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Abstracts

[ES] Introduccion: El empleo de la tecnologia de la RV y el video en 360° dentro del &mbito
periodistico ha abierto nuevos objetos de estudio y lineas de andlisis. Es el caso de la investigacion
que aqui se propone, la cual aborda distintas cuestiones relacionadas con la elaboracién de las piezas
que podrian enmarcarse dentro del denominado periodismo inmersivo y como éstas se reformulan con
respecto a las elaboradas bajo el periodismo tradicional. Metodologia: Concretamente se analizan
2.178 piezas realizadas por medios de comunicacion nacionales e internacionales, entre el 2012 y 2017,
Resultados y conclusiones: Dicho analisis ha permitido avanzar una novedosa propuesta de “géneros
periodisticos inmersivos” no abordada hasta el momento, que en este caso ha sido realizada a partir
del analisis de los elementos narrativos y de la funcion que cumplen éstos dentro de una pieza
informativa inmersiva.

[EN] Introduction: The use of virtual reality and 360-degree video technologies in the field of
journalism has led to the emergence of new lines of research, like the one addressed in this article.
Objectives: This study focuses on the exploration of the different issues related to the production of
pieces of the so-called immersive journalism and examines how the narrative elements of traditional
journalism are reformulated in these immersive pieces. Methods: The study is based on the analysis
of 2,178 pieces of immersive journalism produced by Spanish and international media companies,
between 2012 and 2017. Results and conclusions: This analysis has allowed us to develop an
innovative proposal for the classification of immersive journalism genres, which has not been done
before. This typology is based on the analysis of the reformulation of the narrative elements of news
storytelling within immersive journalism.
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Traduccion de CA Martinez-Arcos
(PhD, Universidad de Londres)

1. Introduccién

Aunque los origenes de la Realidad Virtual (en adelante RV) desde el punto de vista tecnoldgico
pueden remontarse en el tiempo mas de medio siglo, lo cierto es que su verdadero desarrollo no se
producira hasta hace apenas unos afios, con el auge de los dispositivos de visualizacién comerciales y
los avances recientes en relacion a la captura de video en 360°, que han contribuido a su llegada al
publico no especializado. Un proceso evolutivo que se ha producido de manera paralela a la entrada
de los medios de comunicacién en el escenario digital. Internet ha transformado los mecanismos de
produccidn y acceso a los contenidos, y ha iniciado una era marcada por la convergencia, en la que la
diversidad y multiplicidad de pantallas desde las que el publico puede consumir la informacion hace
que ahora los medios de comunicacion necesiten reinventarse y buscar nuevas formulas que les
permitan sobrevivir en el actual panorama comunicacional.

Dentro de este contexto de cambio la aparicion del denominado periodismo inmersivo es muy reciente,
y precisamente su aparicion esta fuertemente vinculada a la entrada de esta tecnologia en la senda de
la adopcion generalizada y su llegada al publico no especializado, algo a lo que ha contribuido en
buena medida el abaratamiento de la misma. Los primeros proyectos periodisticos de este tipo
comienzan a aparecer timidamente a partir del afio 2014 (a excepcion de algunos ejemplos
experimentales previos que se analizaran también en este estudio) abriendo un nuevo camino de
posibilidades a la profesion periodistica al ofrecer al pablico la posibilidad de sumergirse en el relato
aprovechando las caracteristicas de la nueva tecnologia.

Estas cuestiones vienen a reflejar el interés que despierta el periodismo inmersivo, tanto por parte de
los profesionales de la comunicacion como por parte de investigadores y académicos. Ahora bien, la
novedad que aporta esta investigacion tiene que ver, mas que con el propio objeto de estudio, con la
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forma en la que se aborda el analisis del mismo. En este caso se parte del periodismo tradicional para
indagar cémo el periodismo en realidad virtual reformula los elementos que componen la informacion
periodistica (periodista, fuentes, mensaje, recursos, montaje, receptor...) y las funciones que cumplen
cada uno de ellos; en la medida en que, mientras que en una noticia clasica —lineal- el enfoque viene
dado por el periodista que adopta la parte de la realidad que quiere contar (punto de vista dirigido,
contenido en tercera persona y consumo pasivo del receptor), la RV hace que el receptor sea el que
adopte el punto de vista que antes correspondia al profesional de la informacion, al pasar a ser “testigo”
de los hechos de los que se le informa.

Partiendo de estas premisas, y tras el analisis de mas de 2.000 piezas inmersivas, esta investigacion va
a proponer una novedosa clasificacion de lo que se ha denominado como “géneros informativos
inmersivos”, enfoque que hasta ahora no ha sido abordado desde los estudios sobre periodismo
inmersivo.

2. Estado de la cuestion

En los ultimos afios ha podido observarse un interés creciente en relacion a las posibilidades derivadas
del empleo de la RV y del video en 360° en la creacidn de contenidos periodisticos, que esta abriendo
el campo de estudio a lo que se ha empezado a denominar como “periodismo inmersivo”. Aunque ya
en la ultima década del siglo XXy en la primera del siglo XXI vieron la luz distintas aportaciones que
analizaban las posibles aplicaciones de esta nueva tecnologia al ambito de la comunicacion -véase
Bioccay Levy (1995), De la Pefia (2011) o De la Pefia et al. (2010)-, es realmente a partir del afio 2015
y, especialmente, entre 2016 y 2017, cuando se produce un auge en el estudio de esta nueva formula
orientada a conseguir el maximo grado de inmersion del usuario en las narrativas de no ficcion.

Este “boom” en el estudio del periodismo inmersivo puede relacionarse con la aparicion, en este
periodo de tiempo, de piezas creadas en base a esta tecnologia por medios de comunicacion de todo el
mundo que van a constituir el objeto de estudio de muchos de estos articulos cientificos; véase, por
ejemplo, Aronson-Rath, Milward, Owen y Pitt (2015), Baia (2016), Benitez (2016), Benitez y Herrera
(2017), Bohrer (2016), Costa (2017), Costa y Brasil (2017), Costa y Cordeiro (2016), De la Pefia
(2014), Dominguez (2017), Doyle, Gelman y Gill (2016), Fagundes y Guizzo (2017), Gongalces
(2017), Guizzo (2016), Hardee (2016), Hijazi y Cuillier (2017), Jones (2017), Kishore, Navarro,
Dominguez, De la Pefia y Slater (2016), Kool (2016), Lopez (2016), Lépez y Fernandez (2016), Pérez
(2015; 2016; 2017), Pérez y Campos (2016a, 2016b, 2017), Pérez-Seijo y Lopez-Garcia (2017),
Robson y Costa (2016), Rubio y Gértrudix (2016), Shin'y Biocca (2017), Sidorenko, Cantero y Herranz
(2017), Singh (2015), Sirkkunen, Vaataja, Uskali y Rezaei (2016), Slater y Sanchez-Vives (2016),
Uskali, Vaataja y Sirkkunen (2017), Vazquez-Herrero y Lopez-Garcia (2017) o Witt, Kperogi, Writer,
Bohrer y Negash (2016), entre otros. Incluso cabe destacar la aparicion de guias, como la de la agencia
de noticias Associated Press, “A guide for journalist in a world of immersive 3-D content” (2017),
orientada a los profesionales de la informacion que quieran trabajar con la realidad virtual.

Ahora bien, a la hora de explicar qué es el periodismo inmersivo, la definicion cominmente aceptada
por parte de los investigadores es la realizada por Nonny de la Pefia, pionera en esta materia, quien
utiliza este término para referirse a “la produccion de noticias en una forma que permite a las personas
obtener experiencias en primera persona sobre eventos o situaciones descritas en las historias
periodisticas” (de la Pefia et al. 2010: 291). De esta manera se genera una sensacion de presencia por
la que el usuario se sumerge en un escenario diferente al de su ubicacion real, donde puede testigo de
un determinado hecho informativo, y sentir que “esta verdaderamente alli”” (Aronson-Rath et al., 2015;
Bioccay Levi, 1995; De la Pefia el al. 2010). Esta presencia se consigue a través de diferentes sistemas
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de inmersion (Cave o HMD) y de la creacion de mundos virtuales, lo que se denominarian recreaciones
tridimensionales; pero también de las grabaciones en 360°, que seran las producciones mas frecuentes
en el sector de la comunicacion, dado su menor coste econémico y de tiempos de produccion (Pérez y
Campos, 2017: 102).

El componente tecnolégico sirve a De la Pefia et al. (2010) para diferenciar entre un tipo de periodismo
inmersivo de bajo nivel (o periodismo interactivo) y un periodismo inmersivo de alto nivel, como
exponen estos autores:

We have distinguished between what might be called interactive journalism or low level immersive
journalism, which supplies information in novel forms such as computer games, online communities
such as Second Life, and which can give people some level of experience of a situation as well as
providing a means to navigate through the vast amount of digital information that may be available on
a particular topic. By deep immersive journalism, on the contrary, we mean transferring people’s
sensation of place to a space where a credible action is taking place that they perceive as really
happening, and where, most importantly, it is their very body involved in this action. (De la Pefia et al.,
2010: 299)

Dentro del denominado periodismo inmersivo de bajo nivel aparecerian contemplados otros formatos
como los newsgames o documentales interactivos como una forma de exploracion en las narrativas
inmersivas. En dichos formatos interactivos existe una cuarta pared que va a actuar como barrera, por
lo tanto, en este sentido no se puede considerar que exista una verdadera inmersion del usuario
(vinculada al concepto de presencia) sino que ésta se da en términos de participacion e interaccion. En
el caso de la realidad virtual el concepto de la inmersion si se encuentra unido al de “presencia” en
tanto en cuanto proporciona una experiencia en primera persona de los hechos informativos que son
narrados. Como recoge Dominguez (2013: 94):

El periodismo inmersivo se expresa en todo su potencial con tecnologias y equipos de realidad virtual
e inmersiva, que permiten la experimentacion no solo visual sino también sensorial de un entorno
sintético tridimensional. El desarrollo de tecnologias que eliminan sensorialmente la frontera fisica es
el terreno de exploracion mas fértil para la experimentacion de esta idea del periodismo inmersivo, pues
permite plantear nuevas formas comunicativas.

En este trabajo de investigacion se ha optado por reducir la utilizacién del concepto de periodismo
inmersivo a aquel realizado en base a la tecnologia RV, ya sea mediante recreaciones tridimensionales
0 grabaciones en 360° que impliquen una visualizacién mediante gafas (Head-Mounted Display o
HMD) o de un sistema como CAVE (Cruz-Neiraetal. 1992); lo que De la Pefia et al. (2010) denominan
periodismo inmersivo de alto nivel y que provocan lo que estos autores llaman “Response as if real”
(RAIR), es decir “respuesta como si fuera real”. Un periodismo, por tanto, encarnado, de manera que
el usuario se encuentra envuelto en otra realidad (la del hecho noticioso) que se apodera de su atencion
y de la que se siente parte, lo que le lleva a reaccionar dentro de ese entorno virtual como lo haria ante
el mundo fisico; cuestion que remite, de nuevo, al ya mencionado concepto de presencia que posibilita
una amplificacion de la retroalimentacion multisensorial con el usuario (Hardee, 2016; Zahoric y
Jeninson, 1998). Esta serd la principal diferencia con respecto a los medios interactivos.

3. Apartado metodologico

El estudio que aqui se presenta se ha articulado en funcion de las siguientes cuestiones metodoldgicas:
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3.1. Hipdtesis de investigacion
La hipdtesis que se pretende demostrar en esta investigacion es:

1. Si las piezas periodisticas realizadas en RV o en video en 360° (periodismo inmersivo)
contribuyen o no a la creacion de una nueva clasificacion de géneros periodisticos que podria
denominarse como “géneros periodisticos inmersivos”.

3.2. Objetivos de investigacion

Para abordar esta hipétesis se establecen los siguientes objetivos de investigacion:

1. ldentificar las piezas periodisticas informativas realizadas en RV o video en 360° por medios
de comunicacion entre 2012 y 2017, que serdn denominadas como “piezas periodisticas
inmersivas”.

2. ldentificar los elementos narrativos que participan en el proceso comunicativo en las piezas
objeto de estudio, asi como las posibles innovaciones que introducen.

3. Determinar las funciones que cumplen dichos elementos.

4. Clasificar la muestra en una propuesta de “géneros periodisticos inmersivos”.

3.3. Metodologia

Para abordar el citado objeto de estudio se ha llevado a cabo un anélisis de contenido cualitativo-
cuantitativo de las piezas periodisticas informativas que han sido realizadas en RV o video en 360° por
medios de comunicacion, entre 2012 y 2017.

Para la realizacién de la citada investigacion se ha elaborado una ficha de analisis que contempla una
serie de variables relacionadas con el tratamiento informativo de las piezas, como son: la tematica
abordada, la presencia del periodista, la presencia de las fuentes, la exposicion de los hechos y el punto
de vista desde el que el usuario visualiza la pieza. La eleccion de estas variables y no otras responde
al interés investigador de identificar las innovaciones que entrafia la utilizacion de la tecnologia de la
RV y video en 360° a la hora de contar la realidad. Para ello se tendrd como referencia lo que se ha
venido haciendo hasta ahora en el periodismo tradicional y por consiguiente en los tradicionales
géneros periodisticos.

El periodo de andlisis ha estado comprendido entre el 15 de enero y el 30 marzo de 2018, durante un
total de 11 semanas, de modo que se pudiera recoger el conjunto de piezas desarrolladas hasta
diciembre de 2017. Para el procesamiento de los datos obtenidos se ha utilizado el software de analisis
estadistico SPSS. Asimismo, para comprobar la fiabilidad intercodificadores se selecciond al azar 300
piezas periodisticas inmersivas, correspondiente al 15 % de la muestra, que volvieron a ser codificadas
por un segundo investigador. De ellas se obtuvo una nueva matriz de datos compuesta por los datos
obtenidos en la primera matriz, en relacion a dichas piezas junto con los datos obtenidos del segundo
analista. En este caso con la utilizacion del programa SPSS se procedié a calcular el coeficiente Kappa
de Cohen. Los resultados muestran que todas las variables van a tener un valor superior a 0,9, lo que
indica un grado de acuerdo casi perfecto (Landis & Koch, 1977).

4. Analisis de datos y resultados
4.1. Piezas periodisticas informativas realizadas en RV o video en 360° entre 2012 y 2017

Para poder identificar las piezas objeto de estudio se han concretado tres criterios:
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1. La pieza debe utilizar la tecnologia de la realidad virtual y/o el video en 360° y permitir su
visualizacion mediante gafas RV.

2. La pieza debe ser de tipo periodistico y estar realizada por un medio de comunicacion o bien
haber sido catalogada como “informativa”.

3. La pieza debe haber sido realizada entre 2012 y 2017.

En relacion al primer criterio se ha establecido que la pieza debe utilizar la tecnologia de la realidad
virtual y/o el video en 360° y permitir su visualizacion mediante gafas RV, ya sean acopladas a un
dispositivo madvil (como Google Cardboard o Samsung Gear VR), para ordenador o consola (como
Oculus Rift, HTC o PlayStation VR) o ‘todo en uno’; descartando por tanto aquellas piezas que pese
a estar grabadas en 360° no ofrecen esta posibilidad.

Teniendo en cuenta este primer criterio de seleccion, la busqueda se limito a:

1. Las principales plataformas de contenidos para dispositivos mdviles, iOS y Android: Apple
Store y Google Play/Daydream.

2. Las principales plataformas de descarga de contenidos en RV: Oculus Store (para Oculus Rift
y Gear VR), Samsung VR (para Gear VR), VIVEPORT (para HTC Vive) y PS Store (para
PlayStation VR); a las que se afiadi6 la plataforma de distribucion digital Steam VR, gestionada
por Valve Corporation (también desarrollador de las gafas HTC Vive), por tratarse de una
compafiia de referencia en el sector y desde la cual se pueden descargar contenidos para HTC
Vive, Oculus Rift y/o Windows Mixed Reality).

No se han contemplado en el analisis, por tanto, aquellas piezas que pese a haber sido grabadas en 360°
no dispongan de una aplicacion propia que permita su visualizacion con gafas RV o se encuentren
albergadas dentro de un store de realidad virtual. Conviene recordar que con esta investigacion se
pretende conocer qué medios estan realmente apostando por la inmersion del espectador en la historia
(en términos de presencia) y, por tanto, han desarrollado un contenido especifico para este soporte que
elimina la barrera de la cuarta pared; bien creando su propia app o poniéndola a disposicion del usuario
en las plataformas de las principales compafiias de RV disponibles en la actualidad.

En relacién al segundo criterio, las piezas objeto de andlisis deben ser de tipo periodistico. En este
sentido, en el momento de realizar la busqueda en las plataformas anteriormente mencionadas se
procedi6 a filtrar los contenidos por categoria. Esta seleccién de contenidos sera diferente en cada
plataforma. En el caso de Samsung VR, por ejemplo, aparece directamente una categoria especifica de
“noticias y documentales”, mientras que en tienda de Oculus se denomina “documentales e historia”.
En ViveporT ha sido necesario realizar la busqueda en tres secciones diferentes: “noticias”,
“documentales” y “video 360, ya que una revision previa permitio identificar piezas informativas en
estos tres apartados.

En el caso de Google Play, la plataforma introduce una categoria denominada Daydream con todos los
contenidos disponibles para gafas RV donde una vez dentro se buscaron aquellos desarrollados por
algin medio de comunicacion; mientras que en Apple Store se realizd la busqueda filtrando mediante
lautilizacion de las palabras clave “RV”’ y “video 360 y de nuevo se seleccionaron aquellas vinculadas
a algun tipo de empresa de comunicacion o productora especializada.

Por ultimo, se establecio un criterio de seleccion cronologico. Para ello, se ha partido de la fecha en la
que surge el denominado “periodismo inmersivo” en 2012, en la que se publico la primera pieza
considerada como tal en la literatura cientifica, hasta diciembre de 2017.
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Teniendo en cuenta los tres criterios mencionados anteriormente, finalmente se ha podido identificar
un total de 2.178 “piezas periodisticas inmersivas” seleccionadas a nivel mundial.

4.2. Los elementos narrativos ante la realidad virtual y sus principales innovaciones

Hoy en dia la incorporacion de la realidad virtual en el contexto periodistico exige una reconfiguracion
de las férmulas tradicionales que se habian seguido en Periodismo (géneros periodisticos) a la hora de
contar la realidad. Las principales innovaciones a este respecto se encuentran fundamentadas por dos
aspectos: por una parte el componente tecnolégico, que estd modificando sustancialmente el modo en
el que se producen las piezas periodisticas; y, por otra, los componentes narrativos que intervienen
ahora en el proceso comunicativo y que van a estar intrinsecamente ligados al aspecto tecnoldgico
(imagen en 360°, reconstruccion tridimensional, creacion de avatares, etc.) y por lo tanto también se
veran modificados en cierta medida. Hay que recordar que el periodismo siempre ha tratado de
conectar al publico con las historias periodisticas. Histéricamente esta conexion se ha venido
realizando a través del relato que el periodista vuelca, por ejemplo, en el caso de un conflicto bélico,
en una crénica. En ella este profesional relata su propia experiencia desde el lugar de los hechos,
describiendo con sus palabras aquello que sucede, ya sea en la radio o en las paginas de un periodico,
lo que crea una imagen en la mente del espectador que lee o escucha la informacion. Con la televisién
esta “imagen” es real, de manera que el televidente ya no necesita “imaginar” lo que le es contado con
palabras pudiendo verlo directamente en la pantalla, que a su vez va a actuar de barrera entre el “alli”
(del suceso) y el “aqui” (del receptor). Pero, el periodismo inmersivo al utilizar la RV o el video en
360° permite al espectador ir mas alla, traspasando la barrera del televisor (o la pantalla del ordenador)
para situarse directamente en el lugar de los hechos. Es decir, como afirma Nonny de la Pefia:

los principios basicos del periodismo no cambian (...) la Gnica diferencia es la sensacion de estar
presente en la historia; de ser testigo de un hombre que se desmaya por el hambre o ser la victima de un
ataque con una bomba (De la Pefia, 2015: min. 8°35”’- 8’50””).

Este hecho es el detonante que introduce los cambios més sustanciales en relacion a lo que se venia
haciendo hasta ahora en Periodismo. Fruto de esta nueva realidad que permite hablar del nuevo
periodismo inmersivo, descrita anteriormente, se pueden identificar los siguientes elementos
narrativos:

1. Tematica abordada: en relacion a la tematica no se van a producir cambios con respecto al
periodismo tradicional. En el caso de la muestra analizada se han identificado piezas
correspondientes a las 33 tematicas, tales como: pobreza y desigualdad, naturaleza, terrorismo,
economia y empleo, cultura, violencia de género, educacion, etc. Pero también se han
identificado piezas de ficcion que han sido realizadas por medios de comunicacion. De todas
ellas las relacionadas con deportes y motor seran las mas frecuentes (269), seguidas por las de
temaética de turismo y viajes (211) y cultura (189); mientras que las menos repetidas seran las
que abordan cuestiones relacionadas con la violencia de género (1 pieza), la muerte (2) y la
identidad de género y orientacién sexual (6). Los proyectos sobre naturaleza seran también
muy usuales, aunque estos aparecen divididos en tres bloques (segun la clasificacion que
establecimos en el momento de la codificacion): la naturaleza desde un punto de vista general,
como, por ejemplo, la flora y la fauna (145 piezas); la contaminacion y la conciencia
medioambiental, sobre los efectos negativos de las acciones del hombre sobre el
medioambiente (58); o las catastrofes naturales y sus consecuencias para la poblacion (56). Si
bien es cierto esta tecnologia de la RV vy el video en 360°, abre el camino para contar nuevas
realidades de una forma mas atractiva que como venia contando el periodismo tradicional. El
mas claro ejemplo de esto se puede apreciar en las historias relacionadas con las experiencias
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0 actividades de riesgo, puesto que el papel del espectador-usuario cambia totalmente al poder
experimentarlas en primera persona.

2. Presencia del periodista: en este caso el periodista puede aparecer de cuatro formas diferentes:
fisicamente y hablando directamente a camara, fisicamente, pero sin dirigirse a la camara (no
aporta informacién), a modo de narrador (voz en off) o en voz en off y fisicamente hablando a
camara, en diferentes momentos dentro de la misma pieza. Concretamente, el periodista va a
aparecer en el 35,4 % del total de las piezas objeto de estudio analizadas, siguiendo la siguiente
distribucion (Gréfico 1):

Graéfico 1. Presencia del periodista
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Fuente: Elaboracion propia

Si se tiene en cuenta la presencia del periodista en los diferentes generos del periodismo
tradicional no se encuentran diferencias significativas. A este respecto dentro del periodismo
inmersivo llama la atencion el gran nimero de piezas donde aparece el periodista fisicamente
pero no habla a cdmara, su presencia no aporta nada a la pieza desde el punto de vista
informativo; es decir, puede estar sosteniendo la camara o caminando con ella, e incluso
sujetando un micréfono, es decir, tareas mas técnicas que no se mostraban antes en el montaje
de la pieza tradicional.

3. Presencia de las fuentes: en lo que respecta a la fuente, como ocurre en el caso del periodista,
éstas también pueden aparecer de diferentes formas si bien, en este caso son mas las piezas que
optan por la presencia de la fuente, concretamente un 53,67 % del total piezas analizadas, ya
sea fisicamente, en off o aportando declaraciones sin hablar directamente a la camara, como se
puede observar en el gréafico 2:
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Gréfico 2. Presencia de la fuente
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Fuente: Elaboracion propia

La modalidad mas frecuente en la que aparecen las fuentes es en voz en off con la diferencia
de que en este caso su voz suele acompafiar a imagenes de su vida cotidiana. La fuente guia al
usuario a lo largo de la pieza de manera que ejerce el rol anteriormente asignado al periodista,
pero en este caso traslada lo que sucede desde su punto de vista y experiencia personal. Cuando
la fuente aparece fisicamente hablando directamente a camara (que corresponde con la mirada
del usuario) cuenta en este caso sus propias experiencias. También se han identificado piezas
que captan conversaciones, discursos o conferencias, de manera que se aporta informacion al
usuario/espectador pero estas declaraciones no se han producido exclusivamente para la pieza;
es decir, la fuente aparece fisicamente pero no habla directamente a camara.

4. Laexposicion de los hechos: puede ser en primera persona, de manera que sea la fuente la que
exponga los hechos desde su propio punto de vista, o bien puede ser el periodista el que desde
una perspectiva en tercera persona describa qué es lo que estd pasando, 0 pueden combinarse
ambas (en ocasiones produciéndose una entrevista) (Grafico 3). En aquellas piezas de ficcion
no va a proceder ningun tipo de exposicion, asi como en aquellos casos donde no se ofrezca
ningun tipo de informacion. Ademas, se puede encontrar un tipo mas de exposicion que se
pueden denominar como “experiencias”, es decir, son piezas que no informan acerca de nada,
sino que ofrecen al usuario una experiencia como por ejemplo montar en una montafia rusa,
cémo asi muestra el grafico a continuacion, y que por tanto no contemplan una exposicién ni
en primera ni en tercera persona (han sido catalogadas dentro de la variable “no procede”).
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Gréfico 3. Exposicidn de los hechos
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Tanto en los casos en los que el periodista aparece y habla directamente a la camara, como en
aquellos en los que Unicamente narra los hechos en forma de voz en off, éste puede emplear
diferentes recursos verbales con los que conseguir una mayor involucracion del usuario en la
historia. A diferencia de los formatos clasicos periodisticos donde, de manera general, se utiliza
la tercera persona gramatical buscando la exposicion de los hechos de manera impersonal; en
este tipo de piezas informativas inmersivas tienen cabida la segunda persona del singular y del
plural, implicando directamente al usuario en la accion. Por ejemplo, The Land of Salt and Fire
(NYT VR, 2017) una pieza sobre los pastores y mercaderes de sal en Afar (Etiopia), hace
alusiones directas al usuario en repetidas ocasiones con frases como: “To understand how this
place is possible I’ll take you to the white. To the salt” o “It is so hot you can imagine how”.

5. EIl punto de vista del usuario: en lo que respecta a la perspectiva del usuario o al rol que éste
ejerce dentro de la pieza se han identificado dos modalidades: espectador o
protagonista/afectado; aunque puede ocurrir que una pieza combine ambas perspectivas en
diferentes momentos de la misma. Los casos en los que el usuario es testigo o espectador son
los mas frecuentes (2.130 piezas), mientras que los casos en los que ejerce un rol de
protagonista o afectado o se combina la perspectiva de testigo y la de afectado seran poco
frecuentes (35 y 13 piezas, respectivamente). En aquellos casos donde el usuario ejerza un rol
de afectado existird un cierto grado de ficcion, ya que las personas que aparezcan en la pieza
se dirigiran a este como si fuera parte de la trama. Asimismo, en estos proyectos donde el
usuario es también protagonista, éste puede aparecer, 0 no, representado con un avatar.
Teniendo en cuenta estos aspectos se pueden apreciar importantes innovaciones en este
elemento narrativo con respecto al periodismo tradicional.

Partiendo del este analisis de los elementos narrativos que intervienen en las piezas periodisticas
inmersivas, para poder establecer una nueva clasificacién de géneros periodisticos basados en la
utilizacion de la RV, es decir, lo que se propone como “géneros periodisticos inmersivos”, es preciso
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en este momento analizar la funcién que cumplen los elementos narrativos en las piezas periodisticas
que han sido realizadas bajo esta tecnologia y que pueden denominarse como “piezas inmersivas”.

4.3. Funcion de los elementos narrativos en las “piezas periodisticas inmersivas”

Fruto de dicho andlisis se han podido identificar una serie de reformulaciones en las citadas funciones
que cumplen los elementos narrativos que intervienen en las piezas inmersivas frente a las piezas
audiovisuales tradicionales, que se aportan a continuacion:

« Funcidn de la temaética: en este caso la tematica influird, como en el periodismo tradicional, a
la hora de diferenciar entre informacién y ficcién, por tanto, no se contemplan cambios
significativos dentro del periodismo inmersivo.

« Funcidn del periodista: el profesional de la informacion juega un papel esencial no solo desde
el punto de vista técnico sino también de contenido. Su labor es la misma tanto en un producto
audiovisual clasico como en uno inmersivo, de manera que sera el encargado de realizar las
labores de produccidn, edicién y, con frecuencia, publicacion en la plataforma correspondiente.
Este puede aparecer fisicamente en la imagen y contar los hechos en primera persona (como
ocurre, por ejemplo, en un tipo de género interpretativo como la crdnica) o bien en voz en off
(narracidn en tercera persona propia de la noticia y los géneros informativos). Esto también
ocurrira en los proyectos periodisticos inmersivos, de manera que como se ha visto en los
resultados del analisis esta figura podra aparecer también de diferentes formas. Aunque lo mas
novedoso entre las piezas audiovisuales y las inmersivas tiene que ver con que, aunque la mano
del periodista esta presente indudablemente en ambos casos, en los proyectos audiovisuales
tradicionales siempre va a apreciarse su intervencion de algin modo (por ejemplo, en el
montaje), mientras que, en los inmersivos, en ocasiones, no va a ser visible en el sentido de que
ni aparecera fisicamente o en off, ni se apreciara su mano en la edicion.

« Funcidn de las fuentes: seran las encargadas de contar en primera persona los hechos noticiosos
(tanto fisicamente como en off). Su funcién no puede cambiar con respecto al periodismo
tradicional, de manera que tiene que seguir adoptando el papel de objetividad. Si bien en los
proyectos inmersivos se introduce un cambio que tiene que ver con a quién le cuentan la
informacion, ya que en una pieza tradicional aparece, con frecuencia, el periodista que sera al
que trasladen esa informacién mientras que en una pieza inmersiva la informacion fluye
directamente de la fuente al usuario. Esta cuestion se aprecia especialmente bien cuando la
fuente habla directamente a la cAmara, que coincide con la mirada del usuario que accede a la
pieza.

« Funcién del montaje: en los proyectos inmersivos el montaje esta realizado por el usuario
porque decide no solo el encuadre que quiere ver, sino que también tiene la posibilidad de
decidir en algunas piezas por donde seguir consumiendo el contenido. En una noticia
tradicional es el periodista el que monta los diferentes planos, es el que hace el montaje. Se
produce una seleccién y, por tanto, una interpretacion de la realidad. En una pieza inmersiva
los recursos son la realidad, no hay cortes.

« Funcion del receptor: en el periodismo tradicional su funcion es la de consumidor pasivo, pero
en una pieza inmersiva va a poder cumplir dos funciones: el espectador accede al contenido
donde va a poder situarse en el centro de la historia narrada, convirtiéndose de este modo en
testigo; pero en algunos casos llegara a ejercer el rol de protagonista o afectado. Al mismo
tiempo, como se ha mencionado anteriormente, sera el encargado de realizar el ‘montaje’, en
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la medida en que en sus manos estard poder decidir el encuadre que quiere ver en cada
momento.

4.4. Propuesta de clasificacion de los generos periodisticos inmersivos

El andlisis realizado anteriormente en esta investigacion hace posible establecer una primera
aportacion de “géneros periodisticos inmersivos”. Si bien es cierto, los grandes avances que se
producen en torno a la tecnologia de la RV y video en 360°, hacen que esta clasificacion no esté cerrada,
sino que se encuentre en una constante actualizacion. Esta propuesta de clasificacion, dentro de la cual
han sido enmarcadas las piezas que han configurado el universo objeto de estudio (2.178) y para la
cual se han tenido en cuenta los elementos narrativos que participan en el proceso comunicativo y las
citadas funciones que realizan dentro de una pieza periodistica inmersiva, ha permitido diferenciar seis
géneros: géneros informativos, géneros testimoniales, géneros informativos-testimoniales, géneros
descriptivos, géneros experienciales y géneros dramatizados. Se detallan, a continuacion, cada uno de
ellos:

1) Género informativo: destaca por una exposicion descriptiva de los hechos por parte del
periodista, que se puede producir bien mediante la presencia fisica del propio periodista, bien
a través de una voz en off que acompafia al usuario a lo largo de la pieza, o de ambas formas
(fisicamente y en off). En general las piezas inmersivas enmarcadas dentro de este blogue van
a ser proyectos grabados en 360°, por tanto, son imagenes reales, al igual que el sonido que las
acompafia. Un ejemplo de este tipo se encuentra en Migrant Crisis (2015), un proyecto
realizado por Sky News y Jaunt VR en el que se recoge la llegada de un grupo de refugiados a
las costas de Grecia. En ella, el corresponsal de Sky, Alistair Bunkall narra el suceso, en
algunos momentos fisicamente (a pie de playa) y otros en voz en off mientras las imagenes
captan el miedo de estas familias refugiadas que bajan de las balsas completamente repletas
(Figura 1).

Figura 1. El corresponsal Sky News, Alistair Bunkall, hablando a camara en Migrant Crisis (Sky
News y Jaunt VR, 2015).

Fuente: Captura de pantalla de la app Jaunt VR.
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2) Género testimonial: se incluyen aqui aquellas piezas inmersivas en las que la historia esta
contada directamente por sus protagonistas. Es decir, no aparece la figura del periodista
contando lo que ha pasado, sino que son los propios afectados los que explican, desde su punto
de vista, aquellas cuestiones que les afectan; no solo en momentos puntuales sino a lo largo de
toda la pieza, como antes (en los géneros informativos) hiciera el periodista. Al igual que en
los géneros informativos, en este caso las fuentes pueden aparecer fisicamente, en off o
combinando ambas modalidades; y del mismo modo van a ser principalmente proyectos
grabados en 360°, con imagenes reales que acompafiaran al testimonio de los afectados. Esto
es lo que ocurre en Phiona. A VR Portrait of the Queen of Katwe (ABC News y Jaunt VR,
2016), en la que el espectador puede acompafiar a su protagonista, Phiona Mutesi, mientras
relata su vida en Katwe (Uganda) y como esta utilizando su destreza jugando al ajedrez para
dar esperanza a los nifios que viven en los barrios marginales de este pais (Figura 2).

Figura 2. Phiona. A VR Portrait of the Queen of Katwe (ABC News y Jaunt VR, 2016).

Fuente: Captura de pantalla de la app Jaunt VR.

3) Género informativo-testimonial: en algunos casos periodista y fuente pueden aparecer al
mismo tiempo, por lo que en las piezas donde ocurra esto se puede hablar de un tipo de género
informativo-testimonial. De modo que el periodista, en sus diferentes formas (en persona o en
off), expone en tercera persona los hechos; y la fuente (en persona o en off) complementa la
informacion. Puede ocurrir también que se produzca alguna entrevista, por lo que periodista y
fuente apareceran al mismo tiempo en la imagen; aunque generalmente esto se va a producir
con poca frecuencia, de manera que lo habitual ser& que cuando la fuente aparezca fisicamente
en la imagen, la aportacion del periodista se produzca en forma de voz en off. Un ejemplo de
este género lo constituye la pieza titulada Rio de Lama (Academia de Filmes, Beenoculus y
Maria Farinha Filmes, 2016), en la que se relata la catastrofe ambiental ocurrida en Brasil en
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el afio 2015 y que alterna una narracion del periodista en forma de voz en off con las
declaraciones de los afectados (Figura 3):

Figura 3. Rio de Lama (Academia de Filmes, Beenoculus y Maria Farinha Filmes, 2016).

Fuente: Captura de pantalla de la app Rio de Lama.

4) Género descriptivo: seran aquellas piezas en las que no interviene el periodista ni la fuente, de
manera que se concede completa libertad al usuario para explorar e interpretar aquello que esta
viendo en la imagen. En algunos casos puede aparecer algin tipo de texto que ayude al usuario
a conocer donde se encuentra o que aporte algun tipo de informacién, como por ejemplo una
contextualizacion. Es el caso de 59 Rescues in 2016, Witness the Last (The New York Times,
2016), una pieza que lleva al usuario a bordo del Bourbon Argos en una mision de rescate
llevada a cabo por Médicos Sin Fronteras, en la que rescatan a un grupo de inmigrantes
africanos en el mar Mediterraneo (Figura 4). En ella no aparece la figura del periodista, ni
fisicamente ni en forma de voz en off, y tampoco se producen declaraciones de las fuentes; solo
se ofrecen unos datos informativos breves en forma de texto sobre el lugar, el nimero de
inmigrantes rescatados y los dias de viaje transcurridos (datos que no pueden verse en la
imagen).

Aungue también pueden encontrarse ejemplos donde no aparezca ningun tipo de apoyo textual, como
ocurre en La Corona de Espinas (Yorokobu, 2016), donde se traslada al espectador a la sede del
Instituto de Patrimonio Cultural de Espafia para descubrir como es el interior de esta joya
arquitectonica obra de Fernando Higueras y Antonio Mird y el trabajo de restauracion que realiza el
personal que trabaja alli.
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Figura 4. 59 Rescues in 2016, Witness the Last (The New York Times, 2016).

™ \ o

Fuente: Captura de pantalla de la app NYTVR.

5) Género dramatizado: el quinto bloque en relacién a los géneros del periodismo inmersivo se
encuentra constituido por aquellas piezas que implican una dramatizacion del suceso
informativo, de manera similar a los docudramas televisivos. Este tipo de piezas buscan recrear
digitalmente un hecho noticioso y pueden combinar audios e imégenes reales con las
recreaciones tridimensionales para las que pueden hacer uso de sistemas de captura de
movimiento y la creacion de avatares. Un ejemplo de este tipo lo constituye el proyecto Hunger
in L.A. (2012), mencionado anteriormente, donde se reconstruye tridimensionalmente un hecho
real acontecido en Los Angeles, del que solo se disponia de un audio del momento del suceso;
0 Kiya (2016), que revive el momento en el que dos mujeres intentan, sin éxito, salvar a su
hermana de ser asesinada por su exnovio (Figura 5). Los eventos fueron recreados por actores
que llevaban trajes de captura de movimiento, y el ambiente se basé en fotografias de lugares
y escenas del crimen. De manera que, aunque el sonido es real, las imagenes estan creadas
artificialmente para mostrar al usuario como sucedieron los hechos.
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Figura 5. Kiya (Emblematic Group, 2016).

Fuente: Captura de pantalla del proyecto.

6) Género experiencial: se incluyen en este bloque aquellas piezas que no abordan un hecho o un
acontecimiento en concreto, sino que tratan de mostrar una realidad (pobreza, desigualdad,
exclusion, violencia, etc.) colocando al usuario en el lugar del afectado. Este tipo de piezas
pueden estar acompafiadas por imagenes y/o audios reales que otorgan un mayor realismo a lo
que se cuenta. Un ejemplo de este tipo es el caso de 6x9 A Virtual Experience of Solitary
Confinenment, de The Guardian (Figura 6), donde se recrea una celda de aislamiento de una
prision norteamericana. En ella el usuario “permanece recluido” mientras conoce las
experiencias de presos reales sometidos a este tipo de confinamiento.

Figura 6. Recreacion de una celda de confinamiento en solitario en 6x9 A Virtual Experience of
Solitary Confinement (The Guardian, 2016).

Fuente: Captura de pantalla de la app 6x9.
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En funcion de esta clasificacion hay que tener en cuenta dos cuestiones importantes. En primer lugar,
que no todos los géneros son adecuados para todos los soportes. Esto es lo que ocurre en el caso de la
realidad virtual con los géneros de opinion. Con esto no se quiere decir que no puedan llegar a aparecer,
pero realmente este tipo de soporte, mas orientado a que sea el usuario el que explore y asista como
testigo a los acontecimientos, hace que no sea el més adecuado para aquellos géneros que buscan
Unicamente expresar una opinién o una valoracion por parte de un medio en general o de un periodista
en particular. Y, por otra parte, el analisis también ha permitido detectar otro tipo de géneros que en
este caso se enmarcaria dentro del género de ficcion, no de informacion.

4.5. Clasificacion de la muestra en generos periodisticos inmersivos

Partiendo de esta propuesta de géneros inmersivos se ha procedido a clasificar la muestra que compone
el universo objeto de estudio. Los resultados obtenidos se distribuyen de la siguiente manera:

Gréfico 4. Distribucion de los géneros periodisticos inmersivos
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Fuente: Elaboracion propia

Los resultados reflejan una preferencia por el género testimonial, acumulando un 32,78 % de la
muestra (714 piezas); mientras que el género informativo-testimonial, consigue alcanzar un 19,1 % del
total (416 piezas). De manera que las fuentes van a aparecer mas de la mitad de la muestra (51,82 %),
en sus diferentes formas (fisicamente y hablando directamente a cAmara, fisicamente, pero sin hablar
a camara, en off o bien alternando una presencia fisica con declaraciones en off). Por su parte, el género
informativo va a suponer un 14,33 % del total (312 piezas). Estos datos vienen a revelar que en las
piezas periodisticas inmersivas analizadas se va a conceder mas importancia al testimonio de la fuente
que al del periodista.

El género descriptivo, por su parte, consigue acumular un 22,73 % de la muestra (495 piezas). Es el
segundo mas utilizado, por detras del testimonial. Mientras que los géneros dramatizado y experiencial
no van a superar 2 % del total (con 43 y 28 piezas respectivamente). Estos datos, muy inferiores a los
demas géneros, pueden deberse a que implican un proceso mas largo de produccion y mayores costes
econdmicos para el medio de comunicacion.
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Por otra parte, respecto al género de ficcion, estas piezas van a suponer un 4,54 % de la muestra (99
piezas). Teniendo en cuenta que se ha filtrado por criterio de medio de comunicacion y contenido
informativo llama la atencion que también se hayan identificado proyectos de ficcion, aungue en menor
medida. Ademas, existen 71 piezas (3,29 %) méas que no van a corresponder a ninguno de los géneros
inmersivos delimitados. Concretamente éstas van a corresponder con algunos trabajos dentro de la
temaética de artes escénicas en las que se produce algun tipo de representacion, bien teatral o musical,
donde no se aporta ninguna informacion, pero tampoco pueden ser clasificadas como “ficcion”; y de
la tematica que se ha denominado “experiencias y actividades de riesgo” donde, de nuevo, tampoco se
aporta informacion.

5. Conclusiones

Se retoma en este apartado de conclusiones la hipdtesis de partida que hacia referencia a si las piezas
periodisticas realizadas en RV o video en 360° (periodismo inmersivo) contribuyen o no a la creacion
de una nueva clasificacion de géneros periodisticos que podria denominarse como “géneros
periodisticos inmersivos”. Esta, tras el analisis realizado, puede decirse que ha quedado verificada.
Concretamente, se ha establecido una propuesta de clasificaciébn compuesta por seis grandes géneros:
informativo inmersivo, testimonial, informativo-testimonial, descriptivo, dramatizado y experiencial.
Una propuesta taxondmica derivada, a su vez, de las innovaciones que introduce la tecnologia de la
RV yel video en 360°, que al mismo tiempo permite la reformulacion de las funciones de los elementos
narrativos (tematica, periodista, fuente, montaje y receptor) que intervienen en las piezas inmersivas
frente a las piezas informativas tradicionales.

Analisis como el que se ha presentado en este articulo abren una nueva linea de investigacion que tiene
que ver con las innovaciones que se estan produciendo en el Periodismo a la hora de contar la realidad
(generos y formatos informativos) donde los principales cambios en este caso vienen de la mano de la
utilizacion de una tecnologia como es la RV y el video en 360°, dentro del mundo periodistico. Tal es
asi, que conceptos como el “periodismo inmersivo”, “piezas inmersivas” o “reportaje inmersivo”
comienzan a tomar fuerza ya no tanto poniendo el acento en la tecnologia sino en el uso de ésta a la

hora de contar la realidad, como ha sido el caso objeto de estudio.

Si hay que destacar cambios sustanciales que aporta el periodismo inmersivo y que han permitido
poder avanzar en esta propuesta de “géneros informativos inmersivos”, que hasta ahora no habia sido
abordada es, sin duda alguna, el nuevo papel que adopta ahora el espectador usuario que se ha
convertido en un “espectador en 360°”. Y para que esto sea posible se han tenido que producir cambios
en el papel que cumplen el resto de los elementos narrativos que intervienen en la construccion de una
“pieza o reportaje inmersivo” citados en lineas anteriores.

Teniendo en cuenta en todo momento los grandes avances que envuelven a las tecnologias inmersivas,
los avances en su investigacion estaran en un continuo proceso de cambio, y por esta razén, se habla
de una primera aproximacién que se encuentra en un proceso abierto de lo que se ha denominado como
“géneros periodisticos inmersivos”.
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