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 RESUMEN

La Realidad Virtual Cinemática (RVC), también conocida 
como cine inmersivo, surge como un género dentro de la 

realidad virtual, un medio nuevo que mantiene numerosas 
conexiones con otros medios y artes, especialmente el cine. 

Si bien la aplicación directa del montaje cinematográfico a 
la RVC no es posible —el simple uso de un primer plano no 
puede emplearse de la misma manera en este contexto—, 

una posible adaptación ajustada a las características de este 
nuevo medio podría ofrecer no solo la capacidad de crear 

marcos discursivos con nuevos niveles de significado, sino 
también de construir un discurso plástico no necesariamente 

vinculado a la representación de la misma escena. La estili-
zación que permite el montaje, a través de estructuras 

basadas, por ejemplo, en saltos de plano (jump-cuts), ritmo 
o yuxtaposición, podría marcar el inicio de una nueva etapa 

en la RVC.

Este artículo propone un análisis crítico y comparativo de 
la naturaleza del cine inmersivo en relación con el cine 
tradicional, examinando la posibilidad de incorporar el 

montaje cinematográfico al entorno inmersivo e interactivo 
de la RVC, cuya articulación podría enriquecer su lenguaje en 

diversos aspectos y niveles.
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ABSTRACT

Cinematic Virtual Reality (CVR), also known as immersive 
cinema, emerges onto the scene after establishing itself as 
a genre within virtual reality, a new medium that maintains 
many connections with other media and arts, especially film. 
While the direct application of cinematic editing to CVR is not 
possible - the simple use of a close-up cannot be employed 
in the same way in CVR - a possible adaptation tailored to 
the characteristics of this new medium would offer not only 
the ability to create discursive frameworks with new levels 
of significance but also to construct a plastic discourse not 
necessarily linked to the representation of the same scene. 
The stylization that editing offers through structures based, 
for example, on jump-cuts, rhythm, or juxtaposition, could 
mark the beginning of a new stage in CVR.

This article proposes a critical and comparative analysis 
of the nature of immersive cinema based on traditional 
film, examining the possibility of incorporating cinematic 
editing into the immersive and interactive environment of 
CVR, whose articulation could enrich its language in various 
aspects and levels.
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1. Introducción

El cine inmersivo se desprende de un dispositivo tecnoló-
gico que despliega posibilidades expresivas muy diferentes, 
proporcionando el terreno ideal para el desarrollo de diversas 
actuaciones comunicativas. Emerge como un nuevo género 
de un nuevo medio de expresión en el que entran en juego 
aspectos que lo separan diametralmente del cine tradicional, 
como la interactividad y la inmersión. A pesar de ello, y consi-
derando que son medios distintos, el cine inmersivo mantiene 
importantes conexiones con el cine tradicional que no deben 
ser ignoradas. 

Las características fundamentales que definen la realidad 
virtual, y la diferencian del cine tradicional, son sintetizadas en 
la representación visual de un mundo virtual, la experiencia de 
la inmersión, la capacidad de agencia e interacción que posee 
el USuario-ESpectador (USES) y la retroalimentación senso-
rial (Sherman y Craig, 2003). En ella se distinguen dos grandes 
grupos de géneros dependiendo de su uso y su objetivo. Por 
un lado, la realidad virtual interactiva o Interactive Virtual 
Reality (IVR), que se caracteriza por generar experiencias utili-
zando las capacidades interactivas que ofrece el medio y que 
se acerca de un modo directo a los videojuegos. Por otro, la 
realidad virtual cinemática o Cinematic Virtual Reality (CVR), 
en el que el objetivo no requiere una interacción muy activa, 
aunque nunca se prescinde totalmente de la interactividad 
(Tricart, 2017). El usuario acepta voluntariamente el papel de 
observador, espera que le cuenten una historia, y por esta 
razón su nivel de libertad e interacción se limita con propó-
sitos formales y narrativos. Es aquí donde brotan los puntos 
de encuentro con el cine tradicional, pero también donde se 
erigen las dificultades, justamente porque algunos métodos, 
técnicas y procesos del cine tradicional no funcionan con 
eficiencia en la CVR.

Con la intención de focalizar nuestra atención en el montaje 
dentro del género de la CVR, dejamos fuera el resto de los 
géneros de la IVR como son la realidad aumentada o la 
realidad mixta.

2. Metodología

Este artículo se realiza, desde una perspectiva cinematográ-
fica, un acercamiento crítico a la comprensión de la CVR a 
partir del análisis teórico de las diferentes áreas que afectan 
al montaje con el propósito de averiguar cuáles son las limi-
taciones con las que cuenta el autor a la hora de hacer uso 
del montaje en una obra inmersiva, y determinar al mismo 
tiempo cuáles son las posibilidades y el verdadero potencial, 
en términos tanto narrativos como expresivos, que puede 
ofrecer. En primer lugar, basándonos en la literatura científica 
publicada hasta ahora y la experiencia profesional propia, se 
abordan las principales limitaciones técnicas que dificultan 
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la aplicación de técnicas cinematográficas, especialmente de 
montaje, al terreno inmersivo. A continuación, se analiza de 
manera teórica el fenómeno de la fragmentación en su oposi-
ción a la unidad espacio-temporal literal a la que tienden las 
producciones CVR. Esto nos lleva hasta el tratamiento del 
espacio en un análisis comparativo sobre la naturaleza del 
espacio inmersivo con el tratamiento creativo del espacio en el 
cine tradicional y la capacidad del primero de generar la ilusión 
de una unidad continua de espacio y tiempo. 

Por último, se realiza una reflexión crítica que recoge las 
conclusiones extraídas de los análisis anteriores y que señala 
algunas de las posibilidades que aún están por explorar, gene-
rando varias hipótesis sobre el funcionamiento y eficacia del 
montaje en el cine inmersivo y sugiriendo una interesante 
dirección experimental.

3. Inmersión y presencia inmersiva

La inmersión es un concepto harto conocido en las artes 
representativas y narrativas desde hace siglos, referido a una 
inmersión psicológica que toma forma teórica en ideas como la 
transportación (Gerrig, 1993; Green y Brock,2000) o la suspen-
sión de la incredulidad (Ferri, 2007), y de la que pueden surgir 
subcategorías como las propuestas por (Ryan, 2001), dife-
renciando entre inmersión espacial y temporal, entre otras. 
Aunque en la realidad virtual se experimenta por descontado 
este tipo de inmersión, provee al usuario de una inmersión 
literal inmediata, una inmersión perceptiva que redefine por 
completo la experiencia narrativa (Pillai et al., 2013). 

Uno de los principales aspectos siempre presente en el diseño 
de experiencias en la realidad virtual es la adaptación del 
usuario al medio de representación inmersivo. El alto grado de 
simulación de este medio desde la perspectiva de la percep-
ción, provoca en el usuario reacciones diversas que a veces 
son perjudiciales para la propia experiencia, conocidas como 
immersive sickness entre las cuales se encuentra la simple 
cinetosis (Jerald, 2015). Sin embargo, también genera otras 
consecuencias que se convierten en características inhe-
rentes al medio y son usadas como herramientas, como lo 
es la presencia inmersiva, definida como la sensación psico-
lógica de estar presente en el entorno inmersivo. Se trata, en 
realidad, de un estado de consciencia en el que se experimenta 
la sensación de estar visitando un lugar en vez de estar viendo 
unas imágenes (Slater y Wilbur, 1997).

La presencia determina de manera importante el tipo de expe-
riencia y la absorción de información por parte del usuario ya 
que está muy relacionada con la inmersión psicológica que es 
la que proporciona una mayor atención por parte del usuario. 
Ciertos fenómenos pueden romper esta presencia (break-in 
presence), que depende a su vez del grado de inmersión 
perceptiva; también a mayor agencia, mayor sensación de 
presencia. De este modo y en un primer momento, la presencia 

constituye un aspecto esencial para tener en cuenta en todos 
los procesos del diseño de la experiencia inmersiva, ya que 
influye de manera determinante en el modo en que se recibe y 
el efecto creado en el USES.

La introducción de un corte en una obra inmersiva tiende a 
romper esa sensación de presencia y a la inmersión (Gödde, 
2018), y por tanto condicionará la experiencia de un modo 
u otro, como veremos más adelante. Cannavò et al. (2023) 
encontraron que el POV subjetivo aumenta la inmersión, pero 
puede generar confusión espacial, mientras que el POV en 
tercera persona reduce la sensación de presencia, pero facilita 
la comprensión narrativa.

4. El encuadre indefinido y las limitaciones de 
control autoral

Las diferencias más evidentes entre el cine tradicional y el 
inmersivo son las que generan los más importantes conflictos 
a la hora de construir la estructura formal de la obra. Residen 
en el modo de consumo de la experiencia, y se basan en dos 
principales componentes: el cuadro y el control de la cámara. 
El cine tradicional nos muestra una porción del espacio 
perfectamente definida y seleccionada cuya forma geomé-
trica y proporción contribuye también a la experiencia estética. 
En el cine inmersivo, la experiencia se vive de manera envol-
vente, inmersiva; la percepción de la experiencia es diferente, 
más aguda y directa. Sin embargo, el encuadre desaparece, los 
límites de la visión del Head Mounted Display (HMD) 2 pasan a 
acercarse a los de la visión humana.

A pesar de no contar con un cuadro cinematográfico, existe 
igualmente una delimitación en el campo visual; pero ésta 
es imprecisa. Por lo tanto, aunque el USES se vea inmerso en 
un espacio tridimensional y tenga la libertad de actualizar su 
campo visual en cualquier momento, sigue existiendo una 
limitación en el campo visual y, por tanto, también existe una 
relación entre el espacio que queda dentro y el que queda 
fuera de campo. También es importante destacar que estos 
límites se encuentran en la zona periférica de la visión, la 
cual no capta los detalles con la misma agudeza que la visión 
central.

Dentro del encuadre cinematográfico se registran los dife-
rentes tamaños del plano, variadas angulaciones y posibles 
composiciones plásticas, tanto estáticas como dinámicas, que 
se articulan en la sintaxis fílmica. En la CVR, el acercamiento 
del USES a algún objeto o viceversa a priori no puede consi-
derarse una simple magnificación a modo de un primer plano 
porque implica unos efectos proxémicos concretos en la expe-
riencia del USES (Gödde, 2018), que están relacionados con las 
zonas interpersonales, y que el espectador cinematográfico 
es incapaz de experimentar. Sin embargo, hay autores como 
Dooley (2020) que creen que justamente estas implicaciones 
proxémicas podrían usarse como un equivalente al tamaño de 
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plano cinematográfico. El USES no sólo dispone de un ángulo 
mayor en su campo visual, sino que la sensación que recibe es 
la de vivirlo desde dentro (presencia), siente estar presente 
(Slater y Wilbur, 1997), y por lo tanto experimenta conse-
cuencias psicológicas derivadas de ese modo de percepción. 
Quizás en este punto las técnicas teatrales sobre el manejo 
del espacio escénico podrían ser útiles (Mater, 2017; Lescop y 
Suner, 2020). Esta característica, en cualquier caso, condiciona 
fuertemente la tarea de la estructuración sintáctica en el cine 
inmersivo una vez más, ya que hace muy difícil el uso de planos 
cuyo contenido esté perfectamente controlado y definido. 
Es decir, dificulta el uso de útiles herramientas propiamente 
cinematográficas como el primer plano o un simple inserto 
en plano detalle de algún elemento dramático esencial de la 
escena. Por otro lado, el control de la cámara en manos del 
USES también dificulta sobremanera el diseño narrativo y la 
incorporación de técnicas de montaje, obligando a desarrollar 
múltiples sistemas de guiado de atención que comentaremos 
más adelante.

Esta diferente gestión del espacio en la CVR establece una 
relación también distinta entre la libertad del USES y la 
pretensión formal del autor/a que Tong et al. denominan “The 
Narrative Paradox” (2021); la naturaleza omnidireccional del 
espacio contra el espectador omnisciente (Haqshenas, 2024).

5. Espacio y continuidad

Introducir el corte en la producción inmersiva supondría de 
la misma manera la descomposición de la representación en 
numerosos fragmentos que necesitarán ser reconstruidos 
de una manera determinada, generando el mismo dilema en 
su reconstrucción: cómo representar la continuidad o incluso 
prescindir totalmente de ella. La representación del espacio 
ha de observar algunas normas de construcción cuando 
se pretende crear la ilusión de que el espacio y el tiempo 
mantienen la continuidad que se representa, como ocurre 
en el estilo de montaje narrativo clásico del cine tradicional. 
Algunas de estas normas son la de no saltar el eje de acción, 
variar suficientemente el ángulo entre plano y plano; otras 
más bien son técnicas como cortar en la acción. No obstante, 
las consecuencias aquí serán diferentes debido a que la 
presencia se verá afectada de un modo u otro, y por extensión, 
la propia experiencia. 

El montaje cinematográfico afecta de manera decisiva a la 
configuración del espacio y del tiempo. Cuando se trata de 
representar el espacio de una determinada escena a través 
de la recomposición de una representación segmentada, se 
genera un espacio fílmico existente únicamente en la mente 
del espectador. Este espacio está compuesto por trozos que 
el espectador ha de recomponer junto a otros que él mismo ha 
de construir, estableciendo así relaciones entre lo que se ve en 
pantalla y lo que queda fuera de campo, que en palabras de 

Burch (1985) es un espacio imaginario que cuando aparece en 
pantalla se transforma en espacio concreto. 

El espacio inmersivo ofrece unas características similares que 
pueden ser usadas también de una manera creativa. Para ello 
se necesita organizar el espacio de una determinada forma 
que ayude al diseño de la experiencia, facilitando, por ejemplo, 
la orientación del USES dentro de ese espacio. El estudio Visio-
nary VR (Lang, 2015) acuñó el concepto <<VR Frame>>, que 
divide el espacio horizontal que envuelve al USES en cuatro 
zonas iguales que cumplen funciones distintas. La frontal es 
la principal, por lo que ahí se situarán los elementos narra-
tivos más importantes. Las laterales son complementarias 
y la trasera es la de menor importancia. Del mismo modo, el 
estudio The Soap Collective trabaja sobre una técnica muy 
similar que llaman “The Cone of Focus” en el que el espacio 
queda igualmente dividido en cuatro zonas con funciones 
parecidas, aunque la zona frontal coincide con el campo visual 
del USES y la disposición de los elementos narrativos se han 
de disponer en unas zonas u otras en relación a la función que 
cumplen éstos. Con lo cual se puede establecer un sistema 
parecido al del campo/fuera de campo del cine tradicional, o 
hablar de espacios imaginarios (coincidente con el concepto 
usado en realidad virtual: Field of Regard) (Jerald, 2016) y 
espacios concretos, con la particularidad de que en la CVR 
toda porción del espacio tiene una potencialidad unitaria y 
concreta (el USES tiene la libertad de concretarlo en cualquier 
momento), hasta que se produzca un corte. De lo cual, podría 
deducirse que en el cine inmersivo existe un menor trabajo 
de elaboración mental del espacio por parte del USES, lo que 
implica una limitación de las opciones creativas del autor/a 
de relacionarse con el USES en este nivel. A menor construc-
ción mental por parte del USES, menores las posibilidades del 
autor de usar ese proceso en su diseño; por ejemplo, usando 
la sugerencia o la construcción de ideas en la mente del USES, 
como ocurre en el cine tradicional.

6. Guiado de la atención y montaje CVR

La solución actual al problema de la falta de control sobre la 
mirada del USES se ha dirigido hacia el uso de ciertas señales, 
de diferente índole, que pueden ayudar en cierta medida 
a orientar y dirigir la atención de éste hacia los puntos o las 
zonas de mayor interés (Point of Interest o PoI), a las que el 
USES debería prestar atención para recoger la información 
importante. El sistema de guiado a través de señales ha sido 
muy aceptado desde las primeras incursiones teóricas en 
el ámbito de la realidad virtual hasta las más recientes en el 
campo específico de la CVR (Rothe et al. 2019). Nielsen et al. 
(2016), basándose en una taxonomía anterior, propone una 
interesante clasificación que agrupa las diversas caracte-
rísticas que pueden poseer las señales en “diegéticas” o “no 
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diegéticas”, explícitas o implícitas, y las que permiten interac-
ción, o por el contrario limitan la interacción. 

En el experimento de Nielsen et al. (2016) también se prueba 
una técnica que provoca una rotación forzosa del USES para 
reorientarlo hacia el punto de interés. Cada una de las carac-
terísticas anteriores de estas señales provoca un resultado 
relativamente diferente en el USES. Por ejemplo, las señales 
explícitas, no diegéticas y que limitan la interacción, sobre todo 
las que usan métodos forzados, producen una tendencia clara 
a la pérdida de presencia y a menudo producen una sensación 
de incomodidad. Esto conduce, a su vez, a una ruptura también 
de la transportación (Green y Brock, 2000) y la inmersión 
psicológica, (), que es considerada como una de las grandes 
ventajas de la realidad virtual (Gödde et al., 2018), a diferencia 
de la inmersión perceptual (Pillai et al., 2013). Sin embargo, 
estas técnicas tienen la ventaja de ser más fácilmente aplica-
bles y en algunas situaciones son más efectivas que el resto 
para conseguir la atención del USES.

Estos sistemas de orientación influyen de manera directa en 
la aplicación de los cortes de cualquier estructura de montaje 
que se desee aplicar a una producción CVR. Es Jessica Brillhart 
(2016) quien realizó algunas de las primeras reflexiones sobre 
el montaje en la CVR basándose en su experiencia profe-
sional, estableciendo así algunos conceptos y conclusiones 
que posteriormente han sido aceptados como principios 
básicos por el resto de los creadores e investigadores. Fue de 
las primeras realizadoras CVR en usar el sistema de guiado 
de la atención del USES por medio de señales visuales o 
sonoras hacia el punto de interés, pero no en un sentido de 
orientación general sino usadas para alinear diferentes PoIs 
con la intención de facilitar el corte (match on attention). La 
alineación de la orientación del USES antes y después del 
corte es esencial para conseguir un corte efectivo en términos 
de orientación, continuidad y narratividad (Fearghail et al., 
2018). Estas técnicas podrían dirigir la mirada del espectador 
en cierta medida, aunque de manera indirecta y jugando con 
una determinada probabilidad de que sean eficientes. De ahí 
que Brillhart denomine a su sistema Probabilistic Experiential 
Editing en el que otorga tanta importancia a la disposición de 
los PoIs a lo largo del espacio 3D como al recorrido visual que 
el USES realiza entre uno y otro. Implica la sincronización de 
un PoI (de la escena 1) con el siguiente (en la escena 2) para 
definir los parámetros de cada corte, poniendo énfasis en el 
hecho de mantener esa atención una vez se ha producido el 
corte. Aunque se refieran a cortes simples entre escenas, el 
sistema podría aplicarse de igual modo a cortes dentro de una 
misma escena.

La alineación de los PoIs tiene varias posibilidades que 
dan lugar a diferentes efectos. Por ejemplo, una alineación 
bastante ajustada entre los PoIs facilita la orientación del 
USES y la impresión de continuidad que recibe. Por el contrario, 
una desalineación considerable insta a un comportamiento 

más exploratorio (Serrano et al., 2017). De este modo, se puede 
concluir que el montaje no sólo puede ponerse en práctica 
dentro de las producciones CVR (al menos hasta cierto límite) 
sin que afecte negativamente a la experiencia del USES, sino 
que también es posible construir estructuras equivalentes a 
las del montaje en continuidad del cine tradicional.

Otro aspecto interesante es que, aunque el sistema de guiado 
de atención por medio de señales visuales, sonoras o hápticas 
pueda ser muy útil para facilitar el corte, el propio corte, el 
montaje en sí, puede ser considerado un sistema más de 
guiado de la atención (Sassatelli et al., 2018), como lo es en 
el cine tradicional. Esto no significa que no pueda combinarse 
con otros sistemas de guiado de la atención y en ocasiones 
incluso necesitarlos para facilitar un corte. El montaje CVR 
debe considerarse un sistema de técnicas forzadas, es decir, 
que limitan la interacción, no diegéticas, ya que el propio 
cambio del punto de vista se encuentra ajeno a la propia 
diégesis. Pero que podría ser implícita o explícita dependiendo 
del modo formal de aplicación. Serían implícitas si se basara 
en los procedimientos de construcción de una continuidad 
ilusoria y unas transiciones suaves propias del smooth editing 
(Reisz y Millar, 1968) en el nivel perceptivo que generan las 
técnicas del montaje cinematográfico. Serían explícitas, por el 
contrario, si se basaran en las técnicas explícitas del montaje 
expresivo.

7. Fragmentación versus unidad

El cine tradicional es fragmentario por naturaleza. Esta es 
quizás su característica más visceral y auténtica que le aporta 
una potencialidad expresiva propia, así como flexibilidad 
formal y estética, marcando una diferencia definida entre cine 
y otras artes o medios, como el teatro. Por lo general, la reali-
zación de una película genera fragmentos de manera natural, 
planos que encierran un contenido visual y sonoro, que el 
montaje cinematográfico trata de recomponer y cohesionar. 
El montaje es en un primer momento, una herramienta mecá-
nica indispensable que pasa a convertirse, inevitablemente y 
al mismo tiempo, en un instrumento de construcción de signi-
ficados, desde una perspectiva tanto estética como semiótica 
(Aumont, 2020). El cine inmersivo, por el contrario, se define 
por la inmersión del USES (inmersión individual por ahora) en 
una representación espacial y temporal unitaria. Las posibili-
dades de fragmentación del cine inmersivo, aunque factibles, 
no surgen de manera evidente debido a que la inmersión 
experimentada por el USES propicia una experiencia dirigida 
hacia la simulación y hacia la representación de una realidad 
que se percibe de un modo muy similar al de la realidad que 
podríamos llamar molecular -la que sostiene nuestra expe-
riencia cotidiana- en la que la continuidad espacio-temporal 
es una característica constante. Además, desde nuestro punto 
de vista, la representación del espacio que se construye es 
tridimensional, y potencialmente accesible al USES. Desde 
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este punto de vista, parece oportuno que las estructuras que 
encajan más fácilmente en el cine inmersivo son aquellas 
similares o equivalentes a las del montaje interno del cine 
tradicional, con el plano secuencia como referente, en el que 
la cámara realiza un recorrido unitario en tiempo y espacio, y 
construye los significados a través de la puesta en escena, la 
profundidad de campo y el propio movimiento de la cámara. 

Lindgren (1948) trata de justificar, desde un punto de vista 
psicológico, el hecho de que el montaje, a pesar de consti-
tuir una serie de trozos individuales unidos, se perciba de un 
modo natural por parte del espectador. Esta posición toma 
un mayor interés cuando se aplica al terreno inmersivo. La 
teoría de Lindgren sólo tiene sentido desde una perspectiva de 
continuidad espacio-temporal que sólo explica la percepción 
de un evento desde una única perspectiva, cuando el montaje 
suele ofrecer una visión ubicua, lo que justamente puede dar 
lugar a la expresión particular de un autor por medio de una 
disposición determinada de elementos en el tiempo. En el 
<<cine inmersivo sin cortes>> la teoría de Lindgren parece 
encajar mejor debido a que el parecido entre la experimen-
tación de la realidad y el modo de la experimentación de la 
representación es mayor. De este modo, algunos autores 
están convencidos de que el montaje es en sí mismo contrario 
a la naturaleza de la CVR (Lescop y Suner, 2020). Pero las posi-
bilidades de fragmentación existen, proporcionando al USES 
la posibilidad de cambiar el punto de vista de una forma tan 
antinatural como la que encontramos en el cine tradicional. El 
dilema que viene asociado a este acto de introducir un corte es 
similar al que encontramos en el cine tradicional. Las conse-
cuencias son diferentes dependiendo del modo de aplicación; 
pero esto no significa que debamos descartarlo.

Ciertamente, y siguiendo a Mitry en su concepto de efec-
to-montaje (Mitry, 1989), se puede presentar una relación 
significante en un único plano (travelling, plano-secuencia o 
montaje en profundidad) entre diferentes elementos, aunque 
se prescinda del corte. El plano-secuencia tiene una evidente 
analogía con el cine inmersivo que no presenta cortes o los 
presenta de una manera muy moderada. Comparten la vincu-
lación existente entre el espacio y el tiempo, y el plano, como 
unidad de representación, pero se vuelven a presentar las 
mismas diferencias: en la CVR encontramos la ausencia de 
encuadre y el control del ángulo de cámara. De este modo es 
razonable plantear las facultades del montaje interno en la 
experiencia inmersiva, como medio de composición formal 
estético y narrativo, aunque su aplicación ha de ser forzosa-
mente distinta ya que una de las herramientas que trabajan 
sobre el mismo, la composición de la cámara (control del 
ángulo de cámara y puede que también el movimiento) está 
en manos del USES. En este sentido, Zhang et al. (2023), pone 
en práctica el concepto de montaje espacial, adaptando una 
propuesta original de Manovich (2002), que trata de crear 
relaciones significantes entre los diferentes elementos o 

grupo de ellos dentro de una misma escena, pero sin que el 
corte intervenga.

Aun así, no hay motivo para pensar que no se pueda igual-
mente combinar con otros procedimientos de montaje basados 
en el corte directo como transición entre diferentes puntos de 
vista. Incorporar el corte a la sintaxis del lenguaje inmersivo 
aportaría una articulación del espacio-tiempo que permitiría, 
por una parte, edificaciones narrativas más complejas, pero 
sobre todo un nivel formal más heterogéneo que daría acceso 
a los mismos principios del montaje expresivo cinematográ-
fico basado en la fabricación de nuevos significados a partir 
de la interrelación de imágenes visuales y sonoras. Por otra 
parte, permitiría también la utilización de la elipsis como un 
elemento estructural más, que puede desdeñar todo aquello 
que el/la autor/a no considera oportuno para realzar con el 
mismo gesto lo que constituye la esencia de la obra. La articu-
lación concede el poder de administrar el flujo de información, 
es decir, la competencia de instituir el ritmo visual y sonoro que 
afecta la experiencia de un modo principalmente emocional y 
estético. Un corte permite no sólo la articulación construc-
tiva plástica, ampliando significativamente las posibilidades 
de combinación entre elementos, sino, desde una perspectiva 
minimalista, decidir lo que formará parte del conjunto y lo que 
es descartado; es decir, la posibilidad de extraer del discurso 
todo aquello que no es esencial; en realidad, para reforzar al 
mismo tiempo todo aquello que queda incluido. En resumen, 
el montaje permite seleccionar qué ve el espectador, cómo lo 
percibe y durante cuánto tiempo.

8. Hacia una aproximación de estructura diferente: 
inmersión vs visibilidad de la estructura

Llegados a este punto encontramos el dilema de base que 
encierra el montaje CVR: ¿Es factible aplicar al cine inmersivo 
un montaje equivalente al del cine tradicional de modo íntegro, 
con sus ventajas narrativas, expresivas, creativas y estéticas, 
sin que esto vaya en contra de la naturaleza propia del medio 
inmersivo-interactivo? 

La filosofía del montaje narrativo clásico no sólo pretende 
mantener la ilusión de una continuidad espacio-temporal, 
sino que también construye su arquitectura de modo que la 
enunciación sea lo menos perceptible posible. Fragmenta con 
detalle la escena para luego recomponerla de modo que las 
suturas no sean apreciadas, simulando así la impresión de 
continuidad. Se vale de una alta fragmentación para formular 
luego un discurso principalmente narrativo y continuo, al 
menos en apariencia. Esta representación unitaria se confec-
ciona, sin embargo, con las ventajas de la descomposición 
previa, como son la versatilidad en la construcción y manipu-
lación del espacio y el tiempo.

El objetivo del montaje narrativo clásico es el punto de partida 
del cine inmersivo, en el que el espacio y tiempo están rígi-
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damente establecidos de manera lineal, y la continuidad es 
inherente al sistema, marcando el objetivo de mantener la 
presencia experimentada por el USES, escondiendo, para 
ello, la estructura. La introducción de un corte en una obra 
inmersiva tiende a romper esa sensación de presencia y a 
la inmersión (Gödde et al., 2018), y por tanto condicionará la 
experiencia de un modo u otro, como veremos más adelante. 
Sin embargo, los resultados obtenidos en el estudio de Men et 
al. (2017) sugieren que el corte directo refuerza la sensación 
de presencia (al contrario que otras transiciones más efec-
tistas), por lo que podemos deducir que el corte en sí mismo 
no la perjudica, sino que su causa está relacionada con la 
forma de aplicarlo. 

Evidentemente la fragmentación es posible, y puede aplicarse 
de manera que sea eficiente desde un punto de vista narra-
tivo (Kjaer et al., 2017). Los estudios cuantitativos de Marañes 
et al (2023) identifican patrones en el comportamiento visual 
del USES que puede ayudar a mejorar la narrativa y la inmer-
siva. Y hay estudios que demuestran que también es posible 
montar estos fragmentos de manera que el USES perciba 
de manera significativa una realidad continua que no inter-
fiera en la transportación, ni en la sensación de presencia, 
es decir mantener el montaje en continuidad (Serrano et al., 
2017; ), ya que según la teoría cognitiva de la segmentación 
del evento, el espectador organiza la información en eventos 
que mantienen factores en común, y por tanto, sólo percibe 
una ruptura cuando sus predicciones no se cumplen (James 
E. Cutting, 2014; Zacks, 2010), por lo tanto la percepción de la 
ruptura o el salto de imagen puede igualmente disimularse 
en el medio inmersivo del mismo modo que en el cine tradi-
cional. Algunas técnicas aisladas como el match cut (Brillhart, 
2016; Zhang y Weber, 2023) se han probado igualmente con 
éxito. Cao et al. (2019) evalúan algunas transiciones en rela-
ción a la carga cognitiva, la atención, la memoria y la eficacia 
narrativa. E incluso se han realizado estudios sobre la teoría 
de la segmentación del evento en producciones CVR desde 
un punto de vista neurocinematográfico, que concluyen del 
mismo modo que estas técnicas generadoras de continuidad 
perceptual pueden ser adaptadas a la CVR de manera eficiente 
(Tian, 2021).

Pero el diseño de montaje clásico, centrado en una narrativa 
de enunciación invisible, no es el único referente estilístico 
que podemos tomar para medir las capacidades del montaje 
CVR. Una aproximación puramente formal también podría 
ser posible. Las capacidades expresivas del montaje, comen-
zando por las técnicas y conceptos de la vanguardia soviética, 
podrían ser igualmente susceptibles de ser aplicadas formal-
mente en las construcciones CVR. El uso de la yuxtaposición, 
la capacidad expresiva del ritmo o incluso la aplicación del 
concepto de un montaje intelectual inspirado en la idea de 
Eisenstein (2002) que busque, además, crear un impacto 

emocional y psicológico en el USES por medio únicamente del 
montaje, ofrecen una multitud de posibilidades. 

Los efectos más evidentes del corte se ven reflejados en la 
inmediata aptitud de modulación del ritmo externo, elevado 
a la categoría de herramienta esencial en la fabricación del 
significante, que trabaja de manera importante la dimen-
sión emocional. Y también otras técnicas como el jump-cut, 
que puede proporcionar un indiscutible dinamismo al estilo 
tradicional, podrían suponer el inicio de una nueva etapa en 
el lenguaje inmersivo de la CVR, más que considerarlos un 
efecto indeseado (Zhang et al., 2024). Aunque esto suponga 
una filosofía de montaje equivalente a la del montaje expre-
sivo en el cine tradicional en la que la estructura de montaje 
se hace visible en todo momento, la forma está por encima del 
contenido y la presencia, una vez más, se vea disminuida. Pero 
también ampliaría la posibilidad estética de las creaciones 
CVR como las de corte abstracto u otras en las que no es tan 
importante experimentar la presencia de un modo conven-
cional. A esto hay que añadir que las respuestas emocionales 
en la CVR son más intensas tal y como constatan Xue et al. 
(2024). Estas líneas de diseño orientadas hacia los aspectos 
expresivos y creativos son mucho menos frecuentes en las 
producciones actuales y apenas se ha abordado aún desde 
el mundo académico ya que suponen una mayor visualiza-
ción de la estructura y una significativa pérdida de presencia 
como indican la mayoría de los estudios que han investigado 
el efecto producido por diferentes cortes en la presencia como 
Nielsen et al. (2016), Lin et al. (2017), Men et al. (2017) y Spei-
cher et al. (2019) entre otros. 

Por este motivo, en lo que al montaje CVR se refiere, la disyun-
tiva fundamental está en la decisión sobre el estilo de montaje 
más que la factibilidad de la aplicación de unas determinadas 
técnicas aisladas, que implica dos actitudes de diseño bien 
diferenciadas. Una de ellas va en contra de uno de los princi-
pios que se han considerado inmanentes a la naturaleza de la 
realidad virtual desde sus inicios, la presencia. ¿Pero hasta qué 
punto es útil, necesario o importante mantener la presencia 
en el cine inmersivo en todo momento? ¿por qué no usar, por 
ejemplo, la ruptura de la presencia o la desorientación como 
elementos formales para articular estructuras expresivas? 
Los efectos y la aplicación de un estilo de montaje u otro, a 
nuestro parecer, es equivalente al del cine tradicional donde 
perviven ambos propósitos; y del mismo modo, el mismo 
dilema ha de contemplarse en las decisiones de montaje CVR.

9. Conclusiones 

La mayor parte del trabajo académico previo ha centrado su 
interés alrededor del efecto que produce en el USES el corte 
u otras transiciones, en relación con la comodidad experi-
mentada por éste durante la experiencia, el mantenimiento 
de la presencia y/o la efectividad narrativa de las técnicas 
de montaje. En definitiva, se ha adoptado una exploración 
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centrada en la búsqueda de un estilo invisible que podríamos 
equiparar al montaje narrativo transparente propio del cine 
tradicional clásico iniciado en el Hollywood de los años 20 del 
siglo pasado. O directamente se ha optado por prescindir del 
montaje y buscar, en su lugar, un mayor acercamiento a las 
técnicas teatrales a través de un montaje espacial.

No hay duda de que el montaje es una técnica no sólo de uso 
factible en la CVR, sino que resulta tremendamente útil y efec-
tivo desde el punto de vista narrativo, además de contribuir 
a resolver el problema genérico del guiado de la atención del 
USES. A pesar de las diferencias ontológicas importantes entre 
la CVR y el cine tradicional, nuestro análisis nos hace concluir 
que en el primero es igualmente posible introducir cortes para 
una narrativa más eficiente y producir un determinado efecto 
en el USES. Además, introducir estos cortes usando procedi-
mientos, mecanismos o técnicas similares capaces de crear 
una ilusión de continuidad espacial y temporal, de hacer trans-
parente el montaje. Por lo cual, el corte por sí mismo no ha de 
ser considerado un elemento disruptivo sino más bien al uso 
que se le dé y cómo se integre en el resto de la estructura de 
montaje. Los procesos mentales entre el USES y el espectador 
cinematográfico demuestran ser también muy parecidos a 
pesar de las limitaciones de control autoral de la CVR con rela-
ción al montaje. 

Asimismo, al usarlo como herramienta articulatoria, el 
discurso inmersivo enriquecería formalmente la obra lleván-
dola a otro nivel significante. Si las estructuras narrativas de 
montaje han demostrado por lo general un funcionamiento 
equivalente en el terreno inmersivo de la CVR es probable que 
las estructuras expresivas de montaje también sean suscepti-
bles de ser desarrolladas en la CVR, más allá de la adaptación 
que necesiten de manera concreta. El fenómeno, tan simple 
como potente, de creación de nuevos significados que ofrece 
el montaje cinematográfico al vincular dos planos inde-
pendientes, es susceptible de ser aplicado igualmente en el 
terreno inmersivo, abriendo el camino a nuevas posibilidades 
de desarrollo que permitirá crear estructuras más complejas 
y de mayor eficiencia y eficacia comunicativa, y también una 
intensificación de la perspectiva plástica.

De este modo, nos parece que el verdadero dilema sobre el 
montaje CVR, desde una perspectiva tanto de la comunicación 
audiovisual como artística, se mueve en la misma dimensión 
que el montaje cinematográfico. Es decir, cuán visible hacer 
la estructura con relación a la elección estilística y la filosofía 
de montaje, teniendo en cuenta que en la CVR esta visibi-
lidad repercute de manera contundente en la experiencia del 
USES al restar una de las cualidades inmanentes al nuevo 
medio, la presencia. Sin embargo, no tiene por qué perjudicar 
la inmersión psicológica, la vinculación narrativa ni la expe-
riencia en sí misma. El montaje generará distintos efectos 
dependiendo del diseño de su aplicación. El montaje CVR, 
como ocurre en el cinematográfico, no es una simple acumu-

lación de transiciones, sino que es la creación de la estructura 
formal, narrativa y plástica que conforma la propia esencia 
del discurso en sí mismo, interviniendo de modo crucial en el 
tratamiento del tiempo y del espacio, creando diversos niveles 
de significación y afectando a la experiencia emocional del 
USES.
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