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RESUMEN.

Introduccion: Este trabajo presenta un andlisis del periodismo inmersivo en el ambito empresarial
y profesional, tras la constatacion de que la produccion de videos informativos en formato 360° ha
decaido a partir del afio 2018. Objetivos. Analizar las causas del cese de la produccidon de videos en
formato 360° en Espafia a partir del afio 2018, asi como conocer la situacion del periodismo inmersivo
tal como la reflejan los tltimos trabajos de investigacion académica publicados en el &mbito cientifico.
Metodologia. Se analizan una serie de entrevistas semiestructuradas realizadas a los profesionales
que realizaron las primeras experiencias inmersivas en Espafia, asi como los resultados de los ultimos
articulos publicados en el area de conocimiento de la comunicacion. Resultados. La investigacion
académica en los ultimos afios muestra una situacion optimista para las tecnologlas inmersivas aphca—
das a la comunicacion; sin embargo, el interés de los medios de comunicacidon no parece acompafiar a
esta vision. Conclusiones. El escaso apoyo de los medios, la ausencia de tecnologia para alcanzar una
inmersion real de los usuarios, la escasa cultura visual de este tipo de productos en el publico y, como
consecuencia de ello, el bajo impacto en la audiencia son las claves de este descenso de la produccion
de piezas de periodismo inmersivo, frente al progresivo aumento en otros ambitos como el videojuego
o producciones audiovisuales de entretenimiento, en formato multimedia y de difusion o divulgacion.

PALABRAS CLAVE: inmersivo; 360°; realidad virtual; Medialab; innovacion; realidad aumentada;
transmedia.

ABSTRACT

Introduction. This paper presents an analysis of immersive journalism in the business and professio-
nal sphere, following the finding that the production of news videos in 360° format has declined as of
2018. Objectives. We will focus on analyzing the causes of the cessation of 360° video production in
Spain as of 2018, as well as knowing the situation of immersive journalism as reflected in the latest
academic research papers published in the scientific scheme. Methodology. A series of semi-structured
interviews conducted with professionals who carried out the first immersive experiences in Spain are
analyzed, as well as the results of the latest articles published in the area of communication knowledge.
Results. Academic research in recent years shows an optimistic situation for immersive technologies
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applied to communication; however, the interest of the media does not seem to accompany this vision.
Conclusions. The scarce support of the media, the absence of technology to achieve a real immersion
of users, the scarce visual culture of this type of products in the public and, as a consequence, the low
impact on the audience are the keys to this decline in the production of immersive journalism pieces,
compared to the progressive increase in other areas such as video games or audiovisual productions for
entertainment, in multimedia format and for broadcasting or dissemination.

KEYWORDS: Immersive; 360°; virtual reality; Medialab; innovation; augmented reality; transmedia.
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1.Introduccion

Acercar al lector a la noticia, a la experiencia de ser testigo del proceso informativo, es algo que el
periodismo ha intentado durante muchos afios. Encontramos las primeras experiencias de narrativas
inmersivas en el testimonio de los muckrakers en los albores del siglo XX. Los reportajes de Martha
Gellhorn sobre la Segunda Guerra Mundial, los trabajos de Walter Cronkite en la CBS durante los afios
50, el movimiento del Nuevo Periodismo en los afios 60, los experimentos con video panordmico y
audio envolvente (Dominguez Martin, 2017), o el perlodlsmo gonzo de Hunter S. Thompson en los 70,
son, sin duda, ejemplos de la evolucion de este tipo de comunicacion. Como consecuencia del boom
en la creacion de este tipo de productos en los medios, tanto extranjeros como espafioles, la investiga-
cion cientifica y académica ha estudiado sus caracteristicas y formatos, motivada por la hibridacion y
la multidisciplinariedad que surge de la union de la narrativa periodistica y la tecnologia transmedia.

La confluencia del relato periodistico y las nuevas tecnologias han dado lugar a la generalizacion de
términos como productos en realidad virtual o aumentada, asi como los que se refieren a los usos de
esas tecnologias en formato multimedia, crossmedia o transmedia. La narrativa transmedia es aquella
comunicacion multimedia e hipertextual basada en la transmision de una pieza periodistica a través
de diferentes medios y plataformas, que incorpora la participacion del receptor que desde un univer-
so narrativo inicial accede a multiples formas de expresion e historias paralelas que amplifican ese
contenido originario, asimilando los formatos expresivos de cada uno de ellos. En este proceso es
fundamental el papel de la industria tecnologica y el mercado de la cultura y la creacion de contenidos
(Jenkins, 2003; Scolari, 2013). De esta forma, la narrativa periodistica transmedia, aprovechando los
recursos interactivos que ofrecen las tecnologias de la informacion, busca fomentar la participacion del
usuario/espectador quien se convierte, de esta forma, en parte de las estrategias de difusion de la pieza,
accediendo y creando narrativas que complementan el discurso periodistico basico o inicial (Lépez
Hidalgo, 2016). Supone, ademas, un reto para los periodistas, desplegando su trabajo en diferentes
medios y plataformas, y aportando a su audiencia informacion y una formacion basica para el mundo
que les rodea (Gongalves y Dos Santos, 2013).

El periodismo inmersivo en el entorno virtual es aquel en el que el lector/espectador/usuario recibe la
informacion como algo real. No se trata s6lo de crear una sensacion de presencia o de elegir el punto
de vista, sino de sentirse protagonista y vivir una experiencia de inmersion como si fuera real. En este
sentido, debemos remitirnos a la conceptualizacion de inmersion y presencia de Slater y Wilbur (1997)
y que remiten a la necesidad de aunar un alto nivel tecnolédgico al servicio de la creacion de contenidos
y su conexion con la cognicion (Heeter, 2003) para conseguir las sensaciones y la identificacion del
espectador con el entorno y acciones propuestas (Mateer, 2017).

Comprobamos en este estudio como las narrativas transmedia y del periodismo inmersivo se han con-
vertido en un objeto de investigacion de gran interes en el ambito de la comunicacion. Las principales
lineas de investigacion que encontramos corresponden al desarrollo de un marco conceptual propio; la
revision de la evolucion de la tecnologia transmedia y como ésta hace evolucionar la narrativa perio-

Recibido: 15/11/2021. Aceptado: 27/01/2021. Publicado: 23/02/2022 16


https://www.doi.org/10.4185/RLCS-2022-1536

RLCS, Revista Latina de Comunicacion Social, 80, 15-27
[Investigacion] https:/www.doi.org/10.4185/RLCS-2022-1536| ISSN 1138-5820 | Afio 2022

distica y, como es 16gico, al analisis de los productos inmersivos que vemos en los medios de comuni-
cacion y el impacto que provoca en sus usuarios.

En el ambito cientifico podemos encontrar otras definiciones y descripciones del periodismo inmersi-
vo. La primera fue la de Nonny de la Pefia, quien inicia el camino de la investigacion en periodismo
inmersivo, identificandolo como aquella “produccién de noticias en una forma que permite a las per-
sonas obtener experiencias en primera persona sobre eventos o situaciones descritas en las historias
periodisticas” (De la Pefia et al., 2010). Eva Dominguez Martin (2015) plantea dos aspectos esenciales
del relato inmersivo. Por un lado, retomando a De la Pefia en la obra citada anteriormente, el senti-
miento de ser parte de la accion, lo que denomina el “estar ahi”. Y, por otro, la interaccion del especta-
dor con la noticia. La inmersion del usuario, de esta forma, se logra con técnicas que van desde el uso
de una camara de video 360 grados hasta complejos escenarios de realidad virtual, en los que se puede
lograr un hiperrealismo grafico que, junto al uso de la estética del videojuego (Dominguez Martin,
2015) y la narrativa cinematografica logran un efecto de presencia muy completo.

La primera aplicacion profesional de periodismo inmersivo fue la publicacion de Harvest of Change
en The Moine Reglster en 2014, donde ya se puede observar un uso no experimental en los medios
de comunicacion (Barreda Angeles 2018; Benitez de Gracia y Pérez Seijo, 2018). Entre 2016y 2018
encontramos en Espafia producciones inmersivas de El Pais y El Mundo (Lopez Hidalgo y Fernandez
Barrero, 2016) y otros medios que utilizan realidad virtual o video 360 grados, asi como canales espe-
cificos en Youtube y aplicaciones moviles para dar a conocer su produccion.

Sin embargo, a partir de estos anos, se ha detectado una reduccion drastica de la produccion y el segui-
miento de la innovacion de las narrativas inmersivas en los medios espafioles. En este trabajo tratamos
de conocer los motivos que han llevado a los medios a abandonar este tipo de producciones, ya sea por
falta de financiacion, desinterés del grupo de comunicacion o la falta de apoyo a los profesionales o
periodistas que lo desarrollaban.

2. Objetivos

A partir de la constatacion de que los medios informativos con mas produccion en video inmersivo
abandonan el formato a finales de 2018, este estudio se plantea como objetivo principal investigar las
causas del cese de la produccion, especialmente cuando en otros dmbitos, por ejemplo, el educativo
o el divulgativo, no s6lo se ha mantenido la produccién, sino que ademas su interés por ellas se ha
ampliado, aprovechando las mejoras técnicas que se han introducido en los ultimos afios. Un segundo
objetivo es estudiar los ultimos trabajos de investigacion sobre esta temadtica, analizando la evolucion
que se ha producido en su enfoque y hasta qué punto se hace referencia al cese en la produccion de
video inmersivo en los medios informativos.

3. Metodologia

Este trabajo se plantea responder a tres cuestiones principales, que definimos a continuacién como
preguntas de investigacion:

Pil ;Cuadl fue el motivo de la alta produccion de piezas de periodismo inmersivo en Espafia durante
los afios 2016 a 2018?

Pi2 ;Qué ocurrid para que a partir de esta fecha encontremos menos ejemplos?

Pi3 ;Cual es la situacion desde el punto de vista profesional y el desarrollo de estas aplicaciones en el
ambito profesional y empresarial en Espafia?

Para responder a estas cuestiones presentamos un total de cinco entrevistas a profesionales de la co-
municacion relacionados con el video en 360 grados. En la seleccion no so6lo se ha tenido en cuenta la
experiencia profesional de los encuestados, sino que son autores de algunos de los trabajos més citados
y estudiados en la literatura académica sobre el tema y ésta es la primera vez que son entrevistados para
un estudio sobre formatos virtuales. Tres de los entrevistados realizaron videos en formato 360 grados
para El Pais entre los afios 2016 y 2018. El Pais fue uno de los medios mas activos en la produccion de
piezas de video 360 grados durante los afios analizados. Ademas, se incluye una entrevista al redactor
que realiz6 varias producciones para el diario Sur de Malaga, uno de los medios locales més activos
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en estos afios. Y se concluye con la visién de una experta en produccion de contenido para realidad
extendida, que sigue en activo en la actualidad. Los cinco profesionales que han participado en la in-
vestigacion son:

Noemi Ramirez: directora general de producto y clientes en PRISA Noticias. Tuvo un papel destacado,
como productora ejecutiva en el documental Fukushima, vidas contaminadas (01-05-2016) para El
Pais.

Satl Ruiz: Productor audiovisual en El Pais. Fue el realizador de Caso Ayotzinapa, la tumba abierta
(26-09-2016) y Los desplazados que ya perdonaron (01-10-2016), entre otros para El Pais.

Pablo Ledon: Redactor de El Pais. Autor de La dehesa enferma (16-05-2018) y Silencio se rueda (24-
09-2018)

Jon Sedano: Redactor del diario Sur de Malaga y profesor de la Facultad de Ciencias de la Comuni-
cacion de la Universidad de Malaga. Realiz6 varios reportajes en video 360 grados para el diario Sur
entre 2016 y 2017.

Veronica Rodriguez: Comunicadora especializada en realidad virtual y creadora de contenido en rea-
lidad extendida.

La metodologia planteada para la realizacion de las entrevistas se ha visto influida por la situacion sa-
nitaria provocada por la pandemia de covid’ 19, por lo que se ha optado por la realizacion de entrevistas
mediante correo electronico y sesiones online (Schmidt et al., 2020). En cuanto al tipo de entrevista,
se opto por el modelo de entrevista semiestructurada (Folgueiras Bertomeu, 2016; Taguenca Belmonte
y Vega Budar, 2012; Vargas Jiménez, 2012) basado en 10 preguntas de caracter abierto con el objeto
de ampliar los resultados con las aportaciones que los sujetos quisieran aportar. Las preguntas se
centraron en cuatro variables de analisis fundamentales y se dirigian al conocimiento de los siguientes
aspectos: inicio de los trabajos en sus respectivos medios; tecnologia empleada y equipos utilizados;
impresion sobre el nivel de recepeion y satisfaccion de sus usuarios sobre estas producciones; y, final-
mente, vision profesional acerca de la situacion y futuro del periodismo inmersivo.

Por otra parte, y desde el ambito de la investigacion cientifica y académica, podemos comprobar que se
ha seguido reflexionando sobre este tipo de narrativas y sobre el futuro de estas. Presentamos, asi, una
revision bibliogréafica de caracter exploratorio y sistematizada (Codina, 2020; Pérez Seijo et al., 2020)
de los resultados de investigacion cientifica publicados en los ultimos afios en las revistas y editoriales
de referencia del ambito de conocimiento en Comunicacion. Para la seleccion del marco tedrico no
solo se han contemplado las publicaciones de autores espafioles, aunque el estudio corresponde a los
medios de comunicacidon nacionales, sino también extranjeros que abordan las narrativas transmedia
y los usos de las tecnologias transmediaticas. Los trabajos se han filtrado, en primer lugar, de acuerdo
con la tematica, es decir, aquellos que se cifien de una forma mas clara al objeto de la investigacion; a
continuacion, se realizé una busqueda de los trabajos de los tres tltimos afios por sus indices de calidad
(JCR y Scopus) y nimero de citas, en los repositorios de Google Scholar y Elsevier, creando una base
de datos actualizada sobre el objeto de trabajo en Mendeley Reference Manager. Para la definicion de
los conceptos fundamentales se ha recurrido a la bibliografia de referencia de este ambito del Conoci-
miento, consolidada a lo largo de los afios por sus aportaciones a la materia.

4. Las narrativas inmersivas en el ambito cientifico

Los tultimos trabajos de investigacidon sobre periodismo inmersivo se estdn centrado en el estudio de
las experiencias y de las técnicas de realidad aumentada, realidad virtual o video 360 grados (Jauregui
Caballero y Ortega Ponce, 2020; Pérez Seijo, 2021; Salaverria, 2019), hoy denominadas realidad ex-
tendida. El objetivo de este tipo de productos, tal como se comentd anteriormente, es el de contar una
historia (Benitez de Gracia y Herrera Damas, 2018b; Paino Ambrosio y Rodriguez Fidalgo, 2019) y
despertar emociones por medio de la empatia y la inclusion del usuario (Sayan Casquino, 2020; Villa
Montoya, 2018). Sin duda, estos trabajos coinciden en afirmar que el papel de la tecnologia es decisivo
a la hora de narrar y amplificar el universo significativo de la pieza desde el plano lingiiistico, espacial,
sensorial o psicologico, los cuales nos ayudan a conocer el impacto que han alcanzado los productos
periodisticos inmersivos, es decir la forma en que los usuarios se ven representados y se muestra la
realidad a partir de su interaccion (Barreda-Angeles, 2018; Colussi y Reis, 2020; Dominguez Martin,
2017; Jauregui Caballero y Ortega Ponce, 2020; Lopez Hldalgo y Fernandez Barrero 2016).

La evolucién del estudio de la narrativa ha llevado a los investigadores a abordar también la poten-
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cialidad del relato transmedia aplicado al periodismo, atendiendo a la variedad de lenguajes que se
pueden utilizar y la maleabilidad del producto al que se pueden afiadir recursos transmedia, adaptando
la narrativa a diferentes segmentos de edad, asi como a los usos y costumbres de estos consumidores
(Caerols Mateo et al., 2020; Lopez Hidalgo y Lopez Redondo, 2021; Marin, 2021; Palau Sampio y
Sanchez Garcia, 2020). De esta forma, y en funcién de la interaccion, la narrativa que mayor impacto
ha provocado en el publico es el de piezas que abordan el reportaje de tipo social, los webdocs que
hibridan el documento interactivo y los docugames, los cuales por su parte ayudan a generar en el
espectador una mayor sensacion de presencia, empatia o identificacion, es decir, aquellas piezas que
generan mayor proximidad y afinidad en los espectadores (Benitez de Gracia y Herrera Damas, 2018b;
Nielsen y Sheets, 2019; Pérez Seijo, 2017; Villa Montoya, 2018; Uskali et al., 2021).

Junto a las anteriores, otra de las lineas de investigaciéon mas importantes desarrolladas por los expertos
del ambito académico ha sido el analisis de las experiencias y proyectos desarrollados por medios de
comunicacion. A finales de los afios 60 del siglo pasado, Ivan Sutherland desarroll6, en el laboratorio
Lincoln del Instituto Tecnoldgico de Massachusetts, un prototipo de casco que dotado de dos camaras
generaba un entorno virtual y un efecto de inmersion en el usuario (Sutherland, 1968). Estas experien-
cias han sido continuadas por multiples investigadores abordando las producciones multimedia que
se realizaban a partir del interés existente en la generacion de contenidos con tecnologia inmersiva y
la puesta en marcha de laboratorios de experimentacion audiovisual en muchos medios (Albalad Ai-
guabella et al., 2018; Barreda Angeles, 2018; Lopez Hidalgo, 2018; Zaragoza Fuster y Garcia Avilés,
2018). Los estudios sobre técnicas inmersivas con periodismo 360 grados son el modelo que mas se
ha desarrollado hasta que ha irrumpido la realidad aumentada en los medios espafnoles (Willens, 2017;
Benitez de Gracia y Herrera Damas, 2018a; Benitez de Gracia y Pérez Seijo, 2018; Cantero de Julian
et al., 2020; Paino Ambrosio y Rodriguez Fidalgo, 2019).

La creacion de departamentos y laboratorios de innovacion fue la respuesta de algunos medios de
comunicacion a las necesidades de innovacion en tecnologia y contenidos, consecuencia de la crisis
econdmica e industrial de los medios de comunicacion (Méndez Majuelos, 2020; Pozo Montes y La-
rrondo Ureta , 2020; Benitez de Gracia y Pérez Seijo, 2018; Garcia Avilés, 2018; Zaragoza Fuster y
Garcia Avilés, 2018). Sin duda, uno de los mas importantes laboratorios de medios en Espafia es el
Laboratorio de Radio Television Espafiola, RTVE Lab. En su pagina web se pueden encontrar inte-
resantes producciones como, por ejemplo, las realizadas con técnicas de narrativas inmersivas para
divulgacion, aunque no en el sentido periodistico definido por De la Pefia (2010) y a las que ya se han
hecho referencia con anterioridad.

Junto a la cadena publica, otros medios de &mbito nacional y regional han destacado en la experimen-
tacion y desarrollo puntual de esas tecnologias, aplicandolas a un lenguaje periodistico y divulgativo
en general, entre los que destaca El Pais (Carrero y Garcia, 2021; Barreda Angeles, 2018; Benitez de
Gracia y Pérez Seijo, 2018; Caerols Mateo, et al., 2020; Gutiérrez Caneda et al., 2020; Lopez Hidalgo
y Fernandez Barrero, 2016; Rocha y Pase, 2018; Sidorenko Bautista et al., 2020), y las producciones
del diario Sur, El Espaiol, La Vanguardia, El Confidencial y La Sexta (Benitez de Garcia y Herrera
Damas, 2018, p. 156), utilizando la tecnologia 360 grados para video de contenido informativo, social
y dlvulgatlvo Benitez de Gracia y Herrera Damas (2021, 2018) apuntan que varios medios locales co-
mienzan a producir video 360 grados a partir de 2016. Entre ellos destaca el diario Sur de Mélaga que
se convierte en el medio local que més video inmersivo produce entre 2016 y 2017.

Finalmente, encontramos también estudios en los que se abordan los problemas y riesgos para el perio-
dismo a partir de un mal uso de la tecnologia inmersiva aplicada a la narrativa, como seria el caso del
vacio normativo y estilistico existente aiin en los medios, asi como limitaciones técnicas a la hora tanto
de la realizacion como, sobre todo, de la recepcion del contenido, lo cual llevaria a que se perdiera el
verdadero sentido y significado de la pieza (Benitez de Gracia y Pérez Seijo, 2018; Gutiérrez Caneda
et al., 2020; Paino Ambrosio y Rodriguez Fidalgo, 2019). En cualquier caso, los resultados de inves-
tigacion presentan una perspectiva optimista tanto en las posibilidades de inmersion del espectador
en el contenido, como en las caracteristicas de los relatos, més cercanos a la profundizacion, especia-
lizacién, denuncia e incluso dramatizacion en temas de caracter social y humano (Barreda Angeles,
2018; Carrizo, 2021; Brannon et al., 2021; Jauregui Caballero y Ortega Ponce, 2020; Paino Ambrosio
y Rodriguez Fidalgo, 2019).

En conclusion, y retornando a los origenes de todos estos escritos, se puede afirmar que sigue vigente
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la tesis de De la Pefia (2010) acerca de que sera el aprovechamiento que se haga de la tecnologia el que
marque la diferencia entre el periodismo inmersivo y el periodismo interactivo. Esta idea se mantiene
en las nuevas investigaciones y desarrollos del periodismo inmersivo, tanto en el mundo de los Me-
diaLab, el periodismo, la docencia o la inteligencia artificial (Manfredi Sanchez et al., 2019; Tejedor
Calvo et al., 2020; Greber, 2021; Lopez Garcia y Vizoso, 2021; Pérez Seijo y Vizoso, 2021; Pjesivac
et al., 2021) y un ejemplo de ello es el desarrollo de la realidad virtual volumétrica , que mejora la
experiencia de inmersion al permitir no sélo el giro en 360 grados sobre un eje, sino el desplazamiento
sobre el espacio. Esta tecnologia, también conocida como 6DoF (Six Degrees of Freedom), aumenta
la movilidad al permitir el movimiento hacia adelante y atrds, ademas de en altura, frente a sistema
anterior que solo permite los movimientos de cabeza en un eje estatico (Rosi, 2021). Esta técnica se
estd empleando de forma habitual en VldeOJuegos museos y entornos educativos o empresariales. Por
ejemplo, el proyecto de crear una version en video volumétrico de la Biblioteca del Trinity College
en Dublin (O’Dwyer, 2021), o todos lo juegos creados para la plataforma Oculus Quest o HTC Vive
que ya permiten el movimiento en 6DoF. Emblematic Group, la empresa de Nonny de la Pefia, estd
desarrollando una tecnologia de video volumetrico economico llamada REACH.Love que permite que
cualquier empresa o medio de comunicacion pueda crear productos virtuales de Gltima generacion a
bajo coste (Wolozin, 2020).

5. Evolucion del video inmersivo en los medios de comunicacion espaifioles.

Si bien los resultados de investigacion publicados en los Gltimos aflos muestran una proyeccion opti-
mista de este tipo de tecnologias aplicadas a la comunicacion y su impacto en el periodismo, el interés
de los medios parece que va por un camino diferente. Esta afirmacion se sustenta en las entrevistas
realizadas para este trabajo a los profesionales de los principales medios de comunicacion que desarro-
llaron estas tecnologias aplicandolas al periodismo durante los afios en los que se centra este estudio,
de 2016 a 2018.

Con respecto al interés inicial de los medios en el desarrollo de narrativas inmersivas a partir de la
aplicacion de dispositivos de realidad virtual y aumentada, si bien es cierto que los medios se adelanta-
ron en el uso de una tecnologia todavia inmadura en aquella época, estos mismos reconocen que falto
un apoyo por parte de las marcas que estaban promoviendo la tecnologia, bien por ser plataformas de
contenido o bien por ser fabricantes de tecnologia. En el caso de que asi hubiera ocurrido, los formatos
inmersivos habrian aguantado mas o incluso se habrian consolidado.

Los primeros productos que encontramos de estos desarrollos, como por ejemplo la produccion de vi-
deo 360 grados, también aparecen relacionados con la d1spon1b111dad de tecnologias de bajo costo para
la produccion de estos videos y la existencia de empresas especializadas en este tipo de producciones,
que se han contratado para la realizacion de algunos videos con estructuras mas complejas. En otros
casos, el comienzo de la actividad esta relacionado con la apuesta personal de algun redactor interesa-
do en el tema, como fue el caso del diario Sur, uno de los medios locales con mas produccién de este
tipo durante estos afios. Un caso muy parecido lo encontramos en algunas producciones de El Pais de
2018 y que parten de la iniciativa de un redactor determinado, interesado por este tipo de experiencias.

Con respecto a como se desarrollaba este tipo de piezas en el seno del medio y como afectaba a la orga-
nizacién del trabajo, los entrevistados coinciden al afirmar que la produccion de este tipo de formatos
necesita, ademads, un equipo de profesionales expertos y supone una produccién compleja que luego no
siempre obtiene el resultado de audiencia esperado. El Grupo Prisa y El Pais insisten en la importancia
de disponer de un equipo especializado con la capacidad de contar con visores especificos y de integrar
un formato con una dindmica de produccion altamente tecnologizada. Estos ultimos aspectos, sefialan
los entrevistados, han sido las causas del declive o abandono, en su caso, de este tipo de producciones.
Es decir, la complejidad de la produccion y la ausencia de equipos dentro de los medios que se puedan
dedicar a este tipo de trabajos en exclusiva. Sin embargo, no son los Uinicos aspectos, ya que no pode-
mos dejar de lado que, si estas producciones hubiesen tenido un gran impacto en la audiencia, sin duda,
se mantendria el interés de los medios. Santos (2019) coincide con muchas de las conclusiones que
nos dan los entrevistados, aunque es mas optimista porque ve un reto en lugar de un problema cuando
admite la necesidad de que los medios cuenten con un equipo técnico multidisciplinar, una tecnologia
potente.
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La falta de un nimero suficiente de usuarios con dispositivos especificos para aprovechar los formatos
virtuales se plantea como uno de los principales problemas para la expansion de estos videos. Por ejem-
plo, los profesionales del Grupo Prisa consultados hacen referencia al efecto de inmersion conseguidos
por estos videos frente al que se obtiene en un videojuego, como podria ser el del posicionamiento
absoluto mediante el cual, al acercar la cabeza a un objeto, el usuario se aproxima al mismo, hecho que
engafa al cerebro y logra que este se sienta dentro del producto recreado. Esto con los videos en 360
grados tradicionales no se consigue, por lo que, aunque algunas producciones lograban crear un mayor
efecto de inmersion, al final ninguno conseguia el mismo efecto que el de un videojuego o recreacion
en 3D. Nuevos estudios, sin embargo, también apuntan a la posibilidad de un incremento del interés
por esta tecnologia afiadiendo, a los anteriores, recursos como la gamificacion en una interseccion en-
tre el periodismo y el videojuego, el denominado newsgames en el que existe un flujo de comunicacion
y argumentos complejos dentro de una dindmica periodistica (Garcia Ortega y Garcia Avilés, 2020)

La experiencia de presencia, por tanto, a juicio de los profesionales no se ha logrado totalmente, y
cuando se ha conseguido nos encontramos con que la mayoria de los usuarios no tienen un habito de
consumo de contenidos audiovisuales inmersivos. Es decir, la solucién podria haberse encontrado si
estas producciones se hubieran dirigido a usuarios que ya conocieran el video 360 grados, como por
ejemplo un publico més joven y habituado al uso de estas narrativas. De esta forma, no sélo se habria
aprovechado mejor este tipo de formatos, sino que ademas se habria conectado con una generacion que
esta mas alejada del uso de medios informativos.

En este sentido, Jon Sedano, redactor del diario Sur, reconoce que la produccion de este tipo de piezas
audiovisuales es compleja y que al final no se consigue un respaldo de los lectores que justifique la
continuacion de la produccion. Esta opinion es compartida por Pablo Leon en El Pais, cuando afirma
que al observarse que la expectacion de los consumidores no crecia, el medio dejo de incentivar la
creacion de este tipo de contenido, puesto que el esfuerzo en la produccion no se traducia en un impac-
to palpable entre sus lectores. Esta idea, de ausencia de impacto en el publico, ha sido ampliamente
estudiada, especialmente en lo que se refiere a las experiencias en 360 grados por Benitez de Gracia 'y
Herrera Damas (2021, 2018). Del mismo modo, el trabajo de Huerta et al. (2007) llama la atencion no
solo sobre el consumo, sino sobre la escasa competencia digital del publico para enfrentarse y entender
los productos derivados de esta tecnologia. Esta idea también ha sido desarrollada por Caerols et al.
(2020) cuando se refiere a la irregularidad de la produccion, la ausencia de normalizacién de muchas
propuestas y la constante experimentacion con diferentes tecnologias y narrativas. Estos, a juicio de
los investigadores de este ambito de conocimiento, junto a la dificultad del acceso y la dispersion de
los contenidos en las multiples plataformas o espacios (Gutiérrez Caneda, 2020), son aspectos que
dificultan la creacion de habitos de consumo de productos inmersivos.

Los entrevistados coinciden en resaltar que han podido constatar que la tecnologia usada para la reali-
zacion de video 360 grados apenas era conocida por el publico, especialmente por el usuario tipo al que
se destinaron los videos, un lector generalista. Ante esta situacion contrastada de ausencia de interés
desde el punto de vista empresarial y de produccion tecnologica y de contenidos, el futuro de las na-
rrativas inmersivas en los medios de comunicacion espafioles parece poco halagiiefio. Con respecto a
nuevas experiencias, destacan el gran momento que vive la realidad extensiva, que es el término usado
actualmente para referirse a todos los formatos inmersivos entre los que se encuentran, no sélo el video
360 grados, sino ademas la realidad virtual y la aumentada. Seglin la opinion de Veronica Rodriguez,
en estos momentos, la realidad extensiva ya se estd usando en todo tipo de entornos, desde cientificos,
artisticos o educativos, hasta comerciales como, por ejemplo, su uso en el sector inmobiliario.

Acerca del futuro de la inmersion y del video 360 grados, no parece que estos se ajusten a la forma en
que los lectores quieren recibir la informacion. Los profesionales entrevistados admiten las grandes
posibilidades del formato, pero estan de acuerdo en que los usuarios no se muestran atraidos por la
experiencia inmersiva que plantean estas narrativas. Ante esto, manifiestan que el video 360 grados en
su uso periodistico no tendra mucho futuro, prevision que esta relacionada con una forma de presentar
contenido audiovisual que aporta demasiada informacion al espectador, informacién que, en realidad,
el usuario ni requiere ni desea. Esto nos conecta con la reflexion realizada anteriormente con respecto
a la facilidad de acceso a los productos y los contenidos inmersivos. Es posible que en un futuro, con
el desarrollo del metaverso que plantea Mark Zuckerberg como futuro para las redes sociales, esta
percepcion cambie y se vuelvan a plantear formatos informativos basados en tecnologias inmersivas.
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A la vista de los resultados de las entrevistas realizadas, podemos concluir que los profesmnales en-
trevistados coinciden en que fue a finales de 2018 cuando los medios de comunicacién dan por ter-
minado el periodo de experimentacion con las tecnologias inmersivas y, especialmente, con el video
360 grados. En este ultimo caso, el uso de este recurso se abandonara o quedara relegado a algunos
videos de fiestas populares sin guion ni postproduccion. El inico medio que si parece que mantendra,
a juicio de los entrevistados, puesto que asi lo ha hecho durante estos ultimos afos, cierta actividad en
la produccion de este tipo de formatos ha sido RTVE Lab, pero mas centrado en temas divulgativos
que informativos.

5. Conclusiones

A partir del andlisis de las Gltimas publicaciones académicas sobre el tema y las entrevistas realizadas
a los profesionales, se puede establecer que lo que motivo la alta produccion de piezas inmersivas en
Espana entre 2016 y 2018, respondiendo a la Pil, fue la novedad que ofrecia esta tecnologia, para pre-
sentar la informacion de una forma diferente, aprovechando las narrativas transmedia, con mayor pro-
fundidad y con el objeto de conectar con los habitos de consumo de los espectadores. Si se organizan
por afio de publicacion los productos y piezas publicadas en medios de comunicacidon, encontramos
que es en el afio 2016 el momento en el que se concentra la mayoria de la produccion de contenidos
inmersivos y donde se observa mayor interés por parte de los medios en la experimentacion con el
formato. A partir de 2018 la produccion comienza a disminuir.

En cuanto a la respuesta a la Pi2, el motivo de la falta de produccion a partir de 2018 se ha constatado
que estas producciones surgen en un momento de experimentacion, mas que como resultado de una
apuesta por un formato facilmente comercializable, lo que implica que pasado el periodo de pruebas
y al no obtener los resultados de audiencia o los ingresos necesarios para continuar la produccion, el
formato se cancela. En cualquier caso, lo que si parece seguro es que se adelantaron a la implantacion
entre el publico de estas tecnologias como de consumo habitual.

S6lo una pequena parte de la produccion se dedica a productos periodisticos, ya que la mayoria de
los videos publicados tnicamente muestran las posibilidades del sistema y las ventajas de la inmer-
sion para el usuario, pero sin llegar a generar contenido informativo o evolucionar hacia productos
multimedia mas complejos. Los contenidos analizados en la bibliografia consultada se mueven en la
frontera del periodismo y la divulgacion y aunque hay muchas referencias en los marcos teoricos so-
bre la influencia de Nonny de la Pefia, no se encuentra ningiin ejemplo que siga sus pasos. Todos los
videos analizados se centran en el uso de la tecnologia y en las posibilidades del sistema, en lugar de
profundizar en las capacidades del video inmersivo para acercar la noticia al usuario, como si se puede
observar en la obra de De la Pefia.

En resumen, la decadencia del formato estuvo motivada por, en primer lugar, el escaso apoyo de los
medios, a lo que se le une la no estandarizacion de los dispositivos para alcanzar una inmersion real
de los usuarios. Por otra parte, desde el ambito de la recepcion, la escasa cultura visual de este tipo de
productos en el publico y el bajo impacto en la audiencia, han sido determinantes para el abandono
paulatino de este tipo de producciones en los medios de comunicacion espafioles.

Finalmente, la situacion actual y futurible, tal como planteamos en la Pi3, tanto desde un punto de vista
profesional como empresarial, es que los medios son reticentes a gastar recursos en el uso de una tec-
nologia sin tener la seguridad de que los consumidores lo vayan a aceptar, por lo que ya ningun medio
informativo espafiol mantiene una linea activa de produccion de videos inmersivos. En cuanto a otras
areas tematicas, la divulgacion sera el espacio donde estas narrativas van a seguir teniendo continui-
dad, como demuestran los productos que sigue publicando el Lab de RTVE, ya sea en espacios creados
ex profeso para la divulgacién o en espacios informativos tradicionales para explicar a la audiencia
un tema especializado o algiin aspecto de la actualidad complejo y con expectacion garantizada, por
ejemplo: catastrofes naturales, informacion cientifica o adelantos tecnolégicos.

Un ejemplo ha sido la cobertura de la informacién de la erupcion del volcan de Cumbre Vieja en la isla
de La Palma, en Canarias. La television publica canaria, Radio Television Canaria, ha dado un ejem-
plo a medios de comunicacion con quizd mayor capacidad tecnoldgica de como abordar informacion
especializada y compleja con realidad aumentada y, sobre todo, el uso de drones en sus espacios infor-
mativos. Hemos podido ver piezas en las que el espectador podia entrar en las entrafas del volcan y ver
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la evolucion de la erupcidn, causas y consecuencias de lo que se vivia dia a dia, y todo ello respetando
una informacion de alto nivel de especializacion cientifica. Todo un reto, sin duda, para el periodismo
tanto de medios publicos como privados. Mientras, las tecnologias inmersivas continian avanzando
desde el punto de vista tecnoldgico y son objeto de profusas investigaciones académicas acerca de sus
caracteristicas y el impacto de estas en los consumidores audiovisuales, ya sea desde el &mbito perio-
distico, divulgativo, ludico o profesional.

6. Referencias

Albalad Aiguabella, J. M., Busto Salinas, L. & Muiiiz Ziiiga, V. (2018). Nuevos lenguajes de lo au-
diovisual. Editorial Gedisa.

Barreda Angeles, M. (2018). Periodismo inmersivo en Espafia: Anélisis de la primera generacion de
contenidos periodisticos en realidad virtual. Estudios Sobre El Mensaje Periodistico, 24(2), 1105-
1120. https://doi.org/f749

Benitez de Gracia, M. J. & Herrera Damas, S. (2018a). El reportaje inmersivo en video en 360° en los
medios periodisticos espafioles. Revista de Comunicacion, 17(2), 66-100. https://doi.org/f75b

Benitez de Gracia, M. J. & Herrera Damas, S. (2018b). El reportaje inmersivo en video 3600: disefio
de un modelo de analisis. Profesional de la informacion, 27(1), 149-161. https://doi.org/f75¢

Benitez de Gracia, M. J. & Pérez Seijo, S. (2018). Andlisis de las narrativas inmersivas en video 3600
publicadas por el LabRTVE.es (2015-2017). En M. Rodriguez Castro, S. Pérez Seijo, F. Campos Freire
(Eds.), La TV Publica en Europa: Innovacion, Retos y Tendencias, 146, 23-49. Cuadernos Artesanos
de Comunicacion. https://doi.org/f75d

Benitez de Gracia, M. J. & Herrera Damas, S. (2021). Buenas practicas para guiar la atencion del es-
pectador en el reportaje inmersivo con video en 360°. Doxa Comunicacion, 32, 263-287.
https://doi.org/g4v8

Brannon, L., Gold, L., Magee, J. & Walton, G. (2021) The Potential of Interactivity and Gamification
Within Immersive Journalism & Interactive Documentary (I-Docs) to Explore Climate Change Litera-
cy and Inoculate Against Misinformation. Journalism Practice. https://doi.org/g4wk

Caerols Mateo, R., Sidorenko Bautista, P. & Garrido Pintado, P. (2020). Hacia un modelo de narrativa
en periodismo inmersivo. Revista Latina de Comunicacion Social, 75, 341-365. https://doi.org/f75f

Cantero de Julian, J. I., Calvo Rubio, L. M. & Benedicto Solsona, M. A. (2020). La tenue apuesta por
los videos en 3600 en las estrategias transmedia de las televisiones autonoémicas espafiolas. Revista
Latina de Comunicacion Social, 75, 415-433. https://doi.org/f75¢g

Carrero, O. & Garcia, F. (2021). Cambios en el Periodismo durante el estado de alarma en Espaiia: El
uso del video en El Pais. Estudios sobre el Mensaje Periodistico, 27(1), 295-306.
https://doi.org/g4v7

Carrizo, N. (2021) ;Como pueden aportar las tecnologias inmersivas a la educacién ambiental? Pan-
tallas. Usos y representaciones en comunicacion digital. L. Ricardo Sandoval (Coord.). Ediciones del
gato gris.

Codina, L. (2020). Como llevar a cabo revisiones bibliogrdficas tradicionales o sistematizadas en
trabajos de final de master y tesis doctorales. Barcelona: Universitat Pompeu Fabra, Departamento de
Comunicacion, Master Universitario en Investigacion en Comunicacion Social (MUCS).
https://bit.ly/3Ga8Apm

Colussi, J. & Reis, T. A. (2020). Periodismo inmersivo. Analisis de la narrativa en aplicaciones de rea-
lidad virtual. Revista Latina de Comunicacion Social, 77, 19-32. https://doi.org/f75h

Recibido: 15/11/2021. Aceptado: 27/01/2021. Publicado: 23/02/2022 23


https://www.doi.org/10.4185/RLCS-2022-1536
https://doi.org/f749
https://doi.org/f75d
http://
https://doi.org/f75d
https://doi.org/g4v8
https://doi.org/g4wk
https://doi.org/f75f
https://doi.org/f75g
https://doi.org/g4v7 

https://bit.ly/3Ga8Apm
https://doi.org/f75h

RLCS, Revista Latina de Comunicacion Social, 80, 15-27
[Investigacion] https:/www.doi.org/10.4185/RLCS-2022-1536| ISSN 1138-5820 | Afio 2022

De la Pena, N. (2010). Learning by doing: Seeking best practices for immersive journalism. OJR: The
Online Journalism Review. https://bit.ly/3v8kNV6

De la Pefia, N., Weil, P., Llobera, J., Giannopoulos, E., Pomés, A., Spaniang, B., Friedman, D., Sdnchez
Vives, M. V. & Slater, M. (2010). Immersive journalism: Immersive virtual reality for the first-person
experience of news. Presence: Teleoperators and Virtual Environments, 19(4), 291-301.
https://doi.org/cOwvt9

Dominguez Martin, E. (2015). Periodismo inmersivo o como la realidad virtual y el videojuego influ-
yen en la interfaz e interactividad del relato de actualidad. Profesional de la informacion, 24(4), 413-
423. https://doi.org/f75]

Dominguez Martin, E. (2017). Going Beyond the Classic News Narrative Convention: The Back-
ground to and Challenges of Immersion in Journalism. Frontiers in Digital Humanities, 4.
https://doi.org/d8kc

Dos Santos, M. C. (2019). Narrativas e desenvolvimento de contetido imersivo: aplicacdo de sistemas
bi e multissensoriais de realidade virtual no jornalismo. Intercom: Revista Brasileira de Ciéncias da
Comunicagdo, 42(3), 133-150. https://doi.org/hbep

Folgueiras Bertomeu, P. (2016). La entrevista. Universitat de Barcelona.

Garcia Avilés, J. A. (2018). Resultados de la innovacion en los laboratorios de medios: El caso de El
Confidencial.Lab. Profesional de la informacion, 27(2), 359-366. https://doi.org/f75k

Garcia Ortega, A. & Garcia Avilés, J. A. 2020. When journalism and games intersect: Examining
news quality, design and mechanics of political newsgames. Convergence, 26(3), 517-536.
https://doi.org/g97d

Gongalves Morales, E; Dos Santos, M (2013) O jornalismo como narrativa transmidia: reflexoes possi-
veis. En Periodismo Transmedia: Miradas Multiples. UOC.

Greber, H. (2021) Immersive Journalism — The Future of the News. IEEE Conference on Virtual Rea-
lity and 3D User Interfaces Abstracts and Workshops (VRW). https://doi.org/g4wd

Gutiérrez Caneda, B., Pérez Seijo, S. & Lopez Garcia, X. (2020). Las secciones y Apps de RV y videos
3600 a examen. Estudio de caso de siete medios con impacto en Europa. Revista Latina de Comunica-
cion Social, 75, 149-67. https://doi.org/f75m

Heeter, C. (2003). Reflections on Real Presence by a Virtual Person. Presence: Teleoperators and Vir-
tual Environments, 12(4), 335-345. https://doi.org/cmh9vh

Huerta, G., Torres, C. & Angulo J. (2017). La Competencia Comunicativa en el marco de la Competen-
cia Digital. En J. Herrero y M. Trenta (Coords.), El fin de un modelo de politica. Cuadernos Artesanos
de Comunicacion, 128. La Laguna (Tenerife): Latina. https://doi.org/10.4185/cac129

Jauregui Caballero, A. & Ortega Ponce, C. (2020). Narrativas transmediaticas en la apropiacion social
del conocimiento. Revista Latina de Comunicacion Social, 77, 357-372. https://doi.org/f75n

Jenkins, H. (2003). Transmedia Storytelling. Moving characters from books to films to video games
can make them stronger and more compelling. MIT Technology Review. https://bit.ly/3FuPE3M

Lopez Hidalgo, A. (2018). El periodismo que contara el futuro. Comunicacion Social Ediciones y
Publicaciones.

Lopez Hidalgo, A. & Fernandez Barrero, A. (2016). Retos para la consolidacion del reportaje inmer-
sivo. Estudio de caso de las experiencias pioneras en Espafia de E/ Mundo y El Pais. Mediatika, 15,
125-140. https://bit.ly/3pmIRF4

Recibido: 15/11/2021. Aceptado: 27/01/2021. Publicado: 23/02/2022 24


https://www.doi.org/10.4185/RLCS-2022-1536
https://bit.ly/3v8kNV6
https://doi.org/c9wvt9
https://doi.org/f75j
https://doi.org/d8kc
https://doi.org/hbcp
https://doi.org/f75k
https://doi.org/g97d
https://doi.org/g4wd
https://doi.org/f75m
https://doi.org/cmh9vh
https://doi.org/10.4185/cac129
https://doi.org/f75n
https://bit.ly/3FuPE3M
https://bit.ly/3pmlRF4 

RLCS, Revista Latina de Comunicacion Social, 80, 15-27
[Investigacion] https:/www.doi.org/10.4185/RLCS-2022-1536| ISSN 1138-5820 | Afio 2022

Lopez Hidalgo, A. & Lopez Redondo, I. (2021). Nuevos registros narrativos en el periodismo c6-
mic. Un estudio de caso: La grieta. Profesional de la informacion, 30(1), e300117.
https://doi.org/gj8c7g

Lopez Garcia, X. & Vizoso, A. (2021). Periodismo de alta tecnologia: signo de los tiempos digitales
del tercer milenio. Profesional de la informacion, 30(3), e300301. https://doi.org/g4wf

Manfredi Sanchez, J. L., Ufarte Ruiz, M. J. & Herranz de la Casa, J. M. (2019). Innovacion periodisti-
cay sociedad digital: Una adaptacion de los estudios de Periodismo. Revista Latina de Comunicacion
Social, 74, 1633-1654. https://doi.org/d8i9

Marin Carrillo, A. (2021). El documental inmersivo: comprender el fendmeno en los relatos de no fic-
cion a través de una propuesta de tipologia. Profesional de la informacion, 30(4), €e300411.
https://doi.org/g4v5

Mateer, J. (2017). Directing for cinematic virtual reality: How the traditional film director’s craft
applies to Immersive environments and notions of presence. Journal of Media Practice, 18(1), 14-25.
https://doi.org/dqrm

Méndez Majuelos, 1. (2020). Nuevas narrativas en el periodismo audiovisual. Realidad aumentada en
la informacion audiovisual en Espana. En A. Lopez Hidalgo, M. J. Ruiz Acosta (Coords). El Periodis-
mo en Tiempos de Realidad Virtual. Comunicacion Social Ediciones y Publicaciones.

Nielsen, S. L. & Sheets, P. (2019). Virtual hype meets reality: Users’perception of immersive journa-
lism. Journalism. https://doi.org/gf69r8

O’Dwyer, N., Zerman, E., Young, G., Smolic, A., Dunne, S. & Shenton, H. (2021). Volumetric Video
in Augmented Reality Applications for Museological Narratives: A User Study for the Long Room in

the Library of Trinity College Dublin. Journal on Computing and Cultural Heritage, 4(2), 1-20.
https://doi.org/hdfh

Paino Ambrosio, A. & Rodriguez Fidalgo, M. 1. (2019). Propuesta de géneros periodisticos inmersivos
basados en la realidad virtual y el video en 360°. Revista Latina de Comunicacion Social, 74, 1132-
1153. https://doi.org/f75p

Palau Sampio, D. & Sénchez Garcia, P. (2020). Recursos digitales en la narrativa periodistica de ac-
tualidad: usos y limitaciones del hipertexto, el multimedia y la interactividad. Communication and
Society, 33(2), 1-16. https://doi.org/f75q

Pérez Seijo, S. (2017). Immersive journalism: From audience to first-person experience of news. In
Campos Freire F., Rlas Aratijo X., Martinez Fernandez V., Lopez Garcia X. (eds). Media and Metame-
dia Management. Advances in Intelligent Systems and Computing, vol. 503. Springer.
https://doi.org/f748

Pérez Seijo, S., Gutiérrez Caneda, B. & Lopez Garcia, X. (2020). Periodismo digital y alta tecnologia:
de la consolidacion a los renovados desafios. Index. Comunicacion: Revista cientifica en el ambito de
la Comunicacion Aplicada, 10(3), 129-152. https://doi.org/g3gn

Pérez Seijo, S. & Vizoso, A. (2021). ;Infografias en los reportajes en video 360°? La integracion de la
visualizacion de la informacidn en entornos esféricos. Estudios sobre el Mensaje Periodistico, 27(2),
607-622. https://doi.org/gdwg

Pérez Seijo, S. (2021). Uso del video 360° por los medios nativos digitales. Andlisis exploratorio
de los primeros pasos en el ecosistema periodistico espanol. Profesional de la informacion, 30(3),
€300304. https://doi.org/gb8r

Pjesivac, 1., Wojdynski, B. W., Binford, M. T., Kim, J., & Herndon, K. L. (2021). Using Directional
Cues in Immersive Journalism: The Impact on Information Processing, Narrative Transportation, Pre-

Recibido: 15/11/2021. Aceptado: 27/01/2021. Publicado: 23/02/2022 25


https://www.doi.org/10.4185/RLCS-2022-1536
https://doi.org/gj8c7g 
https://doi.org/g4wf 
https://doi.org/d8j9
https://doi.org/g4v5
https://doi.org/dqrm
https://doi.org/gf69r8
https://doi.org/hdfh 
https://doi.org/f75p
https://doi.org/f75q
https://doi.org/f748
https://doi.org/g3gn
https://doi.org/g4wg
https://doi.org/gb8r

RLCS, Revista Latina de Comunicacion Social, 80, 15-27
[Investigacion] https:/www.doi.org/10.4185/RLCS-2022-1536| ISSN 1138-5820 | Afio 2022

sence, News Attitudes, and Credibility. Digital Journalism, 1-23. https://doi.org/g4w]

Pozo Montes, Y. & Larrondo Ureta, A. (2020). Revision de los factores de innovacion en periodismo:
analisis de laboratorios de medios. Zer, 25(48), 191-210. https://doi.org/f8s2

Rocha G. & Pase A. (2018). Virtual reality and journalism: A historical review (1992-2018). Procee-
dings - 2018 20th Symposium on Virtual and Augmented Reality, SVR 2018, 122-132.
https://doi.org/hbch

Rossi, S., Viola, L., Toni, L. & P. Cesar, P. (2021). A New Challenge: Behavioural Analysis Of 6-DOF
User When Consuming Immersive Media. IEEE International Conference on Image Processing (ICIP),
3423-3427. https://doi.org/hdff

Salaverria, R. (2019). Periodismo digital: 25 afios de investigacion. Articulo de revision. Profesional
de la informacion, 28(1), 1-26. https://doi.org/f75r

Sayan Casquino, Y. (2020). Nuevos escenarios narrativos desde la inmersion de la realidad virtual
(VR) como una experiencia de usuario en el relato. RISTI - Revista Ibérica de Sistemas e Tecnologias
de Informacao, E35, 1-16. 1 https://bit.ly/2XyxddG

Scolari, C. A. (2013) Narrativas Transmedia: Cuando Todos Los Medios Cuentan. Deusto.

Sidorenko Bautista, P., Herranz de la Casa, J. M. & Molina Diez, M. (2020). Evolucién del periodismo
inmersivo en Espaia, desde su inicio hasta la pandemia por COVID-19. Estudos em Comunicagdo, 31,
69-94. https://bit.ly/3b0v8dD

Slater, M. & Wilbur, S. (1997) A Framework for Immersive Virtual Environments (FIVE): Specula-
tions on the Role of Presence in Virtual Environments. Presence: Teleoperators and Virtual Environ-
ments, 6(6), 603-616. https://doi.org/gd3zdp

Schmidt B., Palazzi A. & Piccinini C. (2020) Online interviews: potential and challenges for data
collection in the context of the COVID-19 pandemic. Revista Familia, Ciclos de Vida e Sauide no Con-
texto Social, 8(4), 960-966. https://doi.org/hbb4

Sutherland, I. E. (1968). A Head-mounted Three Dimensional Display. Proceedings of the December
9-11, 1968, Fall Joint Computer Conference, Part I, 57-764. https://bit.ly/3E1cWgz

Taguenca Belmonte, J. A. & Vega Budar, M. R. (2012). Técnicas de investigacion social. La entrevista
abierta y semidirectiva. Revista de investigacion en ciencias sociales y humanidades, Nueva Epoca,
1(1). https://bit.1y/3m3Ckfx

Tejedor Calvo, S., Romero Rodriguez, L. M., Moncada Moncada, A. J. & Alencar Dornelles, M. (2020).
Periodismo que cuenta el futuro: posibilidades y escenarios periodisticos para la realidad aumentada.
Profesional de la informacion, 29(6), 1-13. https://doi.org/f75v

Uskali, T., Gynnild, A., Jones, S., & Sirkkunen, E. (2021). Immersive Journalism as Storytelling:
Ethics, Production, and Design. Taylor & Francis.

Vargas Jiménez, 1. (2012) La entrevista en la investigacion cualitativa: nuevas tendencias y retos. Re-
vista Electronica Calidad en la Educacion Superior, 3(1), 119-139. https://doi.org/hbc3

Villa Montoya, M. L. (2018). Narrativas inmersivas para comunicadores. Realidad virtual, aumentada
y mixta en propuestas audiovisuales de ficcion y no ficcion. Comunicacion, 39, 7-12. https://doi.org/
f75w

Willens, M. (2017). One year in: What The New York Times learned from its 360-degree video project,
The Daily 360. Digiday, 14 noviembre. https://bit.ly/3m20WVH

Recibido: 15/11/2021. Aceptado: 27/01/2021. Publicado: 23/02/2022 26


https://www.doi.org/10.4185/RLCS-2022-1536
https://doi.org/g4wj
https://doi.org/f8s2
https://doi.org/hbch
https://doi.org/hdff
https://doi.org/f75r
https://bit.ly/2XyxddG
https://bit.ly/3b0v8dD
https://doi.org/gd3zdp
https://doi.org/hbb4
https://bit.ly/3E1cWgz
https://bit.ly/3m3Ckfx
https://doi.org/f75v
https://doi.org/hbc3
https://bit.ly/3m20WVH

RLCS, Revista Latina de Comunicacion Social, 80, 15-27
[Investigacion] https:/www.doi.org/10.4185/RLCS-2022-1536| ISSN 1138-5820 | Afio 2022

Wolozin, S. (2020). The World Is 3D and Media Should Be Too. Nonny de la Pena reflects on her ex-
perience as a VR pioneer. Immerse News, 29 julio. https://bit.ly/3etwgaW

Zaragoza Fuster, T. & Garcia Avilés, J. A. (2018). Desarrollo de la innovacion periodistica en la televi-
sion publica: El caso del RTVE Lab. Hipertext.Net: Revista Académica Sobre Documentacion Digital
y Comunicacion Interactiva, 0(17). https://doi.org/f75x.

AUTORES:

Antonio Lépez Hidalgo
Universidad de Sevilla

Catedratico de Periodismo en la Facultad de Comunicacion de la Universidad de Sevilla y director del
departamento de Periodismo II. Director del grupo de investigacion Narrativas Periodisticas y Tecno-
logias Emergentes. Cuenta con una amplia produccion cientifica en el ambito de las Nuevas Tecnolo-
gias de la Comunicacién y la Informacion, medios de comunicacion social y géneros periodisticos, asi
como en narrativas emergentes y transmedia.

lopezhidalgo@us.es

Indice H: 15

Orcid ID: https://orcid.org/0000-0003-1595-7043

Google Scholar: https://scholar.google.es/citations?user=7MxHFrkAAAAJ&

Inés Méndez Majuelos
Universidad de Sevilla

Profesora Contratada Doctora en la Facultad de Comunicacion de la Universidad de Sevilla. Pertenece
al grupo de investigacion en Narrativas Periodisticas y Tecnologias Emergentes. Sus lineas de investi-
gacion son la Historia y la Innovacion en narrativas periodisticas, asi como el anélisis de impacto de la
investigacion en comunicacion social en la sociedad. Cuenta con experiencia en la gestion de proyec-
tos de investigacion tanto del Plan Nacional y los Programas de Investigacion de la Union Europea,
como el 7° Programa Marco y Horizonte 2020.

imendezl @us.es

Indice H: 2

Orcid ID: https://orcid.org/0000-0003-3237-3867

Google Scholar: https://scholar.google.com/citations?user=n_ YRx00AAAAJ

Francisco J. Olivares-Garcia
Universidad de Sevilla

Profesor Asociado en la Facultad de Comunicacion de la Universidad de Sevilla. Doctor en Periodis-
mo, durante diez afios fue director de Master en Comunicacion Digital del Instituto Universitario de
Postgrado, formado por las universidades Carlos 1II, Autobnoma de Barcelona y Alicante, junto a San-
tillana Formacion. Realizador de Canal Sur Radio y Television desde 1989. Experto en Gestion Multi-
media y Narrativas digitales en la Direccion Técnica de Radio y Television de Andalucia. Pertenece al
grupo de investigacion en Narrativas Periodisticas y Tecnologias Emergentes.

folivares@us.es

Indice H: 3

Orcid ID: https://orcid.org/0000-0003-1475-130X

Google Scholar: https://scholar.google.es/citations?user=aS4A97YAAAAJ&hl

Recibido: 15/11/2021. Aceptado: 27/01/2021. Publicado: 23/02/2022 27


https://www.doi.org/10.4185/RLCS-2022-1536
https://bit.ly/3etwgaW
https://doi.org/f75x
mailto:lopezhidalgo%40us.es?subject=
https://orcid.org/0000-0003-1595-7043
https://scholar.google.es/citations?user=7MxHFrkAAAAJ&
mailto:imendez1%40us.es?subject=
https://orcid.org/0000-0003-3237-3867
https://scholar.google.com/citations?user=n_YRxooAAAAJ
mailto:folivares%40us.es?subject=
https://orcid.org/0000-0003-1475-130X
https://scholar.google.es/citations?user=aS4A97YAAAAJ&hl



