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PARTE |

1.-Tema central del proyecto

Periodismo inmersivo es € término con e que conocemos las nuevas
narrativas que se desprenden del uso de tecnologias de realidad virtual,
aumentada, mixta, o en 360° en el periodismo, caracterizadas por integrar al
usuario como protagonista de la historia, con un mayor grado de libertad y
control sobre la experiencia narrativa, dédndole al usuario un acceso visual,
auditivo y probablemente sensible a la historia sin precedentes (De la Pefia et
al. 2010).

Es una categoria del periodismo audiovisual, dependiente de la tecnologia, y
Cuyos avances en términos narrativos y de experiencia del usuario estén
intrinsecamente relacionados con la evolucion en la calidad de los aparatos
tecnol 6gicos utilizados para su desarrollo y consumo. A priori, € valor estético
gue se desprende de una experiencia inmersiva puede parecer sensacionalista o
excesivamente emocional, pero a lo largo de los afios hemos ido conociendo
mas cosas sobre la capacidad vehicular que poseen este tipo de experiencias
para anclar lainformacién de la historia en € usuario y de generar empatia con
los sujetos representados, como pudimos ver en 'Hunger in Los Angeles (Dela
Pefa, 2012) con los usuarios interactuando con los personges del relato para
interesarse por el estado de una persona que acababa de sufrir un infarto
delante de ellos.

La idea del periodismo inmersivo es anterior a las nuevas tecnologias de
realidad virtual, aumentada y demas derivados de lo que comprendemos como
tecnologias emergentes. Aungue € término ‘inmersién’ cobra verdadero
significado a través de estas tecnologias (la experiencia es por fin totalmente
envolvente), lo cierto es que este término comenzo a acufiarse en e momento
en e que surgieron las primeras experiencias audiovisuales interactivas.
Ejemplos de estas son 'The Last Hijack' (Pallotta, Wolting, 2014), la historia
del secuestro de un carguero por parte de unos piratas somalies, donde €l



usuario tiene la oportunidad de profundizar en € relato a través de mapas (en
forma de radar) y de consultar informacion biografica paralela mientras
escucha los didlogos entre piratas; 0 €l reportagje interactivo de la BBC 'Rosetta
Mission: can you land on a comet? (Shishkin, 2014) en el que se cuenta la
historia del aterrizaje de un robot en el 'espacio profundo’ por parte de la
Agencia Europea Espacial. En esta Ultima historia se incluyen gréficos, datos
de satdlites e incluso un juego interactivo. Las universidades han tenido
también un papel fundamental en cuanto a desarrollo de la interaccion, las
experiencias inmersivas y la gamificacion. La Universidad de Minnesotta, por
gemplo, di6 un avance importante en e periodismo interactivo con su
seminario 'Playing the news: Journalism for New Media Studies una serie de
relatos periodisticos tratados desde la interaccion con los usuarios;, y
posteriormente otro salto més en e ambito de la inmersion, con 'Sensing the
news: what new technologies could mean for journalism'.

La inclusién caracteristicas tipicas de los juegos en e dambito de la realidad
virtual (gamificacion), lo que aplicado a periodismo en ocasiones toma el
nombre de 'juegos serios (Chen, 2005), ha sido una de las tendencias més
populares a la hora de elaborar experiencias inmersivas, por su capacidad para
enganchar al usuario en una dinamica que requiere de toda su atencion. El uso
de este tipo de experiencias por parte de los medios, sin embargo, todavia es
residual (Samson, 2015), y en muchos casos inefectivo (Jenkins, 2010). De
hecho, la mayoria de gemplos que encontramos en e ambito del periodismo
emplean en la mayoria de casos interfaces extremadamente simples, indicando
una percepcion de este método mas como una forma de entretenimiento que
como un vehiculo para la transmision de la informacién. En otros ambitos,
como por gemplo la ingenieria, si que se toma més en serio e uso de los
juegos para potenciar €l aprendizaje y la comprension de herramientas de

disefio y modelgje en 3 dimensiones.

En la actualidad, podriamos hacer una diferencia entre dos tipos bésicos de
periodismo immersivo teniendo en cuenta € tipo de tecnologia empleada. Lo
gue hace apenas un lustro llamébamos periodismo inmersivo, es reamente,
comparado con la tecnologia actual, Unicamente 'periodismo interactivo' (o



inmersion de bajo nivel). Obviando por tanto esa definicion primitiva del
periodismo inmersivo nos centraremos en lo que actualmente comprendemos
como tal: las recreaciones en realidad virtual y las experiencias narrativas en
360 grados. Las recreaciones en realidad virtual consisten fundamentalmente
en situar a usuario en un entorno digital generado por ordenador, lleno de
personajes modelados digitalmente para hacerlos |0 més realistas posible (De
La Pefia et al. 2010); los videos en 360° por otro lado, son grabaciones
esféricas en las cuales €l usuario se encuentra 'inmerso’ dentro de un video real.
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Img.1 Casco de realidad virtual (HMD)

En las recreaciones digitales, en términos de calidad de la definicion todavia
existen grandes limitaciones con respecto a lo que seria la representacion del
mundo real (estamos todavia en un plano més tipico de los videojuegos), sin
embargo lo interesante de esta experiencia es la capacidad que tiene e usuario
para moverse por el entorno, interactuar con este y con los personges, y en

definitiva adoptar ese mundo como suyo en cuanto a libertad de movimientos.



Las experiencias en 360 grados, por otro lado, si que son representaciones de la
realidad con calidad cinematogréfica, pero como usuarios solamente se nos
permite experimentar aguello que previamente ha grabado la cdmara. Somos
capaces, por tanto, de observar los acontecimientos narrados en cualquier
direccion (360 grados) pero no se nos permite interactuar de manera libre con
el resto del entorno.

Existen, por otro lado, tecnologias todavia en fase de desarrollo que pretenden
unificar ambas experiencias para aportar a usuario una inmersion absoluta. La
fotogrametria es una tecnologia que utiliza imégenes reales con metadatos que
permiten una recreacion real de los volimenes y las distancias presentadas en
la misma, con lo que habilita a usuario a moverse por e entorno como s
estuviera presente fisicamente en é (como en las recreaciones virtuales) pero
con una calidad visual mucho mayor. Aunque a dia de hoy esta tecnologia no
posee € grado de interactividad que pueden ofrecer |as recreaciones virtuales,
si que comienza a plantearse como un buen sistema para explorar
localizaciones, objetosy personas através del uso de 'headsets (Keyser, 2017).

2.-Planteamiento del problema

2.1.-Objetivos

Objetivo general
Describir el estado del periodismo inmersivo en la actualidad e
identificar las caracteristicas de las piezas periodisticas que se incluyen

en esta categoria.

Obj etivos especificos
1.-Reconocer aspectos comunes en los relatos 360° para el periodismo.
2.-Observar y exponer los elementos innovadores de las piezas del
periodismo inmersivo.
3.-Proponer nuevas formas de incorporar experiencias 360° para €
periodismo.
4.-1dentificar posibles conflictos éticos en €l periodismo 360°.



2.2.-Preguntas delainvestigacion

Pregunta general
P1.-¢Qué es & periodismo inmersivo y cuales son sus caracteristicas?

Preguntas especificas

P2.-¢Qué nuevas posibilidades narrativas introduce el 360°?

P3.-¢Qué cuestiones éticas se deben tomar en cuenta a la hora de crear una
piezainmersiva?

P4.-¢Existen confusiones terminolégicas a la hora de definir las experiencias

inmersivas?

2.3.-Justificacion y pertinencia del tema

Los avances en tecnologias para la comunicacion de los Ultimos tiempos han
abierto las puertas de una revolucién narrativa en la que € ‘periodismo
inmersivo’, aungque alin no ha encontrado una forma eficaz de llegar a una
audiencia masiva, se postula como uno de los formatos de storytelling con
mayor proyeccion de futuro. El Instituto Reuters para e Estudio del
Periodismo plantea en sus proyecciones para €l afo entrante un aumento en la
experimentacion narrativa con la realidad virtua y la realidad aumentada en el
periodismo. Asimismo, segun datos de ‘Statistal, el mercado de la reaidad
virtual y aumentadas aumentaria en los proximos 4 afios desde los 7 billones de
ddlares que genera actualmente en todo € mundo hasta los 205 billones de
ddlares. Esto sugiere que la presencia de estas tecnologias en nuestro entorno
va camino de estandarizarse, y por ello se antoja fundamental e profundizar en
nuestros conocimientos sobre experiencias inmersivas, sus caracteristicasy sus

posibilidades narrativas.

Aportetedrico
En esta investigacion se pretende proyectar el estado del periodismo inmersivo
en relacion a las Ultimas tecnologias de experiencia inmersiva. De esta forma,
se pretenden aclarar cudles seran algunos de los posibles retos a los que se
enfrenta el periodismo alahora de utilizar estas tecnologias.



Aporte metodol 6gico
La descripcion del periodismo inmersivo a través de la realidad virtual puede
ayudar aidentificar las partes clave parala realizacion de investigaciones en €
ambito del periodismo en relacion a las tecnologias para la inmersion, ademéas
de identificar aguellos elementos que conforman un buen egemplo de

periodismo inmersivo.

Proyeccion social de la investigacion
Argumentando las posibilidades y explicando las tendencias de estas nuevas
narrativas inmersivas se pretende llamar la atencion de los medios de
comunicacion para que comiencen a pensar en estas tecnologias como una
posibilidad real para contar sus historias, ya no solo para e futuro, sino
también como proyecto de presente. Al mismo tiempo, ampliar los
conocimientos de los usuarios sobre esta forma de recibir periodismo y acortar

las distancia entre latecnologiay € consumo de naticias.

3.-Definicion de la investigacion

Lainvestigacion que se pretende es exploratoria, y también descriptiva, ya que
su objetivo es €@ de plantear la situacion, en este caso, del periodismo
inmersivo con respecto a su aplicacion en e dmbito de la readlidad virtual. Se
pretende explicar qué es el periodismo inmersivo, cuales son sus caracteristicas
y cuaes son los posibles retos, dificultades y ventajas que se proyectan del uso

de estas tecnol ogias.

4.-Hipotesis

4.1.- Hipdtesis general
H1.-El periodismo inmersivo es un género que aglutina todas las posibilidades
de lamultimedialidad tanto en contenido como en plataformasy dispositivos.

4.2.- Hipdtesis especificas
H2.-A través de las tecnologias inmersivas €l espectador es capaz de asumir

diferentes roles dentro de la historia.



H3.-Existe la necesidad de profundizar en €l establecimiento de cddigos éticos
gue concilien al periodismo con larealidad virtual.

H4.-Existe una cierta confusién terminolégica a la hora de diferenciar €
periodismo inmersivo de otros tipos de periodismo.

5.-Disefio dela investigacion

La forma en la que se va a redizar la investigacion sera documental y
cualitativa, a través de la revision de la literatura existente sobre periodismo
inmersivo, tecnologias para la informacién y la comunicacion, la

neurocomunicacion en € contexto de larealidad virtual.

Es un trabajo fundamentalmente tedrico, en el cual se recopilarén una serie de
documentos de los &mbitos de la realidad virtual, € periodismo multimedia, la
gamificacion, ética periodistica, ademas de teorias filoséficas y socioldgicas
transversales a la realidad virtual. De estos documentos se extraeran una serie
de conceptos que servirdn para describir € periodismo inmersivo en relacion
con laredlidad virtual.

Las ideas extraidas a partir de larevision de estos documentos seran puestas en
contraste con los estudios de caso analizados en la tercera parte del trabajo. De
esta manera podremos comprobar las hipétesis formuladas a partir de la
revisiéon documental y del andlisis cuditativo de las diferentes experiencias

inmersivas propuestas.

5.1.-Metodologia documental

Revisién de la literatura referente a las Ultimas tendencias en tecnologias para
lainformacién y la comunicacion; ética en entornos virtuales, las experiencias
inmersivas aplicadas a las ciencias sociales y la realidad virtual aplicada al
periodismo audiovisual e interactivo.

5.2.-Metodologia cuantitativa (no procede en este caso)



5.3.-Metodologia cualitativa

Estudios de casos de piezas inmersivas escogidas deliberadamente por
englobar las caracteristicas mas innovadoras del periodismo inmersivo.
Andlisis de sus aspectos inmersivos, interactivos y audiovisuales.

Sedividird el andlisis de estas piezas en tres secciones:
-Una ficha técnica que funciona a modo de catalogo para estas piezas de
periodismo inmersivo
‘Un ficha de aspectos audiovisuales en la cua identificaremos los
elementos que forman parte de la pieza, su uso, puntos de vista, factores
INMersivos.
‘Una seccion con fragmentos gréficos acompafiados de un comentario
sobre | as particul aridades o aspectos innovativos de la pieza.
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PARTE Il
6.-MARCO TEORICO
6.1.-Cuadro de articulos cientificos y filmogr afia consultada

Para proceder a la revision documenta en este trabgo dividiremos la
bibliografia por bloques segin su temédtica. Ademas, en otro blogue
incluiremos los videos o reportgjes que se han visualizado para la realizacion

de estainvestigacion.
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NIELSEN COMPANY (2017). "Virtual Reality has real appeal among U.S.
gamers". Nielsen Company

RUBIO-TAMAYO, J., GERTRUDIX, M. & GARCIA, F. (2017). "Immersive
Environments and Virtual Reality: Systematic Review and Advancesin
Communication, Interaction and Simulation”. Multimodal Technologies and
Interact., 1, (21).

RYAN, M.L. (2001). "Narrative as Virtual Reality". John Hopkins University
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Media Technologies Vol. 9.
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VAZQUEZ-HERRERQO, J., LOPEZ-GARCIA, X. (2016). "Documental
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WATSON, Z. (2017). "VR for News. The New Reality?'. Digital News
Report.

BIBLIOGRAFIA SOBRE GAMIFICACION

ANYO, L. (2016). "El Jugador Implicado Entre 2 Mundos: Videojuegosy
Narraciones'. Universitat Ramén Llull, Barcelona.

JENKINS, H. (2004). "Game Design as Narrative Architecture”. Electronic
Book Review.

12



MICHAEL, D. & CHEN, S. (2005). " Serious Games. Games that Educate,
Train and Inform". Muska & Lipman

SAMSON, E. (2015). "Informar con Juegos Serios. sus potencialesy
limitaciones para el periodismo actual”. Revista Radar, vol.1 p.120.
Universidad de San Francisco de Quito.

BIBLIOGRAFIA SOBRE ETICA EN EL PERIODISMO Y LA RV

BREY, P. (1999). "The ethics of representation and action in virtual reality.
Ethics and Information technology" DOI: 10.1023/A:1010069907461.
CADDY, B. (2017). "Virtual Reality: Behavior, Ethics & Looking To The
Future'. Medium

CADDY, B. (2016). "Vomit Reality: Why VR Makes Some of us Feel Sick
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KENT, T. (2015). "An Ethical Reality Check For Virtual Reality Journalism".
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KOOL, H. (2016). "The Ethics of Immersive Journalism: A Rethorical
Analysis of News Storytelling”. Universidad de Sanford.

PEREZ-SEIJO, S., CAMPOS-FREIRE, F. (2016). "La Etica de |a Realidad
Virtual en los Medios de Comunicaciéon”. Universidad de Santiago de
Compostela.

PROBST, M. (2015). "What isBad in Virtual Reality? Ethics & Morality in
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BIBLIOGRAFIA SOBRE TEORIA FILOSOFICA Y SOCIOLOGICA
DE LA REALIDAD VIRTUAL
BAUDRILLARD, J. (1988). "Simulacraand Simulations’. Stanford
University Press.

HARRELL, F. (2013). "Phantasmal Media. An Approach to Imagination,
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Corporation.
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DE LA PENA, N. (2014). "Project Syria'. Massachusetts Institute of
Technology
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RASOOL, Z., MICKUTE, V. (2018). "The Disappearing Oasis'. Contrast VR,
Al Jazeera Network.
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Productions.

6.2.-Evolucion delarealidad virtual y € periodismo inmersivo
6.2.1.-Larealidad virtual

Para entender la forma en la que ha evolucionado el concepto de la realidad
virtual debemos basarnos en laformaen la que el ser humano ha entendido las
representaciones visuales para transmitir experiencias a lo largo de la historia
Los primeros intentos por proporcionar al espectador una experiencia
inmersiva, intentando situar al espectador dentro de la escena, fue a través de
los murales panoramicos: |0 méas cercano a una experiencia de 360° en €

momento.

En € afio 1838, Charles Wheatstone descubrid que €l cerebro es capaz de
componer las imagenes de los objetos que vemos en tres dimensiones,
aportandoles profundidad, a partir de la sintesis perceptiva bidimensional de
cada uno de los o0jos. Fue a raiz de este descubrimiento que cred un aparato
Ilamado €l 'estereoscopio’. Este aparato con forma de lentes de ver tomaba dos
imagenes individuales en dos dimensiones (una para cada 0jo) gue tomaban
volumen y profundidad en el momento en & que e usuario se colocaba las

gafas.
Este concepto fue desarrollado posteriormente por David Brester
(estereoscopio lenticular, 1849) y por William Gruber (View-Master 1939). El

View-Master de William Gruber, que consistia en 14 imagenes en una rueda
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giratoria, 7 de ellas conformando imagenes estereoscopicas que se veian a

través de dos lentes a modo de gafas. Los fundamentos bésicos del aparato de

Gruber son los que podemos observar en dispositivos actuales como las Google

Cardboard.
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Img.2 El Sensorama de Morton Heilig Fuente: Proyecto IDIS

El siguiente salto cualitativo en términos de experiencia del usuario ocurrié en

el ano 1950 con el 'Sensorama de Morton Heilig. Este aparato con apariencia

de maguina recreativa se disefid para proporcionarle al espectador una

experiencia inmersiva completa. Constaba de una pantalla estereoscépica en

tres dimensiones, ventiladores, un generador de olores e incluso una silla con

sistema de vibracion.

Aunque la intencién de este aparato era crear una

experiencia ludica, de caracter circense, se rige exactamente por |os mismos

principios que las tecnologias de redidad virtual actuales. la de crear un
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espacio redlista para que le espectador sienta que esta formando parte de la
historia que le estdn contando. Heilig cred é mismo seis peliculas (o

experiencias) diferentes para ser visualizadas a través de su 'Sensorama.

El problema del 'Sensorama era € siguiente: intentaba emular todos y cada
uno de los sentidos humanos pero no era posible hacer que el espectador
recibiese toda esa informacion si no estaba sentado, estatico. Heilig también se
percatd de este defecto y por eso en el afio 1960 desenvolvio e que seria €
primer dispositivo estilo casco (HMD, en inglés 'Head Mounted Display’)
[lamado 'Telesphere Mask'.

Este dispositivo contaba también con una pantala estereoscopica
tridimensional y sonido envolvente. Lo Unico que le faltaba a este dispositivo
para acercarse a la experiencia humana era su incapacidad para detectar el
movimiento éptico del usuario, lo cual hacia que € mismo estuviese siempre
expuesto a la misma imagen independientemente de si este movia o no la
cabeza 0 su cuerpo. Sin embargo, a afio siguiente, los hermanos Bryan y
Comeau de la compafiia Philco desenvolvieron un dispositivo similar, que con
una sistema magnético integrado en e dispositivo, que a la vez estaba
conectado a un circuito de camara cerrado, y si era capaz de seguir los
movimientos corporales del usuario, moviendo la cdmara en el mismo sentido.
Este aparato, sin embargo, no fue producido con la intencion de generar
entornos virtuales, sino que su uso estaba més relacionado con la seguridad y la
vigilancia: estaba pensado para que € usuario pudiese observar y dirigir con
ciertalibertad de movimientos lo que captaban |as cAmaras de seguridad.

Antes incluso de que € término realidad virtual fuese acufiado e interpretado
de la forma en la que lo hacemos actualmente, Ivan Sutherland conceptualizé
la idea de la experiencia inmersiva en relacion a la tecnologia (The Ultimate
Display, 1965). En su teoria, describio tres elementos fundamentales: la
existencia de un ordenador que cree e espacio virtua y lo mantenga en €
tiempo real; un dispositivo en forma de casco con una pantalla tridimensional y
sonido envolvente; y la habilidad del usuario parainteractuar con persongesy
figuras dentro del entorno virtual.
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No seria hasta € afio 1987 cuando Jaron Lanier, fundador de la empresa Visua
Programming Lab y un pionero de las tecnologias inmersivas, acufio el término
'realidad virtual'. A partir de este momento este término englobaria todas las
tecnologias relacionadas con la recreacion del mundo y las experiencias
humanas a través de la tecnologia. Lanier, ademas de establecer la
nomenclatura basica que se utilizaria durante las siguientes décadas, fue
también el primero que comercializd, aungue a un precio no asequible para el
plblico general, aparatos de redidad virtual y de experiencias hépticas’. En el
momento en el que Lanier comienza sus investigaciones sobre realidad virtual,
en sus propias palabras. "Silicon Valley era un entorno en € cual la filosofia
hippie inundaba todos los proyectos, de forma que e principa motor de la
innovacion en ese entorno era la curiosidad y no el beneficio econémico, que
incluso se trataba de forma peyorativa'. Para saber si esta filosofia influyé o no
en el hecho de que hicieron falta cas dos décadas para que esta tecnologia
empezase a encontrar un hueco en € mercado mundia habria que redizar un
estudio de otro tipo; 1o que si es cierto es que hizo falta una alianza con un
sector ya asentado para que esta tecnologia empezase a tomar relevancia: € de
|os videojuegos.

De esta manera, € siguiente gran paso que daria la realidad virtual seriaen €
afno 1991, cuando surgieron las primeras méaquinas arcade de experiencia
grupal. Ademés de abrir e camino de la la gamificacion para la reaidad
virtual, introdujo también el concepto de lareaidad virtual en red. Fue de esta
manera como los limites de las tecnologias para la realidad virtua se
ampliaron, pasando de ser una experiencia personal a una en la que es posible
interactuar y participar grupalmente. Hasta este punto hemos tratado |a realidad
virtual y su evolucion en un entorno ajeno a periodismo. Para entender €
punto en el que convergen realidad virtual y periodismo debemos explicar
primero el concepto de periodismo inmersivo, donde surge por primera vez la
ideade lainmersion en el relato periodistico y de qué maneralarealidad virtual
le ha aportado un significado literal.

1 Relativas al sentido del tacto
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6.2.2.-El periodismo inmersivo

El periodismo inmersivo puede ser entendido desde diferentes puntos de vista,
el primero es el punto de vistade la produccién, en el cual la autora Pérez-Seijo
sitlia el comienzo del periodismo inmersivo en la época del Nuevo Periodismo
Americano, y establece una comparacion entre las tipologias periodisticas
utilizadas para la produccion de las noticias de aquel entonces: la observacion
participativay |la participacion observativa.

En la primera nos sitlia a autores como Truman Capote, con una forma de
produccion periodistica presente en los hechos pero no parte de ellos; y en la
segunda, periodistas como Hunter Thompson o Gunter Wallraff, quienes si
intervenian activamente en los procesos que posteriormente darian lugar a sus
relatos (Pérez-Seijo, 2017). En este tipo de inmersion, es € autor quien
realmente se encuentra dentro del relato y se lo transmite a la audiencia en
forma de testigo. El propdsito de este método es sin duda €l de acercar a lector
un poco mas a la naticia, esperando que los detalles y las vivencias del autor en
primera persona consigan un arraigo més profundo en la mente del lector. Bgjo
este método, y desde el punto de vista de la audiencia, también existe un grado
de inmersion, €l de la inmersion lectora, € cual en mayor o menor grado es
capaz de aidar al lector de algunos estimulos del mundo real para introducirlo
en el universo de lanoticia (Pérez Seijo, 2017).

Por otro lado, la entrada de las tecnologias inmersivas (headsets y software en
360°) ha cambiado el punto de vista hacia la forma de consumo de la noticia,
donde podriamos introducir €l periodismo inmersivo dentro de lo que
conocemos como 'slow journalism' o periodismo lento, que s bien
clasicamente entenderiamos este como un tipo de periodismo desacel erado,
profundo y opuesto ala no siempre justificada urgencia informativa (Benaissa-
Pedriza, 2017), en € caso de la realidad virtual, la 'lentitud’ esta més ligada al
aspecto de la extension de la pieza informativa en cuestion de elementos

multimediay formas de visualizacion.
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Esto queda claro si tomamos como ejemplo el proyecto inmersivo Family Farm
de la BBC, en € cual encontramos entornos esféricos en 360° por los que €
usuario puede curiosear los alrededores de la granja, una serie de videos-
presentacion de los agricultores, las diferentes actividades del lugar y los
cultivos, asi como informacion en formato texto sobre los estos y deméas
elementos que van apareciendo a medida que avanzamos por la entorno. Todos
estos elementos sugieren una forma de visualizacion de la pieza més pausada,
llegando voluntariamente hasta cada una de las partes propuestas y con la
posibilidad de quedarse observando libremente e paisge e tiempo que
considere necesario. Los ritmos de la historialos marca el usuario.

Podemos entender la evolucion del periodismo inmersivo como un proceso por
el cual el periodistaintentatraer al espectador cada vez més cerca de lanoticia
Si a principio fue € periodista quien decidi6 eliminar los intermediarios para
ser é mismo testigo directo de los acontecimientos (Thompson, Wallraff,
Capote), ahora, a través de la tecnologia, es € espectador quien, con mayor o
menor capacidad de influencia sobre el contenido que se le presenta, se
encuentra en el medio de la historia. Esto, por supuesto, varia segun el formato
gue escojamos para contar la noticia y trae también consigo importantes
discusiones éticas que trataremos més adelante en €l trabgjo.

6.2.3.-El periodismo conoce a larealidad virtual

Yaen e siglo XXI, e desarrollo de las tecnologias digitales ha aportado dos
aspectos fundamentales a periodismo que han contribuido a despertar de la
realidad virtual en este &ambito: € desarrollo de codigos y herramientas para la
multimedialidad y la ubicuidad del periodismo mévil (Salaverria, 2016). Estos
son precisamente € punto de partida del periodismo inmersivo, dado que lo
gue este pretende es profundizar en la experiencia de las noticias por parte del
usuario en primera persona a través de la ampliacién de los estimul os sensibles
(De La Pefia, 2010), traducidos en una mejora en la disposicion y variedad de
elementos multimedia. Estos elementos, visuales sonoros o interactivos, se

utilizardn con € fin de crear un espacio en e que €l espectador se encuentre
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'inmerso’  (Dominguez, 2013). La ubicuidad del periodismo movil ha
multiplicado la presencia del relato noticioso instantaneo e 'in situ’, 1o que ha
sugerido a periodismo inmersivo a dar un paso més ala e de colocar a

espectador en el mismo lugar que € reportero (con o sin €l).

Entonces, ¢dénde convergen por primera vez e periodismo en su vertiente
inmersivay las tecnologias de realidad virtual ?. Para responder a esta pregunta
tan solo tenemos que remontarnos a afio 2010, cuando Nonny De La Pefia
comienza a trabagjar en €l proyecto Hunger in Los Angeles (De La Pefia, 2010)
en su laboratorio de realidad virtual en e Center for Investigative Journalism
de la Universidad del Sur de California. Para realizar esta pieza Nonny de la
Pefay su ayudante Michaela Kobsa-Mark crearon un casco de realidad virtual
y un software especifico para la historia, un dispositivo costoso que fue
pensado como experimento y o como objeto comercial, pero que sin embargo
desperté mucho interés en su presentacion en el festival de cine de Sundance
de 2012. El por qué de mezclar la tecnologia inmersiva para tratar una noticia
sobre la hambruna en Los Angeles lo explica en pocas palabras la propia

autora: "¢qué pasa s eres capaz de recordar una historia con todo tu cuerpo?".

En la actualidad, estas tecnologias han conseguido abrirse paso en los
mercados internacionales generando mas de 7 billones de euros anualmente en
todo  mundo. El desarrollo de nuevos aparatos, € incremento de las
aplicaciones para los mismos y la hibridacion de las tecnologias entre si, esta
provocando importantes bajadas en los precios de los productos, y con ello un
mayor interés por parte del publico general, que ahora si que se puede permitir
experimentar con estas tecnologias. Desde que Facebook comprd la empresa
Oculus Rift por 2 billones de euros en € afio 2014, las proyecciones para la
realidad virtual se han disparado, esperandose que su mercado internacional
crezca més de un 300% en los proximos 3 afios, segun datos del portal web
Statista.

A dia de hoy diferenciamos dos tipos basicos de aparatos segin su
construccion: las carcasas, pensadas para funcionar como una estructura de
apoyo a una interfaz movil, esto es, una funda estereoscopica a modo de casco
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gue necesita un teléfono inteligente para generar € entorno virtual, y los
dispositivos 'standalone’ o independientes, que son interfaces completas que
generan entornos virtuales a través de un casco y que a pesar de llamarse
independientes si que necesitan de un ordenador para funcionar. Podriamos
incluir uno més, lo llamados aparatos 'tethered’ o cordados, creaciones
especiales que funcionan conectados a un potente ordenador encargado de
generar € entorno virtual. Estos Ultimos son tipicos en departamentos de
innovacién o experimentacion, y son por supuesto, los méas potentes y
complgjos, incluyendo habitualmente periféricos hapticos y olfativos que
permiten la percepcion del tacto y olores, asi como sensores que permiten a

usuario moverse por libremente por el espacio (caminar).

Lainmersion, € ambito en el que englobamos las tecnologias inmersivas tales
como la realidad virtua, la realidad aumentada, la inteligencia artificia y las
experiencias en 360° (o esféricas) se conoce en e mundo académico como
‘Tecnologias para la Informacion y Comunicacion'. Cuando hablamos de estas
tecnologias, no nos referimos Unicamente a ellas como herramientas, sino
también, por su potencial expresivo, cOmo un universo con lenguaje propio
capaz de desarrollar sus propias dinamicas (Rubio-Tamayo, Gertrudix, Garcia,
2017). Debemos entender, por tanto, que en cualquier andlisis o descripcion
gue se haga en referencia a las experiencias inmersivas siempre vamos a tener
en cuenta un aspecto técnico y otro cognitivo.

En e aspecto cognitivo, las tecnologias inmersivas tienen la capacidad de
situar la mente de un individuo en un mundo (preconcebido o no) construido a
medida de una experiencia gue evoque unos codigos determinados. Segun Fox
Harrell, este tipo de experiencias tienen la capacidad de construir 'fantasmas,
gue se corresponderian con e impacto que dgja en € usuario lamezcla entre la
imaginacion sensorial y las ideas culturales representadas en ese mundo virtua
(Harrell 2013). Aplicado al entorno digital, las tecnologias inmersivas ofrecen
por tanto una oportunidad para profundizar y sofisticar nuestra identidad

virtual.
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Si hasta ahora nuestra presencia online solo tenia la posibilidad de presentarse
en dos dimensiones, |as tecnol ogias inmersivas ofrecen la oportunidad para una
mayor humanizacién de nuestra presencia en el entorno digital, una con més
matizes que nos permita no solamente definirnos como individuos
tridimensionales en un entorno virtual, sino también recibir informacién sobre
otros usuarios y lugares de la misma manera. En e periodismo inmersivo
estariamos hablando de una forma de comunicacién con € potencial para
reducir considerablemente las distancias emocionales entre las historias y €
publico. Es siguiendo esta linea como Nonny De la Pefia describe €l uso de las
tecnologias inmersivas en sus piezas periodisticas. En su pieza 'Hunger in Los
Angeles (De la Pefia, 2012), su intencion fue la de acercar a espectador lo
maximo posible al problema de la pobreza en Los Angeles, no haciendo que
sufriera el hambre el mismo, pero si proporcionandole a menos una sensacion
fisica
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6.2.4.-Larealidad virtual en e mundoy en Espafia

En los Ultimos afios hemos visto como e mercado de la realidad virtual y
aumentada sufria un crecimiento importante. Esto se debe principalmente a las
mejoras en cuestion de software y hardware, asi como una bagjada de los
precios de estos productos que comienzan a democratizar €l acceso a la
tecnologia. Sélo en € periodo del afio 2016-2017 el mercado mundia de las
tecnologias para realidad virtual y aumentada crecié mas de un 50%, pero este
crecimiento se queda corto si tenemos en cuenta las predicciones para este

mercado en |os préximos afos.

Gréfico 1. Crecimiento del mercado mundial de la Realidad Virtual y Aumentada
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Fuente: elaboracién propia con datos de Statista

De cumplirse estas predicciones, podemos esperar que tanto el software como
el hardware de estas tecnologias se estandarice en nuestro entorno. A dia de
hoy, estas tecnologias son utilizadas fundamentalmente en las éreas del
entretenimiento, €l turismo, la medicina'y el comercio online, siendo tan solo

una parte minima sus usos dedicados a la informacién periodistica.
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Es importante especificar, que junto con este crecimiento exponencial en €
mercado, también se estd dando un crecimiento importante en e nimero de
usuarios de realidad virtual, o que quiere decir que esta expansion econémica

viene ligada también a uso cotidiano de estas tecnologias.
Grafico 2. Numero de usuarios de Realidad Virtual en el mundo
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Fuente: elaboracién propia con datos de Statista

Por otro lado, las predicciones en los usos de estas tecnologias aparentan dar
continuidad a lo que podemos observar actualmente, con e mercado de los
videojuegos liderando la expansion econdmica del sector, a quien se unen
también e mercado de los eventos en directo y €l entretenimiento audiovisual.

Cabe precisar que € mercado de los videojuegos siempre haido por delante en
la adopcion de estas tecnologias. El primer intento por introducir la realidad
virtual en e mercado fue por parte de la empresa Nintendo en el afio 1995, con

su 'Virtual Boy'.

Aunqgue fue un fracaso comercial, la idea de aplicar la realidad virtual a
videojuegos perdurd en el tiempo y a dia de hoy aparatos como 'Playstation
VR' de Sony ocupan el segundo lugar en popularidad en el mercado americano,
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donde estas tecnologias estan més integradas, justo por detras del lider
'Samsung Gear VR' (25% de percepcion en usuarios mayores de 13 afios de
Sony frente al 34% de Samsung) segun un estudio de la compariia Nielsen en
2017.

Gréfico 3. Crecimiento de los usuarios de Realidad Virtual por sectores (en millones)

Proyeccion de usuarios de Realidad
Virtual por sectores (2020-2022)
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Fuente: elaboracién propia con datos de Goldman Sachs Investment Research

Aungue desconocemos el nimero actual de usuarios de realidad virtual activos
en Espafia, seguin un estudio realizado por The App Date, en € afio 2016 se
vendieron en €l pais alrededor de 105.000 gafas de realidad virtual. Junto a este
dato es importante tener en cuenta que las gafas mas vendidas ese afio fueron
las Samsung Gear VR, € tope de gama del sector en aguel momento, con lo
cua deducimos que e mercado de aparatos de realidad virtual en Espafia
todavia no esta extendido hacia €l publico general, sino que pertenece mas bien
a un sector gue conocemos como ‘early adopters' (usuarios madrugadores), que
son consumidores avanzados que utilizan estas tecnologias de una forma més

experimental.
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Seguin este mismo estudio, en 2016 existian en Espafia méas de 150 empresas
dedicadas a sector de la realidad virtual, el 95% de €llas con previsiones de

contratar mas trabajadores alo largo del afio siguiente.

Ademas, los sectores donde més se utiliza la realidad virtual en Espafia son €
entretenimiento (23%), la publicidad (22%) y el turismo (17%). El resto del
ecosistema lo compondrian el sector sanitario (12%), e sector inmobiliario
(8%), laeducacion (14%) y los servicios (4%) (TheAppDate, 2016).

Por dltimo, la forma en la que se consume la realidad virtual en Espafia es
fundamentalmente a través de dispositivos moviles (57%) lo cua plantea que
el tipo de experiencias inmersivas consumidas por |os usuarios esparioles son
relativamente simples, teniendo en cuenta que |las experiencias més sofisticadas
tienen lugar con dispositivos ‘tethered' o cordados, conectados a través de un

ordenador.

El primer reto a que se enfrenta el periodismo inmersivo es el de crear una
masa critica de usuarios con la tecnologia necesaria para consumir contenido.
El New York Times fue €l primer medio que intent6 paliar este problema de
audienciay en e afo 2015 repartio entre sus suscriptores un millon de Google
Cardboars (Marron, 2015, en Hijazi, 2015). Esta inversién permitiéo a medio
comenzar con sus 'daily 360", una serie de videos diarios en 360 grados que
sirvi6 como manera de ir introduciendo a los usuarios del medio en el &mbito
de la redlidad virtual, y a nivel de posicionamiento estratégico les permitié

situarse alavanguardia en el uso de estas tecnologias para el periodismo.

LaBBC decidi6 también tomar parte activa en la experimentacion con realidad
virtual y periodismo y para ello fund6 en 2015 €l laboratorio 'BBC Reality
Labs, donde llevan a cabo proyectos en realidad virtual, 'storytelling en 360° y
contenidos para € desarrollo de estas tecnologias, como la implantacion de
subtitul os para videos de 360°.

Sin embargo, ademas de ser capaces de generar una audiencia con la capacidad
para consumir estas historias, es fundamental tener en cuenta el momento en el
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gue se encuentra el periodismo digital y laforma que tiene de comunicarse con
su audiencia.

Al enriquecer las posibilidades del 'storytelling’, los nuevos medios como la
realidad virtual pueden afectar a la empatia de la audiencia 'y su comprension
del espacio, € tiempo y la escala. Este 'engagement’ también tiene la
potencialidad para cambiar actitudes, mejorar el recuerdo de hechos y la
posibilidad de aumentar la intencion de generar una respuesta en la sociedad
civil (Hijazi, 2015).

El periodismo inmersivo tiene, por tanto, €l potencial para aportarle a publico
experiencias més profundas que le permitan empatizar con los sujetos
representados en las historias. Es por este motivo por € gue los proyectos
deberén tratarse con especial atencion. En un entorno en el que las personas no
buscan ya a los medios, sino que viven inmersos en ellos (Beckett, Deuze,
2017, en Newman 2017), y que estd ademéas amenazado por la intoxicacion
continua de las noticias falsas, es fundamental aprovechar la oportunidad que
ofrecen estas tecnologias y emplearlas para reconstruir la confianza de la

audiencia desde la educacion mediéticay la calidad informativa.

Seguin € informe del Ingtituto Reuters para €l Estudio del Periodismo sobre las
predicciones tecnoldgicas para el periodismo en 2018, el 38% de los medios se
culpan a si mismos por su falta de integracion de nuevas tecnologias,
argumentando que no es un problema de |a plataforma, sino que existen ciertas
reticencias al cambio y unainhabilidad paralainnovacién. Para solucionar este
problema, € periodismo necesita también una mayor educacion mediatico-
tecnoldgica, que le permita abandonar la fase de experimentacion con las
nuevas tecnologias y comenzar a entender medios como la redlidad virtual
como un vehiculo Util para la informacién. Solamente dando ese paso
podremos seguir profundizando en la relacion usuario-contenido, generando
historias en formatos que entiendan y acancen a los usuarios teniendo en
cuenta sus habitos de consumo y abriendo de esta manera nuevas posibilidades

para la monetizacion.
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Existe también la necesidad de redlizar estudios longitudinales que ayuden a
sentar las bases de como se deberian redlizar experiencias inmersivas en €
periodismo, partiendo desde la atencién a la experiencia del usuario y formas
de crear entornos virtuales que mejoren la percepcidn de las historias por parte
del publico, y asi podamos hablar del concepto de periodismo inmersivo como

un mediosy no como unatecnologia

Hasta ahora, se discute si |os estudios realizados a tal efecto son deficientes en
cuanto a que las experiencias planteadas no tienen la duracién suficiente para
introducir al espectador en unainmersion total, o si la muestra escogida parala
investigacion se compone de personas en fase de asombro, no acostumbrados a
utilizar estas tecnologias y que por tanto fijan mas su atencion en los aspectos
estéticos de la experienciay no tanto en el contenido (Hijazi, 2015).

Atendiendo a los gréficos 1 y 2, podemos observar como € crecimiento de
estas tecnologias tanto a nivel econdmico como de usuarios se proyecta de
forma exponencial. Los medios de comunicacion, por tanto, deberian
aprovechar que otras disciplinas estén estirando este mercado y buscar un
nicho transversal a las mismas. A este efecto puede ser interesante una mayor
experimentacion con los 'serious games 0 juegos serios en e periodismo
(Samson, 2015), aprovechando el enorme tiron que tiene el dmbito de los

videojuegos con estas tecnologias.

En € grafico nimero 3, podemos observar como ademas de |os videojuegos
también tienen mucho peso los eventos en directo y € entretenimiento
audiovisual. Aqui también tienen los medios de comunicacion una oportunidad
interesante para introducir experiencias de streaming con video 360°, por
gjemplo acompanando el minuto a minuto de una noticia o para cubrir noticias
internacionales con la intencion de recortar las distancias entre el espectador y
e relato. A su vez, e formato de la cronica-vliog podria verse enriquecido
aplicando técnicas inmersivas, con la intencion de personalizar la dindmica

entre el periodistay €l lector.
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En el caso de Espafia, la buena posicion del sector del turismo en el ambito de
la realidad virtual sugiere aprovechar la oportunidad para introducir técnicas

inmersivas en géneros como el periodismo de vigjes.

Siguiendo con €l ambito espafiol, es importante tener en cuenta que la gran
mayoria de consumidores de realidad virtual |o hacen a través de dispositivos
moviles, con lo cua es importante entender las posibilidades (limitadas con
respecto a otro tipo de dispositivos) de estas tecnologias y adaptar los
contenidos para un consumo fluido de los mismos. El primer paso seria
estandarizar el uso del video en 360° (més accesible y econdmico), integrarlo
en las rutinas informativas de los medios espafioles y construir de esa manera
una audiencia base que esté preparada para recibir contenidos inmersivos méas
sofisticados de cara al futuro.

6.3.-Delainteraccién alainmersion

Si como deciamos anteriormente, podemos entender la evolucion del
periodismo inmersivo como un acercamiento gradual del espectador hacia el
centro de la noticia, a medio camino entre la inmersion literaria (Pérez-Seijo,
2017) y € periodismo en 360° actual a través de la redlidad virtual,
encontramos diferentes grados de inmersion y de interaccion. En esta seccion
definiremos esos distintos niveles de profundidad y las condiciones que deben
reunir los relatos para conseguir esa sensacion de inmersion. Ademas, también
trataremos la evolucién de la interaccion en los relatos periodisticos a través
del documental interactivo y la gamificacion.

A través de la interaccidon en las experiencias inmersivas se pretende
eliminar esa distancia emocional entre la audiencia 'y € relato, y que
deesaforma aumenten las posibilidades de un impacto real de este
tipo de periodismo en la sociedad. (De la Pefia, 2012).

La eliminacion de esta distancia emociona de la que habla la investigadora

Nonny De la Pefia ocurre a situar al espectador en el mismo centro de la
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noticia. Esta, la gran novedad del periodismo inmersivo, transforma el
consumo de noticias en experiencias. De esta manera, a 'experienciar’ (Pérez-
Seijo, 2017) entendemos que hay nuevas condiciones para definir la posicion
del usuario frente alanoticia

Hasta ahora usdbamos el término 'lean forward' (inclinarse) para aquellas
experiencias que demandasen una atencién y una interaccion mayor por parte
del usuario (como podria ser por gemplo twittear en tiempo real sobre una
historia y esto tenga un efecto real sobre lo que observa e espectador); o €
término 'lean back' (reclinarse) (Nielsen, 2008) para aguellas experiencias
pasivas en las que e usuario se encuentra en una posicion de descanso, por

gjemplo, viendo un documental en Netflix.

A los términos 'lean forward' y 'lean back' (Nielsen, 2008) hay que sumarles
ahora uno nuevo, que podriamos llamar 'live in' (vivir por dentro), ya que las
experiencias que plantea €l periodismo inmersivo obligan a espectador a
depositar toda su atencion en la pieza, aislandolo lo méaximo posible de su
presencia en e mundo real.

Otra diferencia es la forma en la que se consumen las piezas periodisticas
inmersivas. A pesar de estar rodeados por todos los costados del contexto de la
historia, en una experiencia inmersiva, légicamente no es posible visualizar
todo €l entorno a mismo tiempo, lo cual multiplicalos puntos de vista posibles
de la historia y hace gque la experiencia sea particular para cada uno de los
espectadores, ya que esta va a ser diferente dependiendo de los movimientos y
la forma en la que interactle € usuario con e entorno. Al mismo tiempo, la
misma pieza puede ser consumida multiples veces por e mismo usuario, que
puede explorar diferentes actitudes cada vez que entra en e mundo virtual, y

descubrir con cadainmersion nuevos detalles.

Lainteractividad en el periodismo inmersivo se ve limitada por varios factores.
El primero de ellos es el estado embrionario de larealidad virtual, todavia muy
costosa y poco accesible a publico general. Ademas, puede existir €l problema
del 'asombro’ en e publico general, que le impide interactuar con la pieza de
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una manera normalizada (Hijazi, 2015). Aun, las noticias a través de
experiencias inmersivas, a ser un concepto muy reciente, no han desarrollado
dindmicas que exploten al maximo los recursos expresivos e informativos que

se presupone adquiriran con el paso del tiempo (Rubio-Tamayo et al., 2017).

Sin embargo, paralelamente a los entornos virtual es generados por ordenador y
los videos en 360° se estan desarrollando tecnologias que intentan fusionar
ambas experiencias. la interactividad que proporcionan los entornos virtuales
con la calidad de las imégenes grabadas con camaras de alta definicién en 360°.
A esta tecnologia se la conoce como fotogrametria, y pretende, a partir de
imagenes reales enriquecidas con metadatos, aportar profundidad y volumen a
videos reales para posibilitar la navegaciéon y la interaccion dentro de ellos
(Keyser, 2017). Este se espera que sea el siguiente gran paso en la realidad
virtual, que abandone la estética y las interacciones tipicas de los videojuegos
para pasar definitivamente a un plano de verosimilitud y realismo que
transporte a usuario de la forma mas completa posible.

6.3.1.-El documental interactivo y la gamificacién

Con las nuevas posibilidades que trgjo la explosion de la multimediaidad, €
periodismo quiso también sumarse a esa forma de atrapar a los usuarios que
caracteriza a los videojuegos y empezd a pensar en € espectador como una
parte activa del relato. El periodismo se sumié de nuevo en un periodo de
transformaciéon. Modelos y formatos debian ser replanteados en un panorama
en donde la sociedad se habia acostumbrado al ya y a ahora, un puablico
altamente infoxicado (Pérez-Seijo, 2017). La clave radicaba en tres items que
debian ser alcanzados: interactuar, participar y formar parte de la historia
(Pérez-Seijo, 2017). ElI documental interactivo puede considerarse, siguiendo
esta escala gradual desde lainmersion lectora hastalarealidad virtual, como un
género que engloba todas aguellas piezas periodisticas en las cuales se exige
una interaccion por parte del usuario, incluyendo en esta definicion al

periodismo inmersivo.
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Existe todavia una gran confusién entre los autores a definir de forma general
este género, y esto es porgue cuando se empezd a utilizar € término
documental interactivo todavia no habiamos explotado las capacidades de la
realidad virtual. A dia de hoy, la palabrainteractiva parece quedarse algo corta
para definir las particularidades de las experiencias inmersivas. Por otro lado,
debemos tener en cuenta de que no todas estas experiencias en realidad virtual
son 'tan' interactivas, en la medida en la que muchos de los videos en 360° en
los que se sumerge €l usuario, este tiene una funcién semi-pasiva en la cual
solo debe girar la cabeza en diferentes direcciones.

La pregunta por tanto es, ¢debemos considerar interacciéon e simple hecho de
que el espectador pueda girar la cabeza para ver a su arededor?, o de otra
manera ¢debe e autor tener algun tipo de influencia sobre € relato para
considerarlo interactivo? Son necesarios, por tanto, nuevos términos que
definan las particularidades de este género periodistico basandose en € grado
de participaciéon del usuario y la posicion del mismo en la historia (dentro o
fuera).

El documenta interactivo es una forma del género de no ficcion
interactiva caracterizada por la representacion de lo rea a través de
un medio interactivo. Desarrolla la multimedialidad, |a hipertextualidad
y, especiamente la interactividad que aporta control a usuario y
favorece la experiencia méas persona e inmersiva. (Vazquez-Herrero y
L 6pez-Garcia, 2016).

El documental interactivo se configura como un género fruto de una
doble hibridaciéon entre audiovisua género documental |y
entretenimiento interfaz navegable. Por tanto, se tratan de proyectos
que hibridan las dos formulas, la informacién (contenidos) con el
entretenimiento (diversién) (Gifreu, 2012).

Autores como Janet Murray describen la interaccion y la inmersién como los
dos aspectos fundamentales que caracterizan a medio digital (Murray, 1999),
sin embargo, €l progreso tecnolégico ocurrido desde que la autora escribia
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estas palabras nos sugiere plantearnos si estos dos rasgos se encuentran ahora
unidos en la maxima expresion de la multimedialidad digital: la realidad

virtual.

En & documental interactivo pre-realidad virtual, tomando como gemplo las
creacion de Pallottay Wolting con 'The Last Hijack', podemos observar que la
linealidad de la pieza se ve interrumpida por las decisiones o prioridades del
usuario de leer las biografias o visualizar los videos sobre el secuestro de un
barco por parte de piratas somalies. La narracién por tanto avanza a voluntad
del usuario (Vézquez-Herrero, Loépez-Garcia, 2016), a excepcion de la
introduccion y algunos elementos guia que se puntual mente van superponiendo
segun avanza por las diferentes secciones.

Lainteractividad es casi 10 opuesto ala narrativa; la narrativa fluye bajo
la direccion del autor, mientras que la interactividad depende del
usuario por un poder motor (Ernest Adams, en Jenkins, 2010).

Lafaltade fluidez de este tipo de narrativas afectd seriamente a su popularidad,
guedando este tipo experiencias relegadas a plano de la curiosidad, sin ser
capaces de alcanzar ese valor informativo extra que se esperaba, aportasen
(MacGregor, 2003, en Dominguez, 2012).

Parte de este 'fracaso’ de los documentales interactivos parte de una idea
erronea de lo que es la gamificaciéon. La autora Janet Murray, con su libro
'Hamlet en la holocubierta’ (Murray, 1999), defiende la posibilidad de extraer
valores socio-culturales de los videojuegos poniendo de gemplo e famoso
'Snake', tipico juego mdvil en e cual uno tenia que ir recogiendo pequefios
puntos blancos que aparecian en la pantalla con la intencion de ir haciendo
crecer alaserpiente.

Lainterpretacion de Murray, era que este juego funcionaba como una metafora
de la sociedad norteamericana contemporanea, limpiando los elementos
sobrantes de su entorno, por g emplo, los de la mesa de su oficina, eliminando
lo accesorio. (Murray, 1999). Murray no se equivoca a intentar extraer estos
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valores de la experiencia del videojuego, pero si que comete un error al buscar
forzadamente una asociacion entre €l videojuego y la historia, cosa que no
siempre se cumple. Henry Jenkins es uno de los autores que més ha criticado

estavision de los juegos:

No todos |os juegos cuentan historias. Los juegos pueden ser abstractos,
expresivos 0 presentarse de forma experimental, més cercanos a la
musica o0 al a danza moderna que a cine. Algunos balets (e
Cascanueces, por gjemplo) cuentan historias, pero e storytelling no es
un rasgo definitorio del baile. Similarmente, muchos de mis juegos
favoritos no se prestan mucho ala narrativa. Para entender esos juegos,
necesitamos otros términos y conceptos mas alla de la narrativa,
incluyendo disefios de interfaces y movimientos expresivos para
principiantes, Lo Ultimo que queremos es reinar en la experimentacion
creativa que necesita ocurrir en 1os primeros anos de desarrollo de un
medio. (Jenkins, 2010).

Teniendo en cuenta que es imposible tomar una definicion general para
describir e género 'videojuego' (Anyo, 2016, Jenkins, 2010) que por su
amplitud pueden mostrarse como una video-novela (The Last of Us, 2013,
Heavy Rain, 2010), o como una interfaz con un sistema de puntuacion o
rankings (el caso del 'Snake' o €l Tetrix), las caracteristicas que se extraigan de
los mismo a la hora de implementarlos en una pieza periodistica tendréan que
tenerse en cuenta con respecto a la narracion (storytelling) y no solamente con

respecto ala participacion del usuario (interaccion).

Dentro de los videojuegos existen tres aspectos fundamentales y uno opcional,
presentes en mayor o menor grado: la interaccion, la asuncion de roles, la
recompensa (cuantificable o no) y por udltimo e storytelling (la opcional)
(Jenkins, 2010).

Lainteraccién caeriade la parte del usuario en cuanto agque es é quien acciona
los elementos que hacen progresar a videojuego. Esto, sin embargo, esta
totalmente ligado a la estructura del mismo, que es la parte que le toca a
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desarrollador. La estructura del juego estd intimamente ligada a propésito del
juego, s existe una narracion (storytelling) entonces esta estructura sobre la
gue se asienta la interaccion se asegurard de no interrumpir u obstruir esta
narracion, y también deberatener en cuenta ciertos ritmos ala hora de ofrecerle
las recompensas al jugador. Todo va enfocado hacia la méxima de la fluidez,
gue eslaclave de la experiencia

En la actualidad, |la mayoria de piezas de periodismo inmersiva toma en
particular la asuncién de roles de los videojuegos. Esto es algo que veremos
claramente a analizar |os casos mas adelante.

6.3.2.-1lusién deinmersién, plausibilidad, posesion cor porea

Para €l reporterismo, lainmersiéon en la realidad que se quiere narrar s
una técnica de investigacion periodistica imprescindible. (Dominguez,
2012).

Toda pieza periodistica parte de la base de que € autor ha tenido un contacto
mas 0 menos profundo con el tema de la noticia, ya sea por haber vivido €
acontecimiento en primera persona 0 por haber interactuado con personas
implicadas en el mismo. De esa manera, el reporterismo tiene como base
fundamental 1a inmersion. Pero, ¢qué pasa cuando esa inmersion se traslada al
espectador? ¢En qué grado y bajo qué condiciones el espectador puede estar
inmerso en una noticia? Partiendo del hecho de que lainmersion original esla
gue lleva a cabo el periodista, cuando esta se traslada a la audiencia tan solo
podemos hablar de ilusion de inmersion. Este concepto, junto con la
plausibilidad y la posesion corpérea forman la triada fundamental que
caracteriza a periodismo inmersivo (De la Pefia, 2010).

1.-1lusién deinmersion
Cuando €l usuario se coloca un casco de realidad virtual (HMD) es consciente
de que lo gque esta observando a través de este dispositivo no es el mundo real.

Lailusion de inmersion por lo tanto, no se basa en la conviccion del usuario,
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sino en la sensacion. En la generacion de esta sensacion (o ilusion de
inmersion) tiene la mayor parte de la responsabilidad la tecnologia. Cuando €
usuario se coloca el casco de realidad virtual, entra en un esfera en la cua no
hay indicios del mundo exterior, se encuentra totalmente rodeado por la
historia. La posibilidad de mover la cabeza en todas las direcciones y gque estos
movimientos tengan una correspondencia dentro del mundo virtual serd la
clave de la inmersion narrativa (Pérez-Seijo, 2017). En € caso de las
recreaciones virtuales, ademés, estos dispositivos son también capaces de
identificar la postura en la que se encuentra el espectador, si este esta sentado
de pie o incluso saltando, de manera que permite reaccionar al usuario frente a
la historia sin romper la dindmica del relato. Este es e caso de 'Hunger in LA’
(De la Pefia, 2012), donde muchos de los usuarios se agachaban preocupados
por e estado de uno de los personajes que aparecian en la historia. De
cualquier manera, para generar esa sensacion de inmersion falta completar el
aporte de la tecnologia con una estructura fluida en e relato (MacGregor
2003). El exceso de elementos multimedia (que pueden generar un empaste
narrativo) y la fata de ritmo que puede crear la ausencia de guias para €
espectador pueden bloquear esa sensacion de inmersion.

2.-Plausibilidad
Laplausibilidad es la sensacion de que algo es real o esta sucediendo realmente
aunque sea una grabacion o recreacion sintética (Pérez-Seijo, 2017). La
plausibilidad en este caso, esta relacionada con la intencion del autor de la
piezainmersiva de semejarse alarealidad o s por € contrario esta haciendo un
interpretacion virtual de la historia. En los videos en 360°, la plausibilidad es
una condicién fundamental, ya que las imagenes que observa el espectador han
sido grabadas previamente con una camara panoramica, con lo cua no existe
lugar a lainterpretacion si no ha habido modificacion previa de las imégenes.
Donde es realmente interesante e concepto de plausibilidad es con las
recreaciones digitales de realidad virtual (CGl) y este es el gran reto a que se
enfrentan los desarrolladores que pretenden contar historias a través de esta
tecnologia. El realismo de laimagen y la calidad de las interacciones marcaran
el grado de plausibilidad del relato. Es un aspecto técnico ligado directamente a
las mejoras en los softwares de medicion volumétrica y la capacidad de
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procesamiento del hardware en uso.

3.-Posesién corpérea

La posesion corplrea es una caracteristica particular de las recreaciones en
realidad virtual. Al contrario que en los videos en 360°, donde no existe un
avatar con €l que nos identifiquemos (simplemente tenemos la vision del
entorno), en los CGls tomamos posesion de un cuerpo virtual. Esto es,
podemos observar nuestro cuerpo virtual y actuar con é. Manos, piernas y
demés partes del cuerpo son recreadas virtualmente para generar una sensacion
de presencia total. Aqui cabe hacer una precision importante con respecto ala
diferencia entre presencia e inmersion: la inmersion es un término que se
utiliza para describir € grado de profundidad a que nos permite llegar la
tecnologia, y la presencia es € grado de integracién consciente que tiene el
usuario dentro del entorno virtual (Slater, Sanchez-Vives, Lotto & Arnold,
2009).

Para generar la sensacion de presencia, sin embargo, not tiene por qué aparecer
un cuerpo tridimensional o extremidades del mismo representadas en pantalla
parasimular € cuerpo del usuario, de hecho, en la mayoria de las ocasiones €
cuerpo esta ausente (Pérez-Seijo, 2017). Ante la ausencia de extremidades con
las que se puedaidentificar €l usuario, 0s personges que participan en €l relato
se dirigen a nosotros de manera directa, estableciendo un didlogo o una
interaccidon que nos da a entender que tenemos una presencia fisica dentro del

entorno virtual.

6.4.-El relato inmersivo

6.4.1.Filosofiay sociologia transversal a la realidad virtual

La redidad virtua como concepto ha aumentado su convergencia con las
teorias socioldgicas clasicas a medida que ha avanzado en sus aspectos
técnicos, la calidad de la experiencia y los usos que contindia adoptando a
medida que se desarrollan estas tecnologias. Marshall McLuhan describe en su
obra'El Medio es e Mensgje' (McLuhan, 1964) como los medios funcionan a
la vez como extensiones y amputaciones del ser humano. En la realidad virtual
es muy sencillo identificar estos dos elementos: en el aspecto técnico, los
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aparatos necesarios para generar una experiencia virtual inmersiva funcionan
efectivamente como protesis, extensiones de nuestro cuerpo; al mismo tiempo,
en e aspecto cognitivo, intentan ampliar nuestra percepciéon a través de la

recreacion de los sentidos humanos.

| Mixed Reality (MR) |

I
|— pm—
Real Augmented Augmented Virtual
Environment Reality (AR) Virtuality (AV) Environment

Reality-Virtuality (RV) Continuum

Img.3 El Continuum de Milgram. Fuente: Researchgate.net

Una vez inmersos dentro del mundo virtual, el espectador adopta una posicién
un tanto 'voyeuristica' con respecto al entorno que se le presenta. Se convierte
en una variante del 'big brother' orwelliano, observando de forma quasi-
omnisciente 1o que ocurre a su arededor, y dependiendo del tipo de
experiencia que se trate, siendo capaz incluso de influir en los personagjes y
lugares con los que interactla. De cualquier forma, €l espectador estd a merced
de una narrativa que posee unas secuencias limitadas y ordenadas, con lo cua
Su omnisciencia no es tanto sobre el entorno que se le presenta sino mas bien
sobre su propia consciencia en la historia, situando sus propios codigos
relacionales, conductualesy emotivos en el entorno digital.

Esta comparacién, sin embargo, no se sustenta si aplicamos el concepto del 'big
brother' como un mecanismo de control a través de la observacion, ya que la
realidad virtual tiene en este caso un espiritu integrador, buscando la
participacion del espectador en un entorno que amplia sus libertades como
usuario en lugar de restringirlas.

Dependiendo del tipo de tecnologia que se utilice para generar € entorno

inmersivo, cambiara también el tipo de interaccion gque el usuario tendra con
los elementos que se le presenten. En € caso de la realidad virtual, como ya
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comentamos anteriormente, hablamos de entornos virtuales generados a partir
de unareferenciareal que, sin embargo, tienen una aparienciasimilar alade un
videojuego en términos de resolucion. Esto provoca que las personas y los
lugares representados en este entorno tengan una apariencia humanoide, pero

son interpretados por el usuario como mufiecos.
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Img.4 Representacion del 'Valle Inquietante’ de Mori.
Fuente: The Navigators Theater Company

Esto comienza a cambiar en el momento en € que introducimos e concepto
del video en 360°, una experiencia apriori menos interactiva que la recreacion
virtual, pero con un grado de verosimilitud mucho mayor, ya que el usuario es
introducido dentro de un entorno captado con camaras de alta resolucion, €
cua no admite la interpretacion de sus persongjes como mufiecos. Es aqui
donde entra € concepto del 'Vale Inquietante’ (Mori, 1970), cuando el
espectador se sabe inmerso dentro de un entorno generado artificialmente, pero

CUyOS personges son tan similares a su propia persona que le generan una

sensacion de rechazo.
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Este rechazo se produce mientras € usuario no sea capaz de aidarse
completamente del mundo real, cuando una parte de su mente sigue actuando
bajo los cédigos del mundo real.

El paso que lleva a usuario a ailarse completamente de su mundo para
introducirse en la experiencia virtual se conoce como transportacion. Melanie
Green y Timothy Brock definen este concepto como "€l proceso que ocurre
cuando los hechos del mundo real son olvidados, y lo que esta ocurriendo en €l
entorno virtual ocupa todo €l sistema mental y las capacidades del usuario”
(Green, Brock, 2000).

VR system characteristics
Dimensionality
Representation
Multimodality

User characteristics VR task characteristics

Age, gender
Immersive tendencies

Meaningfulness

Realism

Prior experience

Img.5 Triangulo de larealidad virtual: de izqda a derecha: I nteraccion-lmmersién-lImaginacion

Fuente: Cambridge.org

De ocurrir esta transportacion de una manera completa, entrariamos en un
estado de empatia con este nuevo entorno digital que provocaria que €l
espectador comenzase a tener actitudes e intenciones sobre los elementos con
los que interactla. Esta transportacion total genera una sensacion que Mel
Slater describio como RAIR (‘'Reaction As If Real' o reaccion como s fuese
real). Toda la atencion del espectador estd ahora sobre la simulacién del mundo
real, que se convierte en lo verdaderamente importante. Siguiendo la teoria de
Baudrillard sobre e ssmulacro y las simulaciones, que € entorno virtual sea

real 0 no pierde aqui toda importancia, pues las consecuencias que esta
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simulacién tiene sobre el espectador en un estado ideal de transportacion son
concebidas por el espectador como reales.

6.4.2.-Tecnologias paralainmersion

Durante las secciones anteriores hemos ido desgranando las diferencias entre
las recreaciones digitales de realidad virtual (CGl) y los videos en 360°,
centrandonos en los contenidos y las particularidades estéticas de cada uno de
ellos. A continuacién vamos a describir |os aparatos (cascos o Head Mounted
Displays) que permiten la visualizacion de estas piezas partiendo desde el més
simple hasta el més complgo y asociando cada uno a las experiencias
inmersivas que permite.

Img.1 Google Cardboard

El primero de todos es el aparato modo carcasa, que consiste en una estructura
basica sobre la que se coloca un dispositivo movil. La carcasa necesita de este

dispositivo mévil para generar la experienciainmersiva, su Unica funcion es la
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de crear analégicamente una ilusion estereoscopica a través de unas lentes
situadas justo por delante del dispositivo.

Las Google Cardboard son € gemplo méas simple de entre estos aparatos. Es
simplemente una carcasa de cartén adaptable a varios dispositivos moviles con
dos lentes. No fueron creadas con la intencion de innovar en el ambito del
hardware para la realidad virtual, sino para democratizar €l acceso a estas
tecnologias, y que la fata de una audiencia base para los medios que

decidiesen utilizar este medio no fuese un inconveniente mas.

Tras la sdlida a mercado de este dispositivo, numerosas otras marcas
comenzaron a copiar este tipo de carcasas, con lo que se crearon diferentes
'‘gamas de calidad dentro de lo que es el formato 'cardboard'. Larealidad es que
la utilidad de este dispositivo para las experienicas de realidad virtual es muy
limitada, sin embargo si que puede ser una buena toma de contacto para
aguellos que nunca han experimentado experiencias inmersivas.

Img.2 Samsung Gear VR
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Samsung, por otro lado, si que quiso dar un golpe sobre la mesa en términos de
calidad y cred las Samsung VR, unas gafas con lentes de alta calidad,
exclusivas para teléfonos de la marca. Fue un éxito de ventas, y tienen una gran
parte de responsabilidad en la popularizacion de estos aparatos, y por tanto
también en € uso de larealidad virtual por parte de los medios.

Ambos aparatos, a depender exclusivamente de la capacidad de procesamiento
del dispositivo movil, estén limitado en cuanto a que no son capaces de ofrecer
una calidad Optima con respecto a las recreacion digitales (CGl), son sin
embargo, perfectamente aptas para visualizar videos en 360° que a finy al

cabo, son los més popularles en el @mbito del periodismo.

Los segundos son los aparatos 'standalone’ o independientes, que forman una
estructura completa de hardware y software. El software que incluyen, sin
embargo, es relativo a funcionamiento del aparato, es decir, se encarga de
poner en marcha los giroscopios y demas mecanismos internos del casco,
ademas de coordinar este con los periféricos que incluyen, por eemplo
'joysticks' que permiten a usuario mover los brazos. A pesar de llamarse
'independientes, estos dispositivos necesitan de un ordenador para funcionar,
gue es &l encargado de generar digitalmente el entorno inmersivo.

El HTC Vive es uno de los aparatos mas sofisticados de esta categoria a dia de
hoy. Incluye dos periféricos cordados con los que €l usuario puede mover las
extremidades en el mundo real y que esto tenga una respuesta en €l virtual. Las
mejoras tecnol dgicas de este casco con respecto a anteriores dispositivos pasan
desde la incorporacion de sensores laser y fotosensores de seguimiento de
objetos. Fuepresentado en el World Congress de Barcelona en € afio 2015 y
salid ala venta a afio siguiente, en 2016. A pesar de tener un precio elevado
(alrededor de 400 euros), a los 10 minutos de salir al mercado ya se habian
vendido més de 15.000 unidades online.
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Img.3 HTC Vive

Estos aparatos son utilizados en concreto para la visualizacion de recreaciones
digitales en realidad virtual (CGl), por ser dependientes de aparatos con una
mayor capacidad de procesamiento, estar ellos mismos equipados con una
tecnologia mas compleja, y son por tanto los Unicos con la capacidad suficiente
como pararenderizar estas experiencias digitales con la calidad necesaria.

6.4.3.-Cuestiones éicasdelarealidad virtual y el periodismo inmersivo

En los dltimos afios, e desarrollo de tecnologias para la realidad virtual ha
generado una gran curiosidad por parte de desarrolladores y empresas para
experimentar con estas tecnologias en los ambitos del marketing, €l turismo, €l

entretenimiento y también el periodismo.
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Lavelocidad ala que esta creciendo €l mercado de larealidad virtual ha traido
consigo también una cierta prisa por parte de estas compafias por subirse al
tren de las Ultimas tendencias tecnolégicas, y s bien esto ha ayudado a
popularizar los términos relativos a la realidad virtual, también ha centrado la
atencion casi exclusivamente en buscar nuevas de utilizar estas tecnologias, y
apenas en cuestionarse los efectos que puede producir en la audiencia el uso de
estas tecnologias. En otras palabras, se ha avanzado mucho en €l 'qué hacer' y

muy poco en ‘cdmo hacerlo'.

"No queremos definir 1o que es malo" (P.Luckey 2015, en Probst, 2015). Son
las palabras del fundador de las gafas de realidad virtual Oculus Rift, un casco
dereadlidad virtua que tuvo mucho éxito en el sector de los videojuegos.

Lo que pone de manifiesto Palmer Luckey, que contaba con tan solo 22 afios
en ese momento, es que en el entorno de la realidad virtual convergen muchos
roles profesionales, y si bien los desarrolladores son quienes acaparan mayor
protagonismo por ser la tecnologia la gran novedad, son los creadores de
contenidos quienes deben tomar las consideraciones necesarias a la hora de
[lenar el recipiente que les ofrece los aparatos para lainmersion. En el caso de
Oculus Rift, este posee una API abierta (es posible desarollar softwares para
utilizar con este aparato de forma libre), con lo que delega cualquier
responsabilidad sobre el contenido en |os propios creadores.

Como hemos comentado a principio de este trabagjo, siempre que hablamos de
experiencias inmersivas hacemos referencia a una parte técnica (el dispositivo)
y aotra cognitiva (los contenidos), y de cada una de estas partes se desprenden

diversas cuestiones éticas.

La primera hace referencia a los aparatos que utilizamos para generar la
sensacion de inmersion, y es que ante las mejoras cualitativas que han tenido
los HMD (Head Mounted Displays) diversos autores han alertado sobre
posibles efectos oftalmol égicos, aislamiento, adiccion y sobrecarga sensorial
en publicos jévenes (Children's Media Conference, 2017) y también de un

fenébmeno conocido como 'motion sickness o enfermedad del movimiento

45



(Caddy, 2016). El profesor John Golding de la Universidad de Westminster
describe este fendbmeno como un desfase entre los estimulos vestibulares (del
equilibrio), visuales (lo que ves) y kinéticos (los movimientos que realizas)
(Caddy, 2016), lo que ocurre a menudo en las experiencias de realidad virtual
teniendo en cuenta que puedes estar inmerso en una escena en movimiento
mientras estés sentado en tu silla. Los efectos mas comunes observados en esta
enfermedad del movimiento son similares a los que puede experimentar un
pasgjero de avion durante unas turbulencias, sobretodo nauseas 'y mareos.

A pesar de que ain no se han podido probar de forma general consecuencias
negativas parala salud en € uso de estos aparatos (en parte por estar estos en
fase de desarrollo), ya se estdnh a menos planteando sugerencias para
minimizar el posible impacto de las experiencias inmersivas, como la
reduccion del tiempo de inmersion continuada en unos 15 minutos (Probst,
2015). En este sentido, la mejora en la calidad de los aparatos se postula como
una de las posibles soluciones al problema de las nduseas. Teniendo en cuenta
gue lo que provoca este desfase entre |o visual y el movimiento son los tiempos
de renderizacion del software (Io que tarda en reaccionar la imagen a nuestros
movimientos) a medida que estos se vayan acortando mayor serd €l realismo y
por tanto serd més fécil para nuestro cerebro entender que los movimientos que
realizamos estén acompasados con |os que vemos dentro del casco de realidad

virtual.

Estos son los problemas que plantea € hardware, sin embargo, para €l
periodismo la cuestion esté en los contenidos, en aquello que se muestra 'y la
manera en la que se hace. De esta manera, las preocupaciones éticas y morales
del periodismo inmersivo se sitlan inevitablemente en el aspecto cognitivo de
la realidad virtual. Esto es, e efecto que tienen sobre e espectador las
imagenes que se muestran, qué es lo que se muestray qué es lo que se queda
fuera de plano (teniendo en cuenta que estamos hablando de una visualizacion
en 360°), en voz de quién ponemos la narracion del relato y €l tipo de edicion

gue tiene que haber en |la pieza tanto en cuestiones visuales como sonoras.
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El poder de la realidad virtual transforma la experiencia del consumo de la
noticia desde el saber qué eslo que esta ocurriendo hasta el estar en €l lugar de
los hechos. Tiene €l potencial de atraer a los jOvenes hacia las noticias como

nunca antes se habia hecho. -Tom Kent, 2015.

La gran diferencia entre una noticia clésica (ya sea escrita o audiovisual) y una
contada a través de tecnologias inmersivas es que e espectador toma la
posicion del periodista. Rodeado por todos los costados, ahora € espectador
debe escoger por si mismo hacia donde dirige su atencion. Sin embargo, €l
espectador tan solo puede tomar decisiones dentro del marco que previamente
le ofrece € periodista, o que quiere decir que e autor es en Ultima instancia €l
responsable de todo lo que se muestra en la noticia como en cualquier otro
formato periodistico, pero con la salvedad de que pretende que e espectador
tome como real |o que esta viendo, y lo haga con todos sus sentidos, o que

multiplica las consideraciones deontol dgicas que €l autor debe revisar.

Tom Kent, editor de normas de la Associated Press y profesor de periodismo
en la Universidad de Columbia plantea una serie de cuestiones éticas a la hora

de crear piezas periodisticas inmersivas:

-cQué esreal?

Si hablamos de recreaciones virtuales generadas a partir de un ordenador (CGl)
tenemos que tener en cuenta una cuestion fundamental. Si en los videos
tradicionales en 2 dimensiones siempre existe una cara de los objetos que
permanece oculta, ¢qué decision debera tomar €l autor en una recreacion
tridimensional sobre los mismos? ¢Debera hipotetizar sobre como lucen los
objetos por esas caras ocultas y representarlos segun su instinto o por €
contrario dejarlo semi-borrosos para sugerir incertidumbre? Durante la
produccion de cualquier pieza periodistica hay elementos que no quedan
registrados por la tecnologia y no por ello deben dejar de incluirse dentro del
relato. Con lo que, s hablamos de recreaciones digitales en las cuaes
pretendemos representar de forma realista el escenario de una noticia, se deben
tener en cuenta la fidelidad de los didogos, € tono, las expresiones faciales y
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los objetos presentes en €l lugar. Para esto, el profesor Kent sugiere una posible
respuesta: la de explicitar previamente a la muestra de las imagenes las partes

de las mismas que no hayan podido ser retratadas con precision. (Kent, 2015).

-‘Laintegridad de laimagen

¢Hasta qué punto se pueden modificar las imégenes? Kent menciona a colacion
de esta pregunta un proyecto de realidad virtual de la Associated Press donde,
en una habitacién de un hotel de lujo llena de espejos, se apreciaba la presencia
de la cAmara en € reflejo de uno de éllos. ¢Es licito suprimir la camara de la

imagen, teniendo en cuenta que es un objeto ajeno ala decoracion del hotel ?

En este caso, € codigo deontolégico de la AP prohibe la modificacion de
cualquier elemento en la imagen, con lo cua la camara se quedd. Pero, s
hablamos de imagenes crudas o de contenido especiamente duro, ¢debe primar
la sensibilidad del autor y no arriesgarse a mostrar escenas morbosas, 0 la
maxima de no modificar en absoluto las imagenes? Sobre este aspecto la
periodista Nonny De la Pefia sugiere advertir a los espectadores antes de
mostrarles imagenes que puedan afectarles. Es discutible si tan solo con ser
advertido € espectador estd ya preparado para experimentar, por e emplo, un
atentado en primera persona.

-¢Hay visiones opuestas sobre lo ocurrido?

Como ya hemos dicho en varias ocasiones, una inmersion en un entorno de
360° obliga al espectador a adoptar una posicién de testigo frente a la historia
gue se le cuenta. Este punto de vista, sin embargo, es deliberadamente escogido
por € autor, y en e caso de los videos esféricos en 360°, e autor tiene la
responsabilidad de ofrecerle a quien visione la noticia un relato equilibrado,
proponiendo |os puntos de vista necesarios para generar una perspectiva global
delancticiay evitando que lainmersion sea dominada por la emocion en lugar

de lainformacion. Esto ultimo nos lleva ala siguiente pregunta:
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-¢Cudl es €l objetivo de la presentacion en RV?

Sabemos que la realidad virtual tiene la capacidad de hacer que los individuos
empaticen de una manera més profunda con agquello que se les muestra, y por
eso también corremos € riesgo de inundar emocionamente al espectador,
poniendo en peligro su capacidad de pensamiento critico; o por otro lado que €l
periodista centre sus esfuerzos en crear un impacto emocional en la audiencia
hasta el punto de poner en riesgo su imparcialidad.

-¢Qué ocurre mas allade laescenaen RV?

Con esta pregunta Tom Kent vuelve a referirse a la limitada idea de libertad
gue puede ofrecer la realidad virtual. En e momento en el que el espectador
entra en el mundo de la realidad virtual ocurren dos cosas. mientras que la
parte superior del cerebro (high brain) es consciente de que esta entrando en un
mundo que no es real, la parte baja (low brain) acaba por creerse que aquello
gue esta experimentando es, ciertamente, real, o al menos a nivel cognitivo asi
lo siente (Caddy, 2016). Asi, € periodista que disefie € relato de la pieza
inmersiva debe asegurarse que e espectador es consciente de que lo que esta
viendo no es todo lo que esta pasando, y debera complementar la informacién
que recibe el espectador através del casco con textos, fotografias, cambios de
perspectiva etcétera (Kent, 2015).

Las preocupaciones sobre como utilizar la realidad virtual de forma adecuada
han acompafiado a esta tecnologia casi desde € principio, con algunos autores
sugiriendo clasificaciones de las distintas posbilidades que tienen los
desarrolladores para representar objetos y personas en realidad virtual (Brey,
1999, en Campos-Freire, Pérez-Seijo, 2016). Sin embargo muchas de estas
apreciaciones se han hecho de forma general, sin tener en cuenta las diferencias
éticas que conlleva utilizar la realidad virtual para los videojuegos, €l
marketing o e periodismo. En € caso de los videojuegos, debido a que llevan
mas tiempo en contacto con esta tecnologia, se han hecho algunos avances en
este sentido, sobre todo respondiendo a la pregunta de ¢qué consecuencias
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tendrdn nuestras decisiones morales dentro del videojuego en la redidad
virtual? (Probst, 2015).

De momento, se toma como vdlida la vision estadounidense de que los
videojuegos (en particular los 'shooters en primera persona, que por
sangrientos son los que suscitan mayor conflicto moral) estan protegidos por la
libertad de expresion, seguin decidio e tribunal supremo estadounidense en €l
ano 2011 (Probst, 2015). En e caso del periodismo inmersivo, donde el
espectador no puede ser obligado a tomar decisiones morales, pero si que se le
plantean como reales situaciones que podrian entrar en conflicto con su vision
del mundo, es necesario plantear una serie de buenas préacticas que cubran
particularmente los conflictos éticos del periodismo, teniendo en cuenta tanto
las decisiones que toma el periodista sobre la historia como los efectos de la

misma sobre el espectador.
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PARTE Il
7.-Casos de estudio
7.1. Contrast VR "1 am Rohingya" y " The Disappearing Oasis’

Descripcion del medio.

Contrast VR es un estudio de realidad virtual perteneciente a la red de Al
Jazeera. Fue creada en el afio 2017 para cubrir la necesidad de Al Jazeera de
crear un departamento dedicado exclusivamente a las experiencias inmersivas,
después de haber creado anteriormente AJ+, su departamento mas multimedia
dentro de la corporacion. Esta es la descripcion que aparece en la pagina web
oficial de Contrast VR:

Contrast produce contenido Unico e inmersivo que empuja las fronteras
delanarracion, a mismo tiempo que transporta a | os espectadores hacia
la gente y las culturas mas duramente golpeadas por la desigualdad y €
conflicto. Nuestra mision es destacar historias poco cubiertas y utilizar
las tecnologias emergentes para crear piezas que sean tanto auténticas
como conscientes. (Mayo de 2018)

Ficha Técnica - | am Rohingya

PIEZA N°1 AL JAZEERA - | AM ROHINGYA

Titulo: | am Rohingya

Autores: Zaahra Rasool (Contrast VR), AelaCallan (AJ+)
Plataformas: Y outube, Vimeo

Afo: 2017

Duracion: 8:03

Formato: Pieza Unica

Tipo: Video 360°

Link: https://vimeo.com/231250109

Visualizacion: HMD estilo carcasa, standalone, o sin casco
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Temadelapieza

I am Rohingya cuenta la historia de Jamalida, una refugiada rohingya en

Bangladesh a quien le encanta bailar. A pesar de vivir en un campo de

refugiados, a veces tiene la ocasion de bailar en bodas 0 en celebraciones. En

esta pieza el espectador tiene la ocasion de sumergirse en la vida de Jamalida

dentro de un campo de refugiados, mientras ella cuenta la historia de como

tuvo que huir de su pais, Myanmar, por no ser bienvenida ali.

Ficha de aspectos audiovisuales

Relacién temporal

Posicion Espectador

Multimedia

Puntos de vista

Sonido/MUsica

AL JAZEERA - | AM ROHINGYA

Se muestra el campo de refugiados y sus alrededores,
también e interior de la vivienda y los lugares
comunes de los habitantes. Cuando se tratan temas
crudos se sustituye el video por la animacion. No hay
imégenes violentas 0 sangrientas. Contiene tanto video
en estatico como en movimiento.

Dos partes: cuando la protagonista describe su
situacion actual y muestra los arededores del campo
coinciden la imagen con el tiempo de la narracion.
Cuando esta rememora acontecimientos del pasado, en
ocasiones desaparece la protagonista, y Siempre
aparece una animacion superpuesta sobre el video
recreando |os eventos que relata.

El espectador toma €l rol de testigo en la historia. La
protagonista se dirige a nosotros en primera persona,
como Si estuviéramos de cuerpo presente.

Video en 360°, animaciones, texto, musica y sonido
ambiente.

La historia es contada a través de la voz de la
protagonista. La uUnica informacion afiadida la dan
textos superpuestos durante el transcurso del video.
Sonido ambiente del campo, sonido recreado a partir

del relato de la protagonistay musica extra-diegética.
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fceeelogn=Elel Al espectador tan solo se le permite mover |a cabeza de
forma horizontal y vertical, sin posibilidad de avanzar
por la historia o de interactuar con ninguno de los

persongjes o elementos de la historia.

Fragmentos gr &ficos

Jamalida en una de las escenas de 'l am Rohingya.

R YANTIATS SEETTE) 07y LIS It 8 H) 5T
sadlon andd dugs nos rasognts
HOT G YA ISUTTISESIE) £ 78TO

Texto y animacién superpuestas en una escena de 'l am Rohingya.

53



El elemento fundamental sobre € que se basa la inmersion en esta pieza,
ademés del video 360°, es en el de hacer que e espectador tome € rol de
testigo dentro del relato de Jamalida (la protagonista). Esto ocurre cuando la
protagonista se dirige directamente hacia e espectador, mirandole a los ojos
desde abagjo. No hay ningun tipo de interaccion entre la protagonista y el
espectador, es un mondlogo unilateral, el usuario tiene la funcion de observar.

La plausibilidad en esta pieza se persigue en los momentos en los que la
protagonista describe su situacion y e campamento, de manera que durante
esas partes se mantiene siempre la imagen realista en 360° captada por la
camara. Durante los momentos de recapitul acion, se opta por utilizar elementos
no realistas. Se rompe parcialmente lailusion de inmersion para proporcionarle
al espectador informaciéon relevante para € seguimiento de la pieza, se
mantiene sin embargo la capacidad del usuario para observar € entorno
completo.

Fichatécnica - The Disappearing Oasis

PIEZA N°2 AL JAZEERA - THE DISAPPEARING OASIS

Titulo: The Disappearing Oasis

Autores: Zaahra Rasol (Contrast VR), Viktorija Mickute
Pataformas: Y outube, Vimeo

Afio: 2018

Duracion: 6:24

Formato: Pieza Unica

Tipo: Video 360°

Link: https://vimeo.com/266319969

Visualizacion: HMD estilo carcasa, standalone, o sin casco

Temadelapieza

The Disappearing Oasis trata la desertificacion en zonas colindantes con el
Sahara, que amenaza la forma de vida de més de 2 millones de marroquies. El
cambio climético es e tema fundamental de esta pieza inmersiva, en la cual
nos cuentan la historia de Halim Shai, un poblador del oasis que planta semillas
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de pameras todos los afios para evitar que continte la desertificacion, e

intentando de esa forma que la gente tenga que huir de estas pequefias zonas

fértiles en medio del desierto.

Ficha de aspectos audiovisuales

Relacion temporal

Posicion Espectador

Multimedia
Puntos de vista

Sonido/MUsica

AL JAZEERA - THE DISAPPEARING OASIS

La accion transcurre en los diferentes lugares del oasis:
el poblado, los campos de cultivo, las casas, € pozo y
en especia las zonas afectadas por la desertizacion. No
existe ningun tipo de animacion en la pieza, tan solo
video en 360° y texto superpuesto a modo de
subtitulos. No contiene imégenes sensibles. Solo video
estético.

En todo momento la imagen se corresponde con el
relato. Todos los persongjes, a hablar, o se dirigen
directamente a espectador o estan describiendo lo que
podemos ver simultaneamnte en lainmersion.

El espectador toma el rol de testigo en la historia. Los
protagonistas se dirigen a nosotros en primera persona,
acusando nuestra presencia.

Video en 360°, texto, mUsicay sonido ambiente.

La historia se cuenta a través de 4 personges. El
principal, Halim Shai, que habla directamente a
espectador, es €l encargado de avanzar la narrativa.
Los otros tres persongjes que hablan en la historia son
una joven, que describe su entorno familiar y su vida
en e oasis; un anciano que se queja de la escasez de
agua en e poblado; y un granjero que describe su
situacion ante los limitados recursos a su alcance. Las
voces del granjero y de la joven se superponen de
manera artificial, es decir, aparece su imagen pero
habla de si misma como una narradora externa.

Sonido ambiente del poblado y alrededores. Musica
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tanto diegética cuando canta una de las protagonistas o
toca un grupo de jovenes, como extra-diegética durante
lanarracion.

lpli=eelonilani=E=logl Al espectador tan solo se le permite mover la cabeza de
forma horizontal y vertical, sin posibilidad de avanzar
por la historia o de interactuar con ninguno de los
persongjes o elementos de la historia.

Fragmentos gr &ficos

Halim Sbai, habléndole directamente al espectador. 'The Disappearing Oasis.

La forma en la que se pretende la inmersion en esta pieza es similar ala de la
anterior, con la asuncion del rol de testigo por parte del espectador. Se
prescinde en este caso de laanimacion, y se usa €l texto tanto como paraincluir
informacién adicional como para subtitular las voces de los protagonistas.
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Texto informativo superpuesto alaimagen. 'The Disappearing Oasis

Durante el transcurso de la pieza, la cAmara se va situando a alturas diferentes
dependiendo de la posicion del resto de |os persongjes. Se pretende esa manera
gue e espectador pueda compartir e mismo punto de vista que los
protagonistas. Siempre que la narracion ocurraen un espacio cerrado, se situara
al espectador justo en € centro de la estancia. La corta duracién de algunas de
las escenas, por otro lado, dificulta la visualizacion de todo el entorno 360°, en
algunos momentos el espectador se puede sentir apurado por no perderse
detalles del paisgje mientras se desenvuelve la narracion.
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7.2.-BBC - " Family Farm"

Descripcién del medio

BBC Taster es una plataforma online de la British Broadcasting Corporation
dedicada a los contenidos més vanguardistas en en cuanto a audiovisual. Fue
creada en € afio 2015 y a dia de hoy tiene diferentes secciones dedicadas a la
realidad virtual, aumentada, mixta, los documentales interactivos y demés
formatos contemporaneos. Ademés, contiene mecanismos por |os cuales invita
alaaudiencia a participar de las historias, ya sea proponiéndolas, probandolas
0 puntuandolas.

Fichatécnica - Family Farm

PIEZA N°3 BBC - FAMILY FARM

Titulo: Family Farm

Autores: No especificado

Plataformas: Plataforma especificadelaBBC

Afio: 2018

Duracion: Sin limite

Formato: Pieza Unica a partir de un programa de television

Tipo: Imagen 360°, video bidimensional, fotografia

Link: https://www.bbc.co.uk/taster/pilots/family-farm-
explorer

Visualizacion: HMD estilo carcasa, standalone, o sin casco

Temadelapieza

Family Farm muestra como tres familias de diferentes lugares del Reino Unido
degjan sus trabajos con horario de oficina para vivir una experiencia diferente en
una granja en las montafias galesas. La pieza se cred como una extension del
programa de television original. En ella se puede profundizar desde otra
perspectiva en el entorno y las dificultades de estas tres familias intentando

adaptarse alavida del campo.
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Ficha de aspectos audiovisuales

Relacion temporal

Posicion Espectador

Multimedia

Puntos de vista

BBC - FAMILY FARM

En esta pieza podemos ver un gran despliegue de
elementos multimedia, con lo que debemos explicar
por parte las imagenes que aparecen segun el nivel de
la interfaz en el que estemos. La primera imagen es
una panoramica de la granja, que funciona a modo de
menu, con diferentes elementos clicables. Una vez
escogemos uno de estos elementos pasamos a
siguiente nivel, todavia en un entorno 360° en € cual
se nos da la opcidn de escoger entre diferentes videos.
Una vez clicamos en este Ultimo nivel e video pasa a
ser bidimensional. Se muestran imagenes panoramicas
de la granja, videos de los animales, y videos
presentacion de las familias dentro de sus refugios. La
camara es estatica en todos los videos de la pieza, tanto
360° como bidimensionales.

Toda la narracién ocurre en tiempo real, 1o que se nos
cuenta 'y lo que vemos coinciden a lo largo de toda la
pieza.

La narracion no es lineal, con lo cua el espectador no
toma ningun rol en este caso. Ademas, los fragmentos
en 360° no son videos sino imagenes estaticas. En los
fragmentos con imégenes en 360° e espectador solo
puede observar e entorno, Unicamente se dirige aé un
narrador que le informa sobre donde clicar y 1o que
tiene a su arededor de forma omnisciente.

Imagen en 360°, videos bidimensionaes, fotografia
panoramica, musicay sonido ambiente.

La historia es contada parcialmente a través de la voz
del duefio de la granja, y en otra parte a través de los
videos bidimensionales incrustados (extraidos del

programaoriginal).
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Sonido ambiente pregrabado de la granja, musica
extra-diegética.

lcEeelopn=Elns Al usuario se le presenta una imagen panoramica
funciona de menu sobre el que se despliegan diferentes
iconos hipertextuales a través de los cuales € usuario
accede a los videos-presentacion de la familia, los
cultivos o los animaes. Se combinan por tanto
elementos interactivos en los que € usuario decide €l
ritmo de la pieza, e inmersivos en la parte de |os videos
en 360°, aunque esta Ultima se ve limitada por la falta

de accioén dentro de la misma.
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Fragmentos gr &ficos

FARMYARD,

PLOUGHING
FIELD

YURTS &
ANIMALS

La sensacion de inmersion en esta pieza es mucho menos fluida que en las
piezas que hemos revisado anteriormente. La cantidad de capas narrativas que
se esconden detras de los iconos, e estatismo de las imagenes 360° y el hecho
de tener que abandonar €l entorno inmersivo para visionar |0s videos obstruyen

lailusién de inmersion y reducen la experiencia de forma significativa
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7.3. TheNew York Times- " The Displaced Trilogy"

Descripcién del medio

NYTVR (New York Times Virtual Reality) esla aplicacién de realidad virtual
lanzada por el periodico The New York Times para la visualizacion de sus
contenidos inmersivos. Fue lanzada en e afio 2015 y ha comenzado a
incorporar recientemente experiencias con realidad aumentada. Esta disponible
para todas las plataformas maviles, y los contenidos de la aplicacién han sido
adaptados también para su consumo en moviles sin necesidad de casco de
realidad virtual.

Fichatécnica - The Displaced

PIEZA N°4 THE NEW YORK TIMES- THE DISPLACED
Titulo: The Displaced Trilogy

Autores: Ben C. Solomon, Imraan Ismail

Plataformas: Aplicacion NYTVR, Times Video

Afo: 2017

Duracion: 11:09

Formato: Trilogia, reportgje transmedia.

Tipo: Video 360°, texto, fotografia.

Link: Texto:

https://www.nytimes.com/2015/11/08/magazine/the-

displaced-introduction.html

Video:

https://www.nyti mes.com/video/magazi ne/10000000500
5806/the-displaced.html

Visualizacion: HMD estilo carcasa, standalone, 0 sin casco

Temadelapieza

El New Y ork Times recoge en esta trilogia las historias de tres nifios de lugares
diferentes desplazados por la guerra. Oleg, en Ucrania; Chuol, en Sudan del
Sur; y Hana, en e Libano son los protagonistas de este reportaje sobre las
consecuencias de los conflictos armados en los més jovenes. ES un reportaje
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transmedia en el que se diferencian partes textuales y fotografia por un lado, y

por €l otro el video en 360°.

Ficha de aspectos audiovisuales

Relacién temporal

Posicion Espectador

THE NEW YORK TIMES - THE DISPLACED

Se muestran los entornos afectados por €l conflicto de
los tres protagonistas. En el caso de Oleg, la historia
transcurre entre €l interior de su escuela derruida y los
vigiles en bicicleta con sus amigos, Hana se nos
muestra subida a un camion lleno de gente mientras
nos cuenta la historia de como tuvo que escapar de
Siria; la vida de Chuol la conocemos a través de los
momentos en los que la ayuda humanitaria cae en
forma de sacos de arroz desde € cielo y con é
navegando por €l rio. Toda la pieza esta contada a
través del video en 360° con texto superpuesto por
encima a modo de subtitulos y de informacion
complementaria al relato. Tiene tanto imagenes
estéticas como en movimiento. No incluye contenido
sensible.

Existe un desfase entre o que nos cuenta el narrador
(el nifio en cada caso), y 1o que vemos en € video. El
video en 360° sirve en este caso para contextualizar el
relato, sin corresponderse temporal mente con lo que se
esté narrando.

A pesar de que los narradores nunca se dirigen
directamente al espectador (narrador omnisciente),
existen momentos particulares, como en la
introduccion o a final del relato, en los que los nifios
miran de frente a usuario, denotando su presencia.
Durante la mayor parte de la historia el espectador se
ve representado como un objeto con 0jos, sin que nadie

lo interpele directamente.
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Multimedia Video en 360°, texto, musicay sonido ambiente.

Puntos de vista 3 historias y 3 puntos de vista diferente. Narrados a
través de las voces de los propios nifios. Textos con
informacion complementaria incrustados por el editor.
Sonido/Musica Sonido ambiental en tiempo real con la imagen.
M Usi ca extra-diegética con intencion dramética.
fceeelogin=Ell Al espectador tan solo se le permite mover la cabeza de
forma horizontal y vertical, sin posibilidad de avanzar
por la historia o de interactuar con ninguno de los
persongjes o elementos de la historia. Una narracion
&gil, combinada con planos de larga duracion facilitala
inmersion en esta pieza.

Fragmentos gr aficos

$
(_){eg F ﬁ

I N7 S
Last@®ar, the War in.Ukraine forced

\S::g: c\lﬁms parents to flee their village.
-

ighling subsided, they returned

Oleg, de 11 afios, en las ruinas de su escuela en Ucrania. 'The Displaced'.
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My name is Chuol. /

| live ini[South] Sudan.

\

Chuol, un nifio de 9 afios en Sudan del Sur. 'The Displaced'.

Hana, con 12 afios, refugiada en el Libano al tener que huir de su pais natal. 'The Displaced'.
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Campesinos en Sudan del Sur recogen ayuda humanitaria caida del cielo. "'The Displaced'.

Uno de los aspectos mas particulares de esta pieza es la variacion de posiciones
en las que coloca a espectador, a veces como un personge humano, otras
como un objeto encima de un camion, una barca o una bicicleta. Pretende
ademas hacer que el espectador empatice con los protagonistas situdndolos a
nivel de su estatura.

Los cambios répidos y frecuentes de una historia a la otra tienen como
intencion provocar en €l espectador la sensacidén de que los tres personajes
estdn en e mismo lugar, con é. A través de una continuidad en la mulsica 'y
unas transiciones sonoras fluidas se intenta hacer entender al espectador que las
tres historias estén relacionadas entre si. Es la forma que ha encontrado el New
York Times para agrupar a los tres nifios bajo un mismo. A través de la
realidad virtual, se salvan las distancias geogréficas entre los tres nifios, y asi €
espectador entiende la situacion de cada nifio como la consecuencia de un

problema superior y global.
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7.4. Organizacion delas Naciones Unidas/Within - " Cloudsover Sidra"

Descripcién del medio

Within es una productora independiente especializada en realidad virtual y
aumentada. Fue fundada en €l ano 2014 por € cineasta Chris Milk y €l artista
digital Aaron Koblin. Han creado piezas inmersivas en realidad virtua para
medios como e New York Times o Vice Media, compafiias privadas como
Apple o Sony, u organizaciones como las Naciones Unidas.

Fichatécnica - Cloudsover Sidra

PIEZA N° ONU/WITHIN - CLOUDS OVER SIDRA

Titulo: Clouds over Sidra

Autores: Gabo Arora, Chris Milk

Plataformas: Within, Y outube, Vimeo

Afio: 2015

Duracion: 8:46

Formato: Pieza Unica

Tipo: Video 360°, texto.

Link: https://www.dragons.org/clouds-over-sidra-recent-work
Visualizacion: HMD estilo carcasa, standalone, o sin casco

Temadelapieza

El tema de la pieza es la situacion de los nifios refugiados sirios en Jordania
Cuenta la historia de Sidra, una nifia de 12 afios que vive en el campamento de
Zdatari, junto con otros 84.000 refugiados sirios. Es €l relato del dia a dia de
una nifia que intenta hacer una vida lo mas normal posible: va a la escuela,

juegaal futbol... en un lugar que espera sea temporal.
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Ficha de aspectos audiovisuales

Relacién temporal

Posicion Espectador

Multimedia
Puntos de vista

Sonido/MUsica

I nteraccion/inmersion

ONU/WITHIN - CLOUDS OVER SIDRA

La historia se centra en €l dia a dia de Sidra. Mediante
un video en 360°, conocemos su casa por dentro, con
su familia; a su escuela con todos sus comparieros, las
zonas comunes como los gimnasios y la pista de
fatbol. Alli, a diferencia de su Siria natal, si tiene
permitido jugar. En la primera escena Sidra nos habla
directamente, y serala Unicavez que la veamos, puesto
que a partir de ese momento ella desaparecera del
relato, y nosotros nos convertiremos en sus 0jos. No
contiene imagenes sensibles.

La narracion comienza a tiempo real, cuando Sidra se
presenta a espectador hablandole directamente.
Posteriormente, el relato toma como referencia los
recuerdos de Sidra, y estos se ilustran con imégenes
reales en 360°, entendiendo que no esta narrando en €l
presente.

Al comienzo de la pieza se denota la presencia del
usuario en la historia cuando Sidra comienza a dirigirse
a este directamente. A partir de ese momento, Sidra
desaparece del relato quedando solamente una voz
narradora. El usuario se convierte a partir de ese
momento en Sidra, y vivird e dia a dia desde su
perspectiva.

Video en 360°, texto, mUsicay sonido ambiente.

Un punto de vista Unico, € de Sidra. La perspectiva de
un nifio sobre su vida en un campo de refugiados.
Sonido ambiental en tiempo real con la imagen.
Musica extra-diegética con intencion dramatica. La
voz narradora no es la de la protagonista, pero narra en
primera persona como si asi fuese.

El espectador tan solo se le permite mover la cabeza de
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forma horizontal y vertical, sin posibilidad de avanzar
por la historia o de interactuar con ninguno de los
persongjes o elementos de la historia. Los planos son
estéticos, € video estd en movimiento pero nuestro

punto de referencia se mantiene inmévil durante toda
la pieza.

Fragmentos gr &ficos

Sidra, en su vivienda en el campamento de refugiados Zaatari. 'Clouds Over Sidra.
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Interior de la escuela del campamento de Za'atari. 'Clouds Over Sidra
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Pista de futbol en el campamento de Za'atari. 'Clouds Over Sidra.

La Organizacion de las Naciones Unidas comisiond la creacion de esta pieza
particularmente a través de tecnologias inmersivas porque su intencién era
darle una nueva perspectiva a la crisis de los refugiados sirios, una que tuviese
la capacidad de crear empatia entre el usuario y los protagonistas, que acercase
el conflicto de la manera mas realista posible. De ahi la decisién de sustituir los
0jos de Sidra por los del usuario, bajar a este hasta su estatura y ensefiarle la

vida de esta nifia en primera persona.
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7.5.-Massachusetts I nstitute of Technology - " Project Syria”

Descripcién del medio

El Massachusetts Institute of Technology es una de las instituciones
universitarias pioneras en el uso de larealidad virtual, junto con la Universidad
del Sur de Cdifornia. Durante los ultimos afios ha llevado a cabo diversos
proyectos con expertos y estudiantes de estas tecnologias a través de la MIT
Innovation Initiative, donde se enmarca su departamento de realidad virtual. En
el afo 2014 e Foro Econémico Mundial les encargd que realizaran una pieza
sobre el conflicto sirio, y para ello recurrieron a la 'madrina’ del periodismo
inmersivo Nonny De la Pefia. La intencion del MIT con respecto a la realidad
virtual esla de crear una comunidad alrededor de estas tecnologias, ofrecer los
recursos necesarios para la creacion de piezas inmersivas y continuar a poner

en contacto a expertosy alumnos para larealizacion de estas piezas.

Fichatécnica - Project Syria

PIEZA N° MIT - FORO ECONOMICO MUNDIAL

Titulo: Project Syria

Autores: Nonny De la Peia, Michael Licht
Plataformas: No disponible paravisionado libre

Afo: 2014

Duracion: No especificada

Formato: Pieza Unica

Tipo: Recreacion digital en realidad virtual (CGl)
Link: Sin enlaces

Visualizacion: HMD especifico cordado y con periféricos

Temadelapieza

La pieza se divide endos partes. la primera trata un momento particular
acontecido en la ciudad de Damasco: 1a explosion de una bomba en plena calle,
y la segunda es la recreacion virtual de un campo de refugiados para ilustrar |o
gue en ese momento era aln el comienzo de la crisis de refugiados sirios en €

mundo.
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Ficha de aspectos audiovisuales

Relacién temporal

Posicion Espectador

Multimedia
Puntos de vista

Sonido/MUsica

MIT/FEM - PROJECT SYRIA

Estamos ante una recreacion digital de un entorno real,
es decir, todo lo que aparece en imagen son
reconstrucciones hechas por ordenador de elementos
que previamente fueron grabados con camaras.
Podemos observar las cales de Damasco llenas de
gente, hasta que ocurre la explosion y todo se vuelve
gris. La siguiente parte de la pieza nos lleva hastas una
recreacion de un campo de refugiados, donde
observamos como a través de una animacion van
apareciendo figuras humanoides y nuevas tiendas de
campana.

En la primera parte de la pieza, |0 que escuchamosy lo
que vemos encajan temporalmente, ya que se nos esta
intentando hacer vivir una experiencia 'real’. Justo
después de la explosion entra un narrador omnisciente
gue nos dando datos sobre la crisis de refugiados
sirios. Este narrador se mantiene también durante la
segunda parte, ya en el campamento, y nos acompana
hasta el final de lapieza.

El espectador toma forma de avatar en esta historia, no
esta ocupando el punto de vista de nadie sino que es €l
mismo, en un lugar extrafo, quien vive la experiencia
por si mismo.

Recreacion virtua (CGl), texto, y sonido ambiente.
Punto de vista de nuestro propio avatar, € usuario se
enfrenta de esta manera a su propia concepcion de la
situacion que se le presenta.

Sonido ambiental en tiempo real con la imagen. El
sonido fue grabado de forma rea en el momento de la
explosion, con lo que este no es una recreacion. Si que

hubo, sin embargo, la edicion de ciertos aspectos
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sonoros para aportar realismo, como el pitido que sigue
alaexplosion de labomba.

heEeelopMn=Elns Aqui e espectador tiene la capacidad de moverse
libremente por e entorno. No solamente girar la
cabeza en todas las direcciones, sino también
fisicamente desplazarse caminando por todo el
escenario, gracias a unos sensores periféricos

disefiados especificamente para esta pieza.

Fragmentos gr aficos

Project Syria

VR recreation

Introduccién de la pieza 'Project Syria.
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VR recreation

Una calle de Damasco después de ser recreada virtualmente. 'Project Syria.

En esta pieza vemos un nuevo gemplo de como utilizar las posibilidades de la
realidad virtual para cambiar los puntos de vista del usuario. En este caso, cada
parte de la pieza pretende una cosa diferente, y para ambas se ha decidido
utilizar la recreacion digital del entorno. La primera es un impacto emocional
en el usuario, haciéndole experimentar en primera persona la explosion de una
bomba en plena calle, y la segunda, con una intencion informativa, es situar a
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espectador en medio de un campo de refugiados (por e cua se puede mover
libremente) mientras un narrador acomparia su inmersion con datos sobre la

crisis de refugiados.

8.-Contraste de resultados e hipétesis

Al comienzo de esta investigacion nos propusimos definir el periodismo
inmersivo en la actualidad y las caracteristicas que lo componen. Para €llo
decidimos volver atrés en € tiempo hasta encontrar aquellas experiencias que
por primera vez recibieron e nombre de 'periodismo inmersivo'. Durante €l
transcurso de la investigacion nos dimos cuenta de que en cierto momento los
términos 'periodismo interactivo' y 'periodismo inmersivo' se entremezclaban
de una forma confusa, sin saber muy bien cual englobaba a otro, y si referian
experiencias completamente diferentes.

Para encontrar una definicién adecuada decidimos desglosar |os el ementos que
han participado en la formacion del periodismo inmersivo contemporaneo, y
como no, la realidad virtual ha sido la gran novedad en este &mbito. Hemos
comenzado exponiendo la historia 'y la evolucion de la realidad virtual por un
lado hasta llegar a momento en el que conoce a periodismo inmersivo, y estos
dos se juntan definitivamente para generar esa experiencia, a la cual, ahora si
con razén, podemos llamar inmersiva por rodearnos por completo en e

momento de introducirnos en ella.

Paralelamente, echamos la vista atrés hacia e documental interactivo,
intentando comprender e momento en el cua esa progresion gradua de la
interaccion acabd por absorber temporalmente el término ‘inmersivo’. Tras
definir el concepto de periodismo interactivo a través de esa mejora de la
hipertextualidad y la multimedialidad, encontramos un término que es
exclusivo del periodismo inmersivo y que es precisamente lo que lo va a
distanciar del género interactivo: la presencia. Esta presencia, ademas, es
independiente de la sensacién que tenga €l usuario al introducirse en el entorno
virtual, puesto que una vez te colocas las gafas de realidad virtual, estas
inmerso en esa huevareaidad, y por tanto, en mayor o0 menor grado, presente.
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Ademas, después de haber analizado los casos de estudio debemos precisar un
detalle sobre la interactividad y la inmersién. Interactividad e inmersién son
combinables en el ambito de la redidad virtual, pero tan solo en las
recreaciones virtuales, donde es posible manipular los elementos que aparecen
en este entorno para que exista la interaccion entre los personajes/objetos y €
usuario. Por otro lado, nos damos cuenta de que esto no es asi en 1os videos en
360°, que a pesar de que, como en el caso de Family Farm de la BBC, estos se
pueden combinar en la misma pieza, no es posible que ocurran a mismo
tiempo. Para comenzar una interaccion durante un video en 360° hay que salir

del entorno inmersivo.

Por lo tanto, ¢qué es el periodismo inmersivo y cuéles son sus caracteristicas?
Para contestar a esta pregunta a comienzo de este trabgjo formulamos la
siguiente hipotesis:

H1: El periodismo inmersivo es un género que aglutina todas las posibilidades
de la multimedialidad tanto en contenido como en plataformas digitales y
dispositivos.

Teniendo en cuenta que incluimos dentro del periodismo inmersivo tanto a los
videos en 360° como a las recreaciones digitales, y que estos contienen
elementos tanto audiovisuales (ya sea en formato video 0 como animaciones),
fotogréficos, textuales (como informacion afiadida o en forma de subtitulos) y
sonoros (musica diegética y extra-diegética con funciones contextuales o
narrativas, sonidos ambientales y recreados) y que ademas en € caso de las
recreaciones virtuales también se incluyen elementos interactivos, podemos
confirmar que en cuanto a contenidos, € periodismo inmersivo aglutina todas
las posibilidades de la multimedialidad.

Por otro lado, los contenidos inmersivos pueden ser consumidos tanto en
teléfonos moviles, tabletas, en ordenadores, con o sin cascos de realidad
virtual. Ademas, |las plataformas de contenidos audiovisuales més populares ya
estan preparadas para reproducir contenidos en 360°; tanto YouTube, como
Vimeo, Facebok o Twitter permiten la reproduccion de estos contenidos, que
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ademas, en muchos casos poseen aplicaciones independientes para su
reproduccién. Por esto podemos confirmar a periodismo inmersivo como un
género que también abarca las posibilidades de la multimedialidad en términos
de plataformas digitales y dispositivos.

La siguiente pregunta que planteamos al comienzo de este trabajo fue: ¢qué
nuevas posibilidades narrativas introduce e 360°? y para responder a esa
pregunta formulamos la siguiente hipotesis:

H2: A través de las tecnologias inmersivas el espectador es capaz de asumir
diferentesroles dentro de la historia.

Durante los estudios de caso de este trabgo intentamos descubrir elementos
comunes entre las diferentes piezas inmersivas, ademéas de conseguir identificar
aguellos aspectos que son realmente innovadores con respecto a periodismo.
Nos dimos cuenta de que hay un elemento innovador que es comun atodas las
piezas inmersivas y que ver ademas con la gamificacion, uno de los principales
responsables de que e periodismo haya tomado la via de la inmersiéon. Este
elemento es la asuncion de roles por parte del usuario. Y a sea como visitante a
un granja (como en Family Farm), como invitado de una refugiada Rohingya (|
am Rohingya) a su campamento, como testigo de un atentado en pleno
Damasco (The Syrian Project), como objeto inanimado que es transportado de
un lado a otro de la accién (The Displaced Trilogy) o tomando la perspectiva
de una joven siria desplazada a Jordania para vivir un dia a través de sus 0jos
(Clouds over Sidra), cada vez que el espectador se sumerge en una experiencia
inmersiva, esta le sugiere un rol, una vision del mundo alternativa para que la

contraste con la suya propia.

Asi, podemos confirmar que, la capacidad de las experiencias inmersivas para
ofrecer nuevas perspectivas a través de las cuales entender un suceso o un
relato son las que permite a espectador asumir diferentes roles dentro de la
historia

Otro de los objetivos que nos planteamos en € trabgjo era el de proponer
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nuevas formas de realizar periodismo inmersivo. Hemos analizado la situacion
de larealidad virtual en global, y en particular también su situacién en Esparia,
donde todavia esta muy por detras de otras regiones, en especial la anglosajona,
y hemos observado como el periodismo ocupa una posicion casi residual con
respecto a los sectores potentes en realidad virtual: € entretenimiento, el
marketing y el turismo. Teniendo en cuenta esta situacion y las perspectivas de
crecimiento que se proyectan en los proximos afos para el sector de la realidad
virtual proponemos lo siguiente: e periodismo deberd identificar en aguellos
sectores punteros en el uso de realidad virtual |os elementos especificos que los
hacen fuertes en este sector. Esto pasa, sin ninguna duda, por una lectura
transversal de estos elementos. En el caso de Espafia, proponiamos aprovechar
la popularidad de la realidad virtual en el sector del turismo para empezar a
plantear experiencias inmersivas en e contexto del periodismo de viges, o
también, aprovechando la gran popularidad de estas tecnologias para los
eventos en directo, empezar a utilizarlos en formatos como la cobertura minuto
a minuto, de forma que amplien la informacion contextual sobre la historia a
cubrir. Todo esto va enfocado a integrar este tipo de tecnologias en las rutinas
de produccion de los medios, previniéndonos de una falta de afabetizacion

medi &tica ante un futuro que se antoja hiperconectado e hipermediatizado.

Al mismo tiempo, debemos prestar atencion no solo alas posibilidades que nos
ofrece la tecnologia para crear nuevos productos periodisticos, sino también a

laformaen la que lo hacemos: hablamos de |la ética de lo inmersivo.

A colacién de esto nos formulamos otra de las preguntas de la investigacion.
Decia asi: ¢qué cuestiones éticas se deben tomar en cuenta a la hora de crear

una piezainmersiva?

Diversos autores insisten en gque hay que centrar parte de los esfuerzos de la
investigacion sobre el periodismo inmersivo en proponer estandares éticos para
la creacién de los contenidos (Kent, 2012; Campos-Freire, Pérez-Seijo, 2016;
Caddy, 2016). Revisando la literatura sobre la ética en € periodismo
inmersivo, y comparandola con las piezas que hemos analizado (que a pesar de
haber sido una seleccion deliberada, han sido piezas relevantes en e ambito del
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periodismo inmersivo) nos damos cuenta de que hay varias cuestiones que
preocupan a la comunidad de periodistas. Laintegridad de laimagen es una de
ellas, ¢se deben de modificar escenas crudas 0 sangrientas?, ¢se deben eliminar
elementos gque son genos a escenario que pretendemos retratar o0 por lo
contrario deberiamos degjarlos como sefiad de nuestra intervencion como
creadores del relato? En Clouds over Sidra, s en un momento determinado el
periodista se encuentra persiguiendo con la cAmara a un grupo de nifios y de
repente aparece pintada la sombra de la cAdmara sobre € suelo, ¢deberiamos
eliminarla? No existe todavia consenso sobre si se deberian 0 no aplicar en la
realidad virtual los mismos principios éticos que en la fotografia en cuanto ala
edicion de laimagen. Teniendo en cuenta que la maxima de la realidad virtual
€s generar unainmersion, y que por tanto ciertos el ementos podrian blogquear o
cuanto menos limitar esa ilusién, es necesario continuar este debate con mayor
profundidad.

Otra preocupacion, esta de caracter mas periodistico por estar cuestionandose
laimparcialidad del autor, es €l hacer patente no solo lo que ocurre en € plano
visible de la historia, sino también lo que esta pasando alrededor, y asegurarse
de que los puntos de vista que intervienen en la pieza estan equilibrados. Hasta
el momento, la mayoria de las piezas inmersivas (quizas por su compleo
proceso de produccion) no suelen ser muy extensas con respecto a la cantidad
de actores gque intervienen en el relato. Suelen ser, por la contra, mondlogos o
historias de vida desde las cuales se intenta deducir una situacion general. De
los andlizados, tan solo en 'Disappearing Oasis tenemos varios actores
participando del relato de la sequia: €l promotor cultural, € anciano, y lajoven
que estda buscandose un futuro. También, se observa en todas las piezas
andizadas un discurso fundamentamente emocional, que s bien es
perfectamente valido para conectar a la audiencia con la historia, podria dejar
menos espacio para la recepcion de informacion concreta y la extraccion de
valores noticiosos, relegados como textos superpuestos a la imagen. Debemos
por tanto, a la hora de tratar el tema de los conflictos armados y las crisis
humanitarias de asegurarnos que la parte emocional, necesaria y parte
intrinseca de las experiencias inmersivas, sea equilibrada con una informacion

contextual suficiente.
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Con respecto a esto formulabamos esta hipétesis:

H3: Existe la necesidad de profundizar en el establecimiento de codigos éticos
gue concilien al periodismo con la realidad virtual.

Teniendo en cuenta lo dicho anteriormente y o sugerido por otros autores en
diversas publicaciones podemos confirmar que hace fata més trabgo
académico y normativo sobre la ética del periodismo inmersivo, maxime
cuando se avecina un momento en € cual la produccién de recreaciones
digitales va a estar a la orden del dia, por lo que debemos formularnos las
preguntas adecuadas antes de que lainteraccion en el periodismo inmersivo sea
comun, que los usuarios tengan gque tomar decisiones morales dentro de la

inmersion, y estas tengan efectos sobre el relato.

La ultima de las preguntas que nos formulamos en la investigacion hace
referencia a la terminologia, y dice asi: ¢Existen confusiones terminoldgicas a

la hora de definir |as experiencias inmersivas?

Si tenemos en cuenta que € término periodismo inmersivo comenzd a usarse
bastante antes de ser realmente 'inmersivo’ 0 por |0 menos no de laformaen la
gue lo es ahora, entenderemos que la terminologia ha sido desde el comienzo
un asunto muy debatido. En un entorno que evoluciona a una velocidad como
lo hace el de las tecnologias, reutilizar o reproposicionar términos es un
mecanismo que sirve para preservar una relacion al menos tangencial de estos

con un campo semantico que nos permita situarlos mentalmente.

La confusion llega, como en e caso del periodismo inmersivo, con la
convergencia de la tecnologia y los formatos. ¢Qué grado de interactividad es
suficiente como para considerar a una pieza como interactiva? Teniendo en
cuenta el desarrollo de lainteractividad con las recreaciones digitalesen la RV,
¢podemos seguir considerando interactiva una pieza en la que simplemente
clicamos sobre iconos para visuadlizar un contenido? Por otro lado, ¢sigue
siendo inmersiva una pieza en 360° que visualizo sin casco, Unicamente a

través de un dispositivo movil o un ordenador? Y si hablamos de lainmersion
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como un proceso con diferentes niveles, segin los elementos que afecten ala
ilusién de presencia, la plausibilidad y la posesion corpérea, ¢debemos también
utilizar términos con esta l6gica gradua para diferenciar las experiencias?
Nuestra cuartay ultima hipotesis decia asi:

H4. Existe una confusién terminolégica a la hora de diferenciar el periodismo

inmersivo de otros tipos de periodismo.

Y con lo expresado antes, confirmamos que existen lagunas terminol6gicas
patentes a la hora de diferenciar tanto la interacciéon como la inmersién, o
cuanto menos una falta de substantivos especificos que definan con més
precision las diferencias entre los multiples tipos de experiencias, tanto en su

vertiente interactiva, como lainmersiva, y la convergente entre los dos.

9.-Conclusionesy futuraslineas de investigacion

El momento que vive € periodismo en la actualidad es a partes iguales
excitante y preocupante. Excitante por la velocidad de vértigo con la que se
desarrollan nuevas tecnologias, nuevos formatos y nuevas sensibilidades sobre
las cuales innovar, y preocupante por ese mismo vértigo que da el todavia no
haber sido capaz de encontrar un modelo de negocio sostenible. Respecto a
esto Ultimo, puede que la tecnologia tenga alguna clave sobre como encarar €l
futuro de los medios. La convergencia ha sido siempre una aiada del
periodismo, y la tecnologia siempre ha tenido algo que ver a respecto. Desde
la explosion de las videocamaras méviles, € abaratamiento de los equipos de
produccion audiovisual y la proliferacion de las plataformas online sobre las
gue verter libremente este tipo de contenido hizo florecer a género
documental. Si e periodismo consigue subirse a la ola de las tecnologias
emergentes, podria estar ante el florecimiento de otro género diferente, uno que
quizés le pueda plantear aternativas para la financiacion, o cuanto menos
herramientas nuevas con las que seguir construyendo el ecosistema de los
medios del futuro.

82



Es importante, por eso, una mayor alfabetizacion con respecto a las nuevas
tecnologias, especialmente aquellas con una proyeccién como la de la realidad
virtual o la redlidad aumentada. Esta afabetizacién deber4 comenzar en las
redacciones, que necesitan buscar formas de emplear la tecnologia a su favor,
crear codigos y adaptarse a nuevos lenguajes, tanto si estos surgen a partir de
las posibilidades de |a tecnologia como de los usos que haga € publico de ella.

Se trata también de una cuestién de anticipacion. Que una tecnologia sea
emergente ofrece mas oportunidades para ser uno mismo quien establezca la
forma en la que se va a utilizar, y facilita la sensibilizacion de una audiencia
gue se creard una idea de esa tecnologia a través del ejemplo de quien la
integre primero.

La investigacién y la innovacion son en este aspecto los dos grandes pilares
sobre los que se asentara €l periodismo ante lainseguridad del panorama que se
presenta. En el &mbito del periodismo inmersivo, por gjemplo, todavia queda
mucho por descubrir. Hacen falta con bastante urgencia estudios longitudinales
gue cuantifiquen los efectos de la inmersién en la audiencia en términos de
retenciéon de la informacion, impacto emocional, etc. A partir de esos datos
deberemos de establecer técnicas narrativas especificas para la inmersion que,
siendo fluidas, sean capaces de mantener a espectador a una profundidad ideal
para impregnarse tanto de los aspectos emaocionales como informativos de los
relatos.

Otras vias de investigacién interesantes son las formas en las que podrian
encontrarse la realidad virtual y la realidad aumentada, partiendo de que ya
existen gafas de readlidad aumentada con una calidad suficiente como para
empezar a plantearse experimentos periodisticos. La inteligencia artificial, que
se propone como una de las tecnologias mas prometedoras de los proximos
anos, también necesita ser explorada con detenimiento desde sus posibles

aplicaciones para el periodismo.
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