitos
tan diversos como el econdmico, el educativo, su
impacto cultural o sus implicancias para el turis-
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mo local. Los trabajos pioneros de Redondo (2000],
Cabezén y Gomez-Urda (1999), Harbord (2002),
Nichols (1994) o Jurado (2006) son cruciales para
comprender mejor el rol de los festivales de cine
en la industria cinematografica y como han ido
dibujando sus funciones. Redondo los analiza en
tanto una herramienta para la promocion de las
peliculas y de los realizadores; Cabezén y Gémez-
Urda destacan la importancia de estos certamenes
en la difusion de las obras de realizadores noveles.
Harbors, en tanto, destaca las posibilidades que
los festivales abren en tanto mercado alternativo.
Jurado, finalmente, desarrolld su tesis doctoral
para concretar las funciones de los festivales y po-
ner en valor su caracter de plataforma de lanza-
miento profesional de nuevos realizadores.

Los festivales de cine y sus funciones culturales
y sociales han sido estudiados, también, bajo di-
versos prismas tedricos y metodoldgicos desde
disciplinas tan diversas como la antropologia y la
etnografia (Vallejo, 2014; Peirano, 2018), la educa-
cion (Arteseros & Albiol, 2016) y las audiencias y
sus intereses (Vivar, 2016; Palma, Alvarado & Gar-
cia, 2014). Los estudios de casos y las cartografias
han identificado, descrito y levantado informacion
central para dimensionar y localizar los festivales
de cine y han contribuido a sentar las bases de
este subcampo de estudios de las industrias cul-
turales y creativas. Trabajos centrales como los de
lordanova y Torchin (2012), con la mirada puesta
en el activismo y la defensa de los derechos hu-
manos que identifican tematicas y motivaciones en
su organizacion, o el de De Valck, Krendell & Loist
(2016), hallamos las bases fundamentales para el
estudio de estos eventos tomando como puntos
cardinales los métodos de estudio, los motivos que
originan su organizacion y celebracion, las modali-
dades en funcidn de las diferentes actividades que
realizan o los conceptos tedricos que comparten.

Investigaciones previas identifican y problematizan
las distintas funciones consideradas esenciales
y que los festivales de cine cumplirian, como son
potenciar la industria audiovisual y favorecer el en-
cuentro profesional (Adelman, 2005), operar como
feria o mercado (Linares, 2009; Redondo, 2000; Ca-
bezén & Gomez-Urda, 1999) y ser el motor turisti-
co de la ciudad en la que se celebra o de la entidad
organizadora (Adrianzén, 2007).

2.1 Transformacion de los festivales de cine:
de lo local a lo global

A lo largo de su historia, los festivales han modifi-
cado sus estrategias para alcanzar sus potenciales
interesados y, pronto, dejaron de circunscribirse
a un area geografica al traspasar fronteras. Las
modificaciones en los procesos de produccion y
distribuciéon en todos los niveles provocadas por
el uso de Internet (Casero, 2010), generd la crea-
cion, mantencion y divulgacion de sitios digitales
oficiales de los certdmenes filmicos utilizadas para
difundir su programacion, sus actividades, sus mi-
siones y visiones, asi como cultivar sus comuni-
dades. Si un festival no tenia presencia online era
como si no existiera.

En la medida en que las telecomunicaciones y las
redes sociales, en particular la esfera publica digi-
tal, se han complejizado y han colonizado distintas
dimensiones de las practicas de usos, consumos y
circulacion de productos y contenidos culturales,
los sitios web resultaron ser insuficientes como
Unica herramienta pues no convocaban, por si so-
las, a las audiencias. En vez de ser un escaparate
atractivo a la espera de seducir a los interesados,
los organizadores de los certdmenes cinematogra-
ficos salieron a la calle a captar tanto a creadores
como al publico y, frente a la competencia, propo-
nian productos diferenciados. Esta calle no es fisica,
sino virtual, y fue fundamental posicionarse para
lograr visibilidad generando diferentes actividades
y acciones para existir. Dos acciones complementa-
rias fueron claves en el proceso: la internacionali-
zacion y la especializacion. La primera, se produce
en paralelo a las necesidades de los creadores por
promocionar sus trabajos (Peirano, 2018):

Los festivales se han convertido en espacios clave
tanto para la produccion como para la circulacion,
exhibicion e intercambio de las peliculas naciona-
les. Encarnan el régimen de valor del cine de arte
global, dando valor y legitimidad a obras y reali-
zadores, como porteros del cine internacional [...).
(p. 66).

La segunda, la especializacion, fue una opcion clave
en este contexto (Jurado-Martin, 2018). Tal y como
afirma la investigadora, todo festival que se precie,
hoy en dia esta activo en web de interés cultural,
espacios de promocion y exhibicion, y fundamen-
talmente en soportes de distribucion.
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Este cambio de gestion de los certdmenes equili-
bré6 —o desequilibro, segln se vea— el panorama
de festivales de cine: algunos muy creativos, de
bajo presupuesto, pero significativos y genuinos
en su contenido, lograron captar la atencién de
sus publicos y del sector de la industria; mientras
otros que habian contado con presupuestos mas
generosos, pero de contenido genérico y mas de-
pendientes de ese presupuesto, perecieron en el
camino. En la micro especializacién es donde se
ubican los festivales de cine especializados en cine
inmersivo, 360°, realidad aumentada y virtual.

2.2 Antecedentes

Algunos de los pioneros en la investigacion sobre
realidad virtual incluyen a lvan Sutherland (1965,
con su obra The ultimate display, y Jaron Lanier
(1992), que en su obra Virtual Reality: The Promise
of the Future, propone conceptualizar y delimitar el
término. Murray (1999), en tanto, describié de for-
ma genérica los entornos virtuales y sus posibili-
dades de participacion e interaccion. Para Johnson
(2012), la presentacion de La llave maestra de Frank
Baurn supuso un antecedente tecnoldgico que, con
el tiempo, contribuydé a comprender la visualizacion
de informacion a partir de datos. Diversos autores
coinciden en que Krueger es una figura esencial en
los origenes de la reflexion y aplicacion de la rea-
lidad virtual desarrollando proyectos en los cuales
el publico observaba variantes de la realidad con
el uso mediado de la tecnologia (Sherman & Craig,
2002).

Los enfoques son tan generales que hay autores que
los descartan y, otros, que adhieren a éstos. Crary
(2008) afirma que deben valorarse por separado las
acciones tecnoldgicas dirigidas y creadas para que
el observador tenga una experiencia inmersiva de
aquellas experiencias inmersivas que se entienden
como una fase del proceso de subjetivacion del indi-
viduo. McLuhan (1964) nos recuerda, también, que,
cada vez que nos enchufamos a algo —a un nuevo
invento, una nueva tecnologia—, ese algo también
se enchufa a nosotros. La realidad virtual y 360°
sblo se produce cuando el contenido “proporciona
inmersion, debe ser completo y tener un rango de
vision total desde cualquier angulo, semejante a
nuestra sensacion de vision en la vida real” (Cante-
ro, Sidorenko & Herranz, 2018, p. 81).

Asi, las acciones y los objetivos que persiguen la
realidad virtual y sus formatos afines son cons-
cientes y buscados. Disenan mundos alternativos
a la realidad, una cultura inmaterial (Flusser, 2017,
p.29) que, incluso, permite al sujeto interactuar
artificialmente en un escenario similar al entorno
fisico (Kirner & Tori, 2004} con un contexto comu-
nicativo complementario (Slater & Wilburn, 1997).
En este contexto el usuario inicia una experiencia
de consumo innovadora, donde, por ejemplo, se en-
cuentra con producciones documentales orientadas
concretay explicitamente a los formatos de realidad
aumentada y virtual (Gifreu-Castells, 2017).

Investigaciones previas han explorado estos for-
matos y sus propdsitos de generar cercania entre
el sujeto y los contenidos, asi como también con-
solidar a las audiencias interesadas. Algunas prac-
ticas en esta linea han sido discutidas en el campo
del periodismo con su uso e incorporacion a través
de VR de ejemplos (De la Pefa et al., 2010; Domin-
guez, 2012; Paino, Jiménez & Rodriguez, 2017 y los
usos del croma-key (Sementille, Américo, Rolfsen,
Marar & Kizzy-Cunha, 2013); en sus aplicaciones
en la no-ficcion y el documental (Gifreu-Castells,
2017; Gantier & Bolka, 2011; Gaudenzi, 2009); en
el dmbito de los videojuegos (Cuadrado-Alvarado,
2014; Martinez-Cano, 2015; Rose, 2011; Boas, 2013;
Holmberg, 2003); en la comunicacion empresarial e
institucional (Herranz, Caerols & Sidorenko, 2019),
y en las experiencias de los usuarios (Hendriks, Wil-
tink, Huiskamp, Schaap & Katelaar, 2019).

Las interconexiones entre cine, realidad virtual y
festivales de cine son realmente escasas. Algunos
estudios de caso analizan el uso de estos formatos
en peliculas especificas: Por ejemplo, Martinez-Ca-
no (2018) realiza un estudio de caso del documental
Carne y Arena (2017) de Alejandro Gonzélez IRarritu,
presentado como una instalacién que usa las téc-
nicas de la realidad virtual en la programacion del
Festival de Cannesy fuera de la seccidon competitiva.

3. Metodologia

El objetivo principal de este articulo es describir las
principales caracteristicas de los festivales de cine
especializados en realidad virtual, realidad aumen-
tada, cine en 360° y cine inmersivo celebrados en
Latinoamérica. Para ello, un primer escalén requie-
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re identificar un catalogo de certamenes dedicados
exclusivamente a este formato.

Para ello, aplicamos una metodologia complemen-
taria en dos direcciones: el andlisis cuantitativo
y el analisis cualitativo. El primero se usara para
determinar el nimero de festivales de cine de rea-
lidad virtual que se celebran en el area geografica
objeto de estudio. Para esto, empleamos la base
de datos de la plataforma de distribucion de fes-
tivales FilmFreeWay, una de las mas completas a
nivel mundial. La sequnda mas activa, Withoutabox,
dejo de estar operativa en octubre de 2019y, por lo
tanto, esta desactualizada. Otras bases de datos si-
milares son Festhome (de acceso restringido previo
registro), Clickforfestivals y Movibeta, pero ninguna
de ella alcanza el numero de eventos que registra
FilmFreeWay, plataforma que, asegura, cuenta con
mas de 7.000 eventos registrados.

La segunda etapa del analisis es cualitativa, ex-
ploratoria y descriptiva, dejando para una segunda
fase su estudio en profundidad. El analisis cualita-
tivo se cine a los datos publicados en la plataforma
de distribucion analizada y en las paginas web de
los festivales. Por lo tanto, no agota sus posibilida-
des. Para tratar el problema en profundidad debe-
ria recurrirse a otras técnicas como la entrevista
en profundidad o el uso de documentacidn propor-
cionados por los propios eventos.

El estudio preliminar cuantitativo implica la con-
crecion de datos a nivel internacional basado en
un analisis a partir de términos de busqueda. Al
tratarse de una base de datos de origen anglo-
sajon las palabras de blUsqueda han sido en este
idioma y son las siguientes: ‘virtual reality’, ‘aug-
mented reality’, ‘360°, '360°" e ‘immersive’, asi como
las abreviaturas 'VR'y ‘AR’. Practicamente al inicio
de la busqueda, y dado el resultado de experiencia
anteriores en esta base de datos como la descrita
por Jurado-Martin (2018, p.251), la acotacion debe
ser escrupulosay se realiza marcando la categoria
de ‘film festival'.

De esta manera, se supone que se descartan otros
eventos que, o bien no incluyen competitividad, ras-
go indiscutible de un festival de cine (Garcia, 1997)
y que implica una valoracion profesional de las pro-
ducciones audiovisuales presentadas (Jurado-Mar-
tin, 2006), por lo que seria una muestra; o bien no
incluyen exhibicion, por lo que seria un concurso.

No obstante, se emplea el buscador con mas cam-
pos en la plataforma de distribucion con mas fes-
tivales, empleando los términos de busqueda se-
leccionados en la categoria de festivales de cine. El
resultado es un listado de eventos, tanto festivales
como no festivales, que en la mayoria de los casos
son genéricos en cuanto a tematica y formato. Esta
circunstancia responde a que los filtros de busque-
da se disenan a partir de los datos que los organiza-
dores de festivales marcan en las bases a concurso
o en los rasgos del certamen y que, probablemen-
te por argumentos que tengan que ver con llegar a
mas interesados, marcan con excesiva generosidad
las opciones.

De esta forma, el resultado del filtro de busqueda
no es exacto. Esto supone un nuevo ejercicio de se-
leccion del investigador para concretar un catalogo
efectivo y real de festivales de cine especializados
en un ambito concreto. Para tal fin, se elaboré una
nueva criba en la que sélo se incluyen aquellos cer-
tdmenes, con seccion competitiva, que en el propio
nombre del evento se denominan con alguno de los
términos descritos, estos son: virtual reality, aug-
mented reality, 360, 360° y immersive y las abrevia-
turas VRy AR.

El segundo tipo de andlisis, el cualitativo, aborda las
caracteristicas de los certdmenes especializados
en estos formatos. Para ello se emplea la propues-
ta de categorias de Jurado-Martin (2006): se detalla
nombre, lugar y fecha de celebracion, pagina web,
email (en el momento del andlisis), nimero de edi-
ciones, formatos admitidos a concurso, publicacion
de las bases a concurso, secciones no competitivas
y actividades paralelas, composicion del jurado (nU-
mero y perfiles), categorias que premian y nimero,
entes organizadores, asi como numero de patroci-
nadores y colaboradores. Estos datos permiten una
comparacion entre los certdmenes.

4. Festivales de cine internacionales
de RV, RA, 360° e inmersiva

Para consolidar un listado de festivales de cine es-
pecializados en RV se ha tenido que proceder a va-
rios procesos de filtrado. De esta manera el listado
definitivo de certdmenes internacionales a partir de
la base de datos de FilmFreeWay, que en el nombre
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del evento asi lo describan y con los términos de
busqueda seleccionados, es de 19.

De los 19 festivales, ocho se celebran en Estados
Unidos, cinco en Europa, tres en Canadd, dos en
Latinoamérica y uno en Australia. Para la base
de datos de Filmfreeway estos 19 representan el
0,25%, sobre 7.600 eventos en marzo de 2020.
Se trata de eventos generalmente jovenes ya que
practicamente el 75% tienen menos de cinco edi-
ciones. Este dato no corresponde con la evolucidon
del cine inmersivo, de RV, 360° o RA, pero es un
dato relevante y significativo que su aparicion sea
con tanta posterioridad. El sector no comercial
(Jurado-Martin, 2006), que es en el que ubicamos
a muchos festivales de cine, no se interesa en es-
tos formatos. También se valora que estas aplica-
ciones son de mayor interés para eventos de tipo
publicitarios, artisticos y relacionados con el vi-
deojuego, pero no tanto con el cine y la industria
cinematografica. Incluso en el pasado se han or-
ganizado festivales que hoy en dia ya no perviven.
En definitiva, una veintena de festivales de cine ex-
clusivos de realidad virtual es un nUmero muy re-
ducido en comparacion con la totalidad de los que
aparecen en la base de datos.

Tabla 1. Festivales especializados en realidad virtual

En muchas ocasiones estos formatos audiovisua-
les se consideran una categoria mas dentro de una
competencia, es decir, por si solo, no son formatos
que tengan interés para los potenciales organiza-
dores. Sin embargo, si les interesa abrir las puer-
tas a mas participantes independientemente de la
categoria o el formato que se presenten a concur-
so o como actividades complementarias y parale-
las no competitivas.

Si ampliamos el criterio de busqueda hacia festi-
vales de cine que incluyen la categoria del formato
de realidad virtual, el nimero llega a los 87 certa-
menes. Organizados por continentes: el americano
celebra 49 —45 en Estados Unidos—, 1 en Centro-
américa, 3 en Sudamérica, 9 en Asia, 5 en Oceania
y1len Africa. De estos, el 53% tienen menos de 5
ediciones, el 33% tienen entre 6 y 15y el 14% los
que tienen mas de 16.

Si desmarcamos del buscador la categoria reali-
dad virtual y, manteniendo la de festivales de cine,
empleamos Unicamente los términos en su bus-
cador principal para realizar el rastreo, los datos
todavia se amplian mas, llegando a los 527 festi-
vales de cine. De estos 205 corresponden a virtual

N° Nombre de Pais Ediciones
festivales cumplidas
1 Cinequest Film & VR Festival USA 1
2 Lichter VR Storytelling Award Alemania 2
3 The Virtual Reality Filmmaker Showcase Reino Unido 3
4 360 Science and Technology Film Festival USA 4
5 FIVARS, Festival of International Virtual & AUgmented Reality Stories Canada 5
b Real World VR, TFF (VR-Immersive) Australia b
7 360 Film Festival Francia 7
8 VR Fest Mx México 8
9 YVRFF Canada 9
10 Stoyryforms: Remixing Reality USA 10
1" ANIDOX VR Dinamarca 1"
12 Global Voices Film Festival USNC-UN Women VR USA 12
13 360 VR Film Contest USA 13
14 XRAR, Immersive & XR International Film Festival Argentina 14
15 VR 13 Canada 15
16 VRE Festival [talia 16
17 Kinetoscope VR Film Festival USA 17
18 KremFest Virtual Reality USA 18
19 CyberiaVR Film Festival Spring USA 19

Fuente: Elaboracion propia.
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reality, 202 a augmented reality, 79 a cine 360° y 41
a immersive. Estos numeros no tienen en conside-
racion la repeticion de festivales que contemplen
varios términos de busqueda.

Finalmente, el mayor problema de la base de da-
tos de FilmFreeWay, que contemplamos como mas
completa —por la cantidad de criterios de busqueda
y nimero de festivales—, sigue siendo que, inclu-
so filtrando sodlo festivales de cine, los resultados
siguen ofreciendo igualmente datos de eventos,
principalmente concursos sin exhibicion, que no
podemos considerar en este recuento. De ahi la ne-
cesidad final de analizar uno por uno los festivales
latinoamericanos que ocurren en estos formatos.

5. Los festivales de cine inmersivos en
Latinoamerica

Los dos festivales que se celebran en América Lati-
na son VR Fest MX en Benito Juarez, México, y XRAR,
Immersive & XR International Film Festival en Ar-
gentina. Estos dos certdmenes mencionan tres de
los cuatro términos empleados para la busqueda de
los certdmenes, en el caso del mexicano, y cuatro
en el argentino.

5.1. VR Fest MX Festival de Realidad Virtual
de México

VR Fest MX Festival de Realidad Virtual de México se
define como una plataforma “que fusiona el arte y la
narrativa en torno a las tecnologias inmersivas, la
realidad virtual y la realidad aumentada™. Presume
de ser el primer festival de cine de realidad virtual
en México. Se celebra durante el mes de septiem-
bre, aunque su primera edicion fue en agosto, en
Benito Judrez, Cuauhtémoc, Ciudad de México. Esta
organizado por la Universidad de Comunicacion y
dirigido por Gabriela Acosta. Estos son los Unicos
datos sobre los miembros de su organizacion. Tam-
poco se ha hallado informacion de otros patrocina-
dores y organizadores.

En el momento de consulta para este articulo, la
pagina web no se encontraba operativa, estando en
mantenimiento programado, por lo que todos los
datos que aqui se exponen lo son de los publicados

en FilmFreeWay y otros complementarios y disper-
sos en noticias diseminadas en la Internet. Su pa-
gina oficial es vrfest.mx y su email hello(@vrfest.mx.
Sus datos de contacto estan activos desde la pla-
taforma de distribucion, no obstante, en 2020 debia
haber celebrado su quinta edicion pero nada apunta
a que haya tenido lugar en el momento de redac-
cion de este texto —diciembre de 2020-, ni difusion
en medios de comunicacidn, ni en Facebook, ni in-
formacion actualizada en FilmFreeWay. Los forma-
tos admitidos a concursos son realidad virtualy cine
en 360°. Cuenta con dos premios: Premio Nacional
Contenido VR y Premio Internacional Contenido VR,
no se describe si el premio esta valorado con alguna
cuantia econdmica. La inscripcion es gratuita y no
hay limitaciones de edad o procedencia para la pre-
sentacion de trabajos.

Dada la metodologia implementada, que implica
una aproximacion cuantitativa al analisis de los cer-
tdmenes especializados en RV en América Latina,
se realiza una primera valoracion en relacion a la
composicion del jurado, actividades paralelas, ba-
ses del concurso y organizacién del evento.

Sobre el jurado sélo se indica que estd integrado
por expertos en el desarrollo de contenidos de rea-
lidad virtual, pero no especifica ningtn otro dato. De
esta manera, es imposible valorar si los perfiles son
idéneos o equilibrados en género y perfiles. Orga-
nizan otras actividades como conferencias, talleres,
encuentros, performances, entre otras. Las bases
del concurso estan publicadas en la plataforma de
distribucion. No se ofrece ningun dato del nimero
total de producciones exhibidas, ya que es posible
que sea informacion que esté colgada en una web,
inaccesible al momento del andlisis.

Arasgos generales, se trata de un certamen de gran
envergadura en cuanto a la procedencia ilimitada de
sus trabajos, de organizacion modesta y ajustada a
sus actividades en el contexto de una universidad.
Difunden toda la informacion pertinente y adecuada
para transmitir formalidad y calidad, pero no se ha
podido comprobar en su propia web. La excepcion
es la ausencia de informacidn sobre la composicion
y perfiles del jurado.

Estos datos dejan la puerta abierta a un estudio
cualitativo posterior que emplee entrevistas en pro-
fundidad, documentos proporcionados por sus or-
ganizadores, etc., mas alld del contenido publicado
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en su web, en la linea del estudio desarrollado por
Peirano (2020}, de los festivales de cine de pequefio
formato centrado en el caso de Chile.

5.2 XRAR Festival Internacional de Cine
Inmersivo y XR

El XRAR Festival Internacional de Cine Inmersivo
y XR de Argentina, que también presume de ser
el primer certamen de estas caracteristicas en su
pais, se presenta en su pagina web de la siguiente
manera:

XRAR se crea para ser referencia en materia de ex-
hibicion, habilitando y sirviendo de promotor y cata-
lizador de contenidos inmersivos narrativos. La sigla
XR corresponde al término realidad extendida, que
se refiere a la combinacion de todos los entornos
reales y virtuales junto con las interacciones entre
personas y dispositivos tecnolégicos. Incluye formas
representativas de realidad aumentada, virtualidad
aumentada y realidad virtual, asi como las areas su-
perpuestas entre ellas.

Se celebra en septiembre, en Quilmes, provincia de
Buenos Aires, Argentina. Esta organizado por la VR
Attack, Casa de la Cultura de Quilmes y el Municipio
de Quilmes, dos instituciones publicasy una privada.
Segun se detalla en los créditos del staff publicados
en el catalogo, la direccion estd a cargo de mucha
gente: un intendente del Municipio de Quilmes, un
director de la Casa de la Cultura de Quilmes, y un
cargo de Direccion y Produccion General represen-
tado por VR Attack. A continuacidn, se describe un
completo cuadro organizativo de 12 departamentos
y nueve integrantes. Como colaboradores, ya que no
los describen como patrocinadores, figuran seis en-
tidades de perfil privado.

Su pagina oficial es: http://www.xrar.com.ar/ y su
email xrarfestivall@gmail.com. Sus datos de contac-
to estan activos desde la plataforma de distribucion
no en la web. En 2020 celebrara su segunda edicion.
Los formatos a concurso son todos los relacionados
con los contenidos inmersivos. Cuenta con dos pre-
mios: Premio al Mejor Largometraje en 360° y Pre-
mio al Mejor Cortometraje en 360°, no se describe
si el premio estd valorado con alguna cuantia eco-
nomica. La inscripcion es gratuita y no hay limita-
ciones de edad o procedencia para la presentacion
de trabajos.

El jurado se organiza en dos grupos para otorgar
cada uno de los premios. En el catalogo se publican
sus nombres, breves biografias y fotos. En el caso
del jurado para largometraje, son tres miembros,
los tres hombres, y con perfiles académicos y pro-
fesionales adecuados. El jurado de cortometrajes
posee tres integrantes, siendo uno de ellos mujer.
De todos se publican perfiles, fotografias y breves
biografias, y todos se ajustan adecuadamente a su
desempeno.

Organizan secciones no competitivas y otras acti-
vidades, como son: la muestra no competitiva de
contenidos argentinos e internacionales; proyec-
ciones especiales en otros formatos inmersivos/
interactivos; y talleres y actividades especiales
gratuitas de formacién. Las bases del concurso
estan publicadas en la plataforma de distribucidn,
pero no en su web. Atendiendo a los datos del ca-
talogo, se exhibieron tres largometrajes y seis cor-
tometrajes.

Para tratarse de una primera edicion, el certamen
publicd, aunque fuera en pdf y con una pagina web
sencilla, muchos datos significativos que revisten
de transparencia y por lo tanto de calidad para un
evento de estas caracteristicas. Se valora el esfuer-
zoy la dificultad y queda patente que son pocas las
producciones en largometraje en estos formatos.
Se valora que publiquen de forma tan completa los
perfiles del jurado, pero puede mejorarse equili-
brando los perfiles de hombres y mujeres.

6. Discusion y conclusiones

En este articulo se presenta un analisis de los festi-
vales de cine especializados en RV, RA, cine inmer-
sivo y cine 360° en América Latina, identificando
los rasgos genéricos y especializados de cada uno.
Después de un analisis cuantitativo que determina
el nimero de estos eventos a nivel mundial, me-
diante la base de datos de FilmFreeWay, se han
localizado tan solo dos festivales de cine especiali-
zados en realidad virtual en América Latina. Sobre
estos datos realizamos una primera aproximacion
del objeto de estudio.

El VR Fest MX Festival de Realidad Virtual de Méxi-
co es el Unico certamen de estas caracteristicas en
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México. Organizado desde una universidad cumple
con gran parte de las caracteristicas para poder
describirlo como un evento de calidad, con excep-
cion de la necesidad de publicar los perfiles de los
miembros del jurado. EL XRAR Festival Internacio-
nal de Cine Inmersivo y XR de Argentina, también
Unico en su pais, es todavia de reciente creacion,
ya que solo ha celebrado una en 2019. Su equipo ha
apostado mas por difundir sus datos en redes so-
ciales y la plataforma que en una pagina web. Esto
complica la busqueda de contenidos. En la web ex-
pone gran informacion y las Unicas mejoras que se
pueden proponer es la busqueda de la equidad de
géneros entre los componentes de sus juradosy los
contenidos accesibles de forma directa en su web.

A modo de discusion, la micro especializacidn en
este campo de realidad virtual, inmersiva, aumen-
tada y 360°, practicamente ha sido llevada a la mi-
nima expresion en el caso de América Latina. Pero
como se ha comprobado no se puede hablar de un
problema endémico, ya que a nivel mundial se han
localizado 19 certdmenes, contando con dos de ori-
gen latino.

Si partimos de la base que los festivales de cine son
espacios donde exhibir propuestas no comerciales
y con perfil mas de autor, podriamos interpretar
que los gestores culturales o empresariales no es-
tan interesados en organizar este tipo de eventos,
porque no atraen la atencidon de los creadores o
la de la industria. Si por otra parte analizamos los
usos de estos formatos comprobamos que impli-
can una inversion econémica y humana que va mas
alla de la formacion de un equipo de produccion au-
diovisual tradicional. Es aqui donde chocan ambos
mundos: los festivales tienen una naturaleza que
fundamentalmente apuesta por lo no comercial, los
interesados en la realidad virtual apuestan precisa-
mente por obtener el maximo beneficio. Podemos
entender que la creacion de un videojuego tendra
un retorno de inversion, pero no podemos ver un
retorno similar en la creaciéon de una produccion
audiovisual de cine de autor.

iPodemos imaginar grandes super producciones
audiovisuales que inviten a la realidad aumentada
o al cine en 360°? Si, si se emplean por grandes
instituciones publicas y privadas para usos promo-
cionales, educativos, culturales, entre otros. ;Po-
demos imaginar modestas y pequenas produccio-
nes audiovisuales que emplean los recursos de la

realidad virtual e inmersiva? Si, en creaciones ar-
tisticas, experimentales, etc. Pero, y ;cinematogra-
ficas? El camino de estos formatos en el cine tiene
camino por andar o bien, en la actualidad, el poco
que ya ha andado no ha resultado de interés.

El futuro de los festivales de cine especializados
en exclusividad a la realidad virtual esta todavia en
una fase que debemos vigilar. Como alternativa se
presentan las secciones y actividades en paralelo,
competitivas o no, y la inclusién en la participa-
cién conjunta con otros formatos. De manera que
actualmente la realidad virtual, aumentada, 360° e
inmersiva participa en igualdad de condiciones que
la ficcion, el documental, la animacion, el cortome-
traje, lo amateur, el género, lo educativo, lo experi-
mental, en un tutto revoluto o con suerte el certa-
men cuenta con una categoria especifica.

Notas

1. Enlace oficial del XRAR: http://www.xrar.com.ar/

2. Atendiendo a la igualdad de género, se ha recurrido
a la terminologia neutra de la lengua espanola para
la descripcion de sustantivos o determinantes que
acompanan a sustantivos que impliquen al mismo
tiempo a hombres y mujeres. De este modo, pala-
bras como profesor, el docente o los investigadores,
hacen referencia a profesor/a, la/el docente o los/las
investigadora/os.

3. Extraido de la pagina web del VR Fest MX Festival de
Realidad Virtual de México.
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