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RESUMEN

Introduccion. La evolucion de internet y las nuevas tecnologias han cambiado el ecosistema
comunicativo abriendo asi la puerta a nuevas tendencias narrativas. En este escenario, numerosos
medios de comunicacion han comenzado a emplear tecnologias como la realidad virtual y recursos
como los videos 360° en sus procesos productivos, una forma de produccion de contenidos denominada
Periodismo Inmersivo. Metodologia. El objetivo de esta investigacion es analizar como organizan y
distribuyen su oferta inmersiva (videos 360°) siete medios de comunicacion de impacto en Europa con
el fin de observar si las estrategias aplicadas mejoran y facilitan el proceso de localizacion, busqueda y
acceso a dicho apartado. Resultados y conclusiones. El estudio concluye que existen una serie de
debilidades en las secciones y Apps de los siete casos analizados que complican y dificultan el acceso
y, en consecuencia, consumo de los contenidos en video 360° disponibles.
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ABSTRACT

Introduction. The evolution of the internet and new technologies have transformed the media
ecosystem, opening the door to new narrative trends. In this scenario, many news media outlets have
begun to use technologies such as virtual reality and resources like 360-degree video in their
production processes, which constitutes a novel form of journalism production known as Immersive
Journalism. Methods. The aim of this article is to analyse how European news media outlets
organise and disseminate their immersive offer (360-degree videos) based on the study of seven case
studies in order to determine whether their strategies in fact help users to locate, search and access
such contents. Results and conclusions. The study concludes that the diverse sections and apps of
the seven cases analysed exhibit several weaknesses that complicate the access and, consequently,
the consumption of the 360-degree videos available.

KEYWORDS: immersive journalism; virtual reality; 360° video; Apps; responsive design; 360
storytelling.
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Traduccion de C. A. Martinez-Arcos (PhD, Universidad de Londres).
1. Dos décadas de grandes transformaciones

La evolucion de internet, tras la creacion de la web, cre6 un escenario favorable para la migracion de
los medios tradicionales en papel a la web y para la apertura de una nueva era para el periodismo.
Varios investigadores advirtieron la gran transformacion que se avecinaba, a modo de revolucién
periodistica, y el futuro del periodismo estaba en el debate (Dahlgren, 1996; Singer, 1997; Deuze,
1999; Pavlik, 2001). Durante la segunda década del tercer milenio aumentan los estudios mas o
menos focalizados que analizan la evolucion del cambio (Deuze y Dimoudi, 2002; Boczkowski,
2004; O’Sullivan, 2005; Hermida y Thurman, 2008), un proceso de metamorfosis en el ecosistema
del periodismo digital que asi como abre nuevos espacios también sitia a la profesion ante nuevos
retos y desafios (Lopez Garcia, 2010).

A partir de numerosas aportaciones sobre las transformaciones del periodismo, llegamos a la segunda
década del siglo XXI, con el software tomando el mando (Manovich, 2008) y mas voces llamando la
atencion sobre la necesidad de repensar el periodismo a partir de los procesos de innovacion vividos
(Paulussen, 2016) a fin de, mediante formulas audaces, cumplir sus cometidos en el nuevo contexto
social, politico y econdmico de la sociedad red (Zelizer, 2017) que, ademads, esta en la antesala de la
automatizacion inteligente (Schawab, 2016).

Si bien el panorama comunicativo ha estado siempre en permanente cambio, los procesos se aceleran
con la influencia y la rapida evolucion tecnoldgica actual. De hecho, lo cierto es que el desarrollo
digital ha impulsado numerosas transformaciones periodisticas en el tercer milenio. Una de las mas
importantes ha sido la aparicion de la produccion multimedia (Deuze, 2004; George-Palilonis, 2012),
comodamente consolidada en las rutinas periodisticas y asimilada por los usuarios, y mas tarde del
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auge de la narracion transmedia (Scolari, 2009; Rampazzo y Teixeira, 2016). Pero también se debe
mencionar el punto de inflexién que supuso el contenido producido o generado por los usuarios y la
participacion de la audiencia (Singer ef al., 2011; Carpentier, 2011; Holton et al., 2016).

Sin embargo, el paradigma del cambio, a nivel producciéon y consumo, lo representa la eclosion del
periodismo movil o MolJo -del inglés, Mobile Journalism- (Westlund, 2013; Paulussen, 2016). Los
dispositivos moviles son, en la actualidad, la principal via de acceso a Internet en muchos paises
(Newman, 2018) y se han consolidado como herramientas clave para la comunicacion entre las
audiencias y los medios de comunicacion (Meso et al.,, 2014; Barnes, 2016). Desde el lado de los
usuarios, el consumo se hace cada vez mas exclusivamente a través de dispositivos méviles lo que
lleva a los productores a trabajar en disefios responsivos que se adapten a este tipo de pantallas.
Ademas, si bien antes se disefiaba pensando primero en el consumo moévil -mobile first- (Westlund,
2013) se evoluciona ahora a un disefio exclusivo para este tipo de acceso a los contenidos -mobile
only-.

En el primer tercio del siglo XXI, se observa un crecimiento de la hibridacion de practicas que se
venia experimentando en los Ultimos afios del siglo XX (Hamilton, 2016). Las narrativas cambian y
se adaptan a los nuevos tiempos adoptando nuevas técnicas y tecnologias como propias, como es el
caso de las inmersivas con tecnologias de realidad virtual y video 360°. En un momento en el que la
tecnologia 5G anuncia un cambio radical y la automatizacion inteligente avanza con fuerza (Caswell
y Dorr, 2017; Lopez-Garcia, 2018), el 360 video storytelling ha definido su espacio y muestra sus
aportaciones y posibilidades para lo que ya representa una renovacion a nivel narrativo.

A mediados de la segunda década del tercer milenio, la realidad virtual y el video 360° se
introdujeron en las rutinas productivas como una alternativa para enriquecer un lenguaje multimedia
que, en cierta medida, presentaba cierto 6xido en el relato informativo (Salaverria, 2016), pero
también como un nuevo género (Jones, 2017), una nueva forma de producir y consumir contenidos
de esencia periodistica (Pérez-Seijo & Lopez-Garcia, 2018).

1.1. El Periodismo Inmersivo como renovacion narrativa

La introduccién de las tecnologias de realidad virtual y el video 360° en la produccion periodistica ha
dado paso a la emergencia de una nueva tendencia narrativa que De la Pena et al. (2010)
denominaron Periodismo Inmersivo. Esta forma de immersive storytelling surge como respuesta a las
demandas de renovadas formas de trasladar y presentar el relato, asi como resultado de la creciente
hibridacion de practicas. De hecho, sus cimientos narrativos se encuentran en ambitos dispares,
aunque proximos, en ciertos casos, a la ficcion: el cine, el teatro, el documental interactivo y los
videojuegos (Dominguez, 2013; Argyriou et al., 2016; Elmezeny, Edenhofer & Wimmer, 2018;
Soler-Adillon & Sora, 2018). Con todo, la influencia de las 16gicas de los videojuegos es mas notoria
en las aplicaciones inmersivas, véase el caso de aquellas que, como Cervantes VR del Lab RTVE,
introducen menus de navegacion interactiva.

Esta corriente periodistica busca trasladar a los usuarios al centro de la historia a través de una
experiencia de consumo en primera persona (De la Pena ef al, 2010), bien sea como meros
espectadores pasivos o como protagonistas simulados, que se da en los casos en los que el usuario se
sumerge adoptando el cuerpo o identidad de un protagonista o personaje del relato, mas comun en los
relatos de ficcion como The Party de The Guardian, una pieza sobre la vida de una persona con
autismo publicada en 2016.
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Aunque los contenidos inmersivos pueden consumirse a través de dispositivos moviles, fueron
concebidos principalmente para su visionado con gafas de realidad virtual. De hecho, la finalidad de
los videos 360° y las experiencias de realidad virtual es permitir a los usuarios “experimentar
incidentes y situaciones de primera mano, colocando al espectador en el centro de la experiencia vy,
por lo tanto, generando la sensacion de estar en otro lugar y tiempo, viviendo las vidas y las historias
de otras personas” (Soler-Adillon y Sora, 2018, p. 56). Es decir, tener la sensacion de “estar ahi”, en
escena (De la Pena et al., 2010; Dominguez, 2013; Sundar, Kang & Oprean, 2017; Van den Broeck,
Kawsar &Schoning, 2017).

Si bien el impulso del Periodismo Inmersivo a mediados de la segunda década del siglo XXI
(Doyle et al., 2016; Barreda-Angeles, 2018) guarda estrecha relacién con el boom de la realidad
virtual en el sector de los videojuegos, sus origenes y raices se remontan a finales del siglo pasado.
En este sentido, algunas universidades estadounidenses, como la de Columbia o la del Sur de
California, llevaron a cabo los primeros experimentos practicos ya en los afios 90 (Dominguez,
2013).

Durante los primeros afios del tercer milenio, diferentes medios empiezan a publicar sus primeros
contenidos inmersivos. En su gran mayoria se tratan de fotografias en 360° que, a diferencia del
video esférico, son estaticas al carecer de movimiento en la escena. Uno de los primeros medios en
publicar un video 360° o al menos del que se tiene constancia, es MSNBC.com. En 2005, este canal
de noticias estadounidense publicé su primer video esférico que, en concreto, trataba sobre el
huracén Katrina (Dominguez, 2013).

Sin embargo serda a finales de 2015 y principios de 2016 cuando multiples departamentos y
laboratorios de innovaciéon comienzan a interesarse por esta forma de produccién de contenido
(Paino, Rodriguez & Ruiz, 2019). Empieza asi una etapa de experimentacion en medios de todo el
mundo, una época profundamente marcada por la colaboracion entre empresas periodisticas y
grandes compaifiias tecnoldgicas como Samsung o Google (Watson, 2016). Colaboraciones que, en
muchos casos, sirvieron y aun sirven de aliciente para probar el video 360° y tantear las posibilidades
narrativas del 360 video storytelling.

Asi fue el caso de The New York Times, cabecera que a finales de 2015 pactd un acuerdo con
Google para repartir Google Cardboards -unos visores de realidad virtual fabricados con cartén, de
ahi que se describan como herramientas de bajo coste- entre los suscriptores de la edicion dominical
(Soler-Adillon & Sora, 2018). Una decision meticulosamente planificada cuyo fin era asegurarse de
que su publico tenia el utensilio necesario para visionar su primera pelicula documental en video
360°. De este modo, The New York Times estren6 a principios de noviembre de 2015 su ya famoso
The Displaced, un trabajo sobre la vida de los desplazados protagonizado por tres menores de
distintos paises. Cabe destacar que, junto con esta pieza, el periddico estadounidense lanzé también
su primera aplicacion moévil de contenido inmersivo, NYT VR.

En Espaia, un caso destacado es el Immersive Journalism Lab, el primer laboratorio de periodismo
inmersivo. Esta iniciativa surge en enero 2016 de la mano de Designit y The App Date y participan
medios como ABC, Eldiario.es, El Mundo, El Pais, Cadena Ser, Cuatro, La Sexta, Yorokobu, o
Radio Television Espafiola, entre otras compafiias. De este modo, diversos medios de la esfera
mediatica espafiola colaboran en la realizacion de las primeras piezas periodisticas inmersivas a nivel
nacional. De este trabajo en equipo nacen trabajos como Urban beekeeping y Campo Urbano,
Ciudad Rural (Pérez-Seijo, Lopez-Garcia & Campos Freire, 2018, p. 65). Mas tarde, en mayo de
2016, el diario El Pais estrena su primer reportaje inmersivo oficial. Se trata de Fukushima:vidas
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contaminadas, una pieza sobre la situacion de las zonas proximas a la central nuclear japonesa que
cinco afios antes habia sufrido un grave accidente.

Pero en el impulso de la experimentacion han desempeniado un papel crucial Facebook, YouTube y
Google. En primer lugar, Google por el lanzamiento en 2015 de las llamadas Google Cardboard,
gafas de realidad virtual de bajo coste que, solapadas a un smartphone, permiten a los usuarios
disfrutar de una experiencia inmersiva con una vision 360 grados (Jones 2017; Sidorenko, Cantero de
Julian & Herranz de la Casa, 2018). Esta apuesta por reducir el coste de los visores de realidad
virtual supone un primer paso en el proceso de democratizacion, tanto para productores como para
consumidores, del acceso a los contenidos inmersivos (Pérez-Seijo y Lopez-Garcia, 2018). También
en 2015, YouTube y Facebook materializan su interés por estos contenidos permitiendo subir y
reproducir videos 360° en sus respectivas plataformas.

En la actualidad, medios como The New York Times (Estados Unidos), ZDF (Alemania), BBC
(Reino Unido), RTVE (Espafia), The New York Times (Estados Unidos), El Pais (Espafia), NBC
(Estados Unidos), Russia Today (Rusia), The Guardian (Reino Unido), Corriere della Sera
(Italia), EI Comercio (Pert), Euronews, Clarin (Argentina), Die Welt (Alemania), Nippon Hoso
Kyokai (Japon), Le Monde (Francia), La Repubblica (Italia), VRT (Bélgica), MSNBC (Estados
Unidos), Al Jazeera (Qatar), Chosun Ilbo (Corea del Sur), Associated Press (Estados Unidos), De
Telegraaf (Paises Bajos), Publico (Portugal), Expressen (Suecia), The Wall Street Journal
(Estados Unidos). Resulta llamativo que entre ellos se encuentren un gran nimero de peridodicos
y que los productos que estos ofrecen destaquen, en algunos casos, por su complejidad y
profundidad, tanto técnica como de contenido. Por el contrario, no todas las grandes
corporaciones audiovisuales apuestan por este tipo de productos y las que lo hacen, no siempre
invierten tanto en ellos.

Para clasificar la oferta inmersiva, Hardee y McMahan (2017) proponen cuatro categorias de
contenidos inmersivos de cardcter periodistico: noticias de actualidad o ltima hora en video 360°,
piezas simples debido a la inmediatez que las caracteriza; contenidos moéviles-inmersivos de servicio
publico, piezas sobre asuntos de relevancia social pensadas para ser consumidas desde dispositivos
moviles comunes y, en cierta medida, asequibles, véase el smartphone; investigaciones inmersivas
basadas en reconstrucciones generadas de manera sintética por ordenador, es decir, experiencias de
realidad virtual como las de Nonny de la Pena, destacando Hunger in Los Angeles entre ellas; y, por
ultimo, los reportajes inmersivos explicativos, trabajos en los que se pueden utilizar cualquier tipo de
tecnologia inmersiva asi como combinar imagen real con sintética para facilitar la comprension de un
asunto o tema complejo.

En el plano de los géneros, es el reportaje el que mayor peso evidencia en este tipo de producciones
(Pérez-Seijo & Lopez-Garceia, 2018). Tal es su presencia y relevancia, que autoras como Benitez de
Gracia y Herrera Damas (2017) hablan del reportaje en video 360°, entendido como una nueva
vertiente del tradicional género periodistico. En este sentido, las autoras lo definen como un
Modelo de representacion de la realidad que narra y describe hechos y acciones de interés
humano a partir de iméagenes reales grabadas en video en 360° y que se sirve de tecnologias

de inmersion para generar en el espectador la ilusion de estar presente en el acontecimiento

con una perspectiva en primera persona desde la que puede entender mejor las circunstancias,
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identificarse con los protagonistas e, incluso, experimentar las emociones que acompafian la
realidad que esta siendo representada. (Benitez de Gracia & Herrera Damas, 2017, p. 198)
2. Metodologia

El objetivo de este trabajo es observar como siete medios de comunicacidon con impacto en Europa
organizan sus contenidos inmersivos en sus plataformas digitales. El fin es observar qué estrategias
aplican y si estas mejoran y facilitan el proceso de localizacion, busqueda y acceso a los contenidos
en video 360° y de realidad virtual, asi como la los niveles de la usabilidad y accesibilidad de las
secciones y aplicaciones.

El anélisis, que se realizo entre enero y julio de 2019 se dividid en cuatro partes: revision de la
literatura sobre el tema, directa o indirectamente relacionada; seleccion de los medios para el estudio
de casos; analisis de las secciones y aplicaciones de los medios; y redaccion de los resultados.

El estudio de casos se compone por siete medios que apostaron por el video 360° a modo de
innovacion periodistica: El Pais (Espafia), BBC (Reino Unido), ZDF (Alemania), RTVE (Espana),
Corriere della Sera (Italia), Russia Today (Rusia) y The Guardian (Reino Unido). Fueron elegidos
por su innovacion, volumen de produccién y, en ciertos casos, por la calidad de esta. Ademas, se
tuvo en cuenta que entre los medios elegidos hubiese tanto medios de financiacion privada como
publica, que se incluyesen medios audiovisuales y prensa escrita y que en la muestra apareciesen
diferentes modelos de distribucion de contenido.

Se realizd por tanto un andlisis cuantitativo con ayuda de tres fichas de analisis. Dos de estas
herramientas fueron disefadas y utilizadas en un estudio de caracteristicas similares de Pérez-Seijo
(2018) y en otro de Gutiérrez-Caneda y Pérez-Seijo (2019). La restantes es fruto de un disefo propio
de los autores teniendo en cuenta los indicadores utilizados en las mencionadas propuestas. A
continuacion se muestran las fichas utilizadas en este estudio.

Tabla 1. Ficha utilizada para analizar el acceso a la seccion o pagina de contenidos inmersivos.

Acceso al apartado de contenidos inmersivos

Seccion principal Tiene una categoria dentro del menu principal de la
pagina de inicio.

Acceso desde la pagina del ente Se accede a la seccion a través de un menu o
subment.

Acceso rapido Acceso en 3-4 clics a la seccion partiendo de la
pagina de inicio. Vinculado a la llamada regla de los
tres clics.

Nombre reconocible El usuario puede identificar facilmente el contenido
que tiene la seccion por el titulo de la misma.

Disefio responsivo El disefio de la pagina se adapta a su acceso desde un

dispositivo movil.

Fuente: ficha elaborada por Pérez-Seijo (2018).

Tabla 2. Ficha utilizada para analizar el acceso a los contenidos.

Acceso a los contenidos
Contenedor inmersivo La pagina de seccion recopila todas las piezas o
practicamente su mayoria, evita asi la dispersion de

contenidos.
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Permanencia de los contenidos Los contenidos no son eliminados al cabo de cierto
periodo de tiempo.

Descripcion del contenido El contenido se identifica facilmente al aparecer
acompafiado de una breve descripcion.

Consumo directo Las piezas se pueden visionar sin tener que

abandonar la pagina en la que se encuentra, es decir,
sin tener que acceder a una pagina o app.

Consumo movil adaptado La pieza presenta un formato adaptado a 1 consumo
desde un moévil, su visionado no da error.

Tipo de consumo Gafas de realidad virtual, visidon movil, interaccion
manual.

Buscador Existencia de un buscador que permita encontrar con
facilidad los contenidos.

Tipo de orden Cronologico, tematico, por formato.

Fuente: ficha utilizada por Gutiérrez-Caneda y Pérez-Seijo (2019) fruto de una reelaboracion de una
previamente disefiada por Pérez-Seijo (2018).

Tabla 3. Ficha utilizada para analizar las aplicaciones.

Analisis de aplicaciones
Propiedad Del medio o externa.
Tipologia Videoteca (ofrece mas de un producto),
monotematica (ofrece un solo producto o varios pero
sobre la misma tematica).

Acceso al contenido Directo o con necesidad de descarga.

Exclusividad Los productos solo se pueden consumir desde esta
aplicacion.

Numero de descargas -

Afio Fecha en la que se realiz6 la ultima actualizacion del
software.

Coste Coste para el usuario.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 4. Ficha utilizada para analizar el contenido de las secciones y aplicaciones.

Analisis de contenido

Tipo de imagen Animada o real.
Tipo de contenido De ficcion o de no ficcion.
Formato Video 360° o Realidad Virtual

Fuente: elaboracion propia.

3. Resultados
3.1. El caso de la BBC

La BBC es uno de los medios audiovisuales publicos que més producciones inmersivas y de mayor
profundidad ha creado. En el momento de la investigacion contaba con tres secciones dedicadas
(integra o parcialmente) a producciones inmersivas: Connected Studio Virtual Reality, Virtual
Reality y Taster.
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Connected Studio Virtual Reality (seccion). Es una pagina de cardcter informativo que ofrece datos
sobre las producciones inmersivas de la BBC. Al final de esta se incluyen enlaces a diferentes
articulos relacionados con los distintos proyectos y productos inmersivos. Teniendo esto en cuenta,
finalmente se decidié no etiquetar la seccidon como inmersiva porque se entiende que su funciéon no
es ofrecer este tipo de productos, sino simplemente informar sobre los proyectos que la BBC realiza
utilizando tecnologias de realidad virtual.

Virtual Reality (seccion). Es una seccion que funciona como contenedor inmersivo, es decir, su
funcion es la de aglutinar contenidos. Aparentemente, y dado que no se aprecia otra organizacion o
correlacion logica entre los contenidos, se considera que estin ordenados en base a un criterio
cronoldgico y que el contenido permanece en la pagina y no es retirado con el paso del tiempo. Cabe
destacar que, pese a albergar distintos contenidos, no cuenta con un buscador propio para agilizar la
busqueda.

Cuando el usuario clica en un contenido, este suele aparecer acompafiado de una breve descripcion vy,
en ocasiones, por un trailer a modo de adelanto. El consumo no es directo pues el usuario debe
descargar el contenido para un dispositivo de visionado de realidad virtual especifico, como las gafas
Gear VR, las Oculus Go o el modelo HTC Vive. Destaca especialmente el hecho de que no todos los
productos estan disponibles para todos los dispositivos.

En algunos productos se ofrece también una version en video 360° que el usuario puede visualizar a
través de YouTube. En estos casos, el consumo se puede realizar con un ordenador o utilizando un
dispositivo movil. La visualizaciéon con smartphone es posible por lo tanto a través de YouTube,
aunque la pagina no ofrece un consumo adaptado especificamente para estos dispositivos.

En cuanto a la correspondencia de los términos empleados con los formatos que se ofrecen, se
observan varios errores. El primero es que el titulo de la secciéon no hace referencia a todos los
formatos ofrecidos, ya que también hay videos 360°. Algunas piezas incluyen en su titulo una
referencia al formato en el que estan realizadas, como Congo VR o Home: A VR Spacewalk, pero no
la mayoria. So6lo tres de las catorce piezas ofertadas en el momento de la investigacion hacian
referencia a su formato en el titulo.

En cuanto a accesibilidad y usabilidad, resulta imposible acceder a esta seccion desde la pagina
principal de la BBC, lo que deriva en una ralentizacion del acceso que puede llegar a ser
contraproducente pese a disponer de un nombre en cierta medida reconocible.

Taster Virtual Reality (seccidon). En la pagina del laboratorio de innovacion de la BBC se incluye una
seccion denominada Taster Virtual Reality. Este subapartado no cuenta con una categoria dentro de
la pagina de inicio del ente, ni se accede directamente a ella desde un menu de esta. Sin embargo, si
que se accede a Taster desde un submenu de la pagina principal del ente, y el acceso a esta categoria
es rapido. El nombre es reconocible y el disefio responsivo.

La seccidon no cuenta con un buscador propio y no se puede determinar un orden claro, ya que los
productos se van eliminando con el paso del tiempo. Por este motivo, se ha optado por hablar de un
orden cronoldgico de los contenidos. Esta seccion no funciona como contenedor inmersivo por la
propia concepcion de Taster: el laboratorio de innovacion de la BBC ofrece sus productos durante un
tiempo limitado para que los usuarios los prueben y, asi, obtener datos de consumo. Luego los elimina
y ofrece otros nuevos, algunos de ellos siguen estando disponibles, pero ya no en la misma seccion sino
en un historial. Teniendo esto en cuenta, la seccién no puede funcionar como contenedor inmersivo ya
que ni los contenidos permanecen en ella ni alberga toda la oferta del medio.
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En cuanto a la correspondencia de los titulos con los contenidos, el nombre de la seccion, Virtual
Reality, no coincide con todos los productos ofertados, que van desde videos 360° de imagen real
hasta producciones sintéticas con realidad virtual.

Sintesis. Las debilidades detectadas en la oferta inmersiva de la BBC son: mala accesibilidad desde
la pagina principal; ausencia de un buscador propio en las secciones inmersivas; y errores en la
utilizacion de términos relacionados con las tecnologias inmersivas. Entre las fortalezas detectadas
destaca la oferta de una suerte de contenedor inmersivo que evita la dispersion, asi como el hecho de
ofrecer a los usuarios un trailer del contenido.

3.2. El caso de Corriere della Sera

En su pagina web dispone de un apartado dedicado en exclusiva a videos esféricos. Este se encuentra
disponible dentro de la seccion Corriere TV. Se trata de Corriere 360°, un apartado que ofrece videos
esféricos de tematicas diversas. En el momento de la investigacion albergaba 32 productos inmersivos.

Corriere 360° no cuenta con una categoria dentro de la pagina de inicio del ente ni se accede a ella a
través de un menu o submenu de esta. Sin embargo, Corriere TV, seccion que alberga Corriere 360°,
si que cuenta con una categoria en la pagina principal, lo que hace que la seccidon inmersiva cuente
con acceso rapido con solo dos clics desde la pagina de inicio. El nombre de la seccion es
reconocible y el disefio de esta pagina es responsivo.

La seccion funciona como contenedor inmersivo albergando todos los videos esféricos que ofrece el
medio. En cuanto al disefio, en la pagina aparecen las miniaturas de los videos esféricos junto con el
titulo de los mismos pero una vez el usuario clica en el contenido el video aparece acompanado de
una breve descripcion. Por otra parte, los contenidos de la seccidon estdn ordenados siguiendo un
criterio tematico.

Destaca que el consumo es directo pues la pieza se puede visionar sin tener que abandonar la pagina
en la que se encuentra. El consumo puede realizarse directamente a través de la pagina web,
mediante interaccion manual si se accede desde un ordenador o recurriendo a la visiéon moévil con la
opciodn de usar gafas si se accede desde un smartphone.

La clasificacion de los productos, como se ha mencionado anteriormente, es tematica. De hecho, se
divide en tres subsecciones en funcion del tema: Video 360, Le storie (Las historias) y Le citta (Las
ciudades). En la primera se ofrecen videos esféricos en los que el elemento principal es el lugar al
que transportan al usuario como, por ejemplo, el interior de un volcan o el planeta Marte. La segunda
categoria incluye historias de temdaticas muy diversas, desde deportes, contenido social o, entre otras,
curiosidades. Y en la tercera se recogen videos sobre la historia o la arquitectura, entre otros
elementos, de ciudades italianas. Con todo, existe una cuarta categoria, Mostra del cinema di
Venezia, pero en el momento de realizacion del andlisis se encontraba vacia.

Sintesis.Como debilidad debe sefialarse la produccion que, si bien es amplia, es bastante sencilla. El
unico formato empleado es el video esférico y los productos ofertados no tienen una gran
complejidad. Entre las fortalezas detectadas se encuentra la comodidad de consumo tanto desde
ordenador como desde dispositivos moviles; el hecho de que se permita utilizar gafas de realidad
virtual con estos ultimos; que la seccion funcione como contenedor inmersivo, pues evita la
dispersion del contenido; y que el orden de los productos sea tematico, ya que facilita la localizacion
y busqueda de los videos.
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3.3. El caso de El Pais

El diario El Pais fue uno de los primeros medios espafioles en aventurarse en la produccion
inmersiva. Actualmente la oferta inmersiva de este periodico se recoge en una aplicacion propia
llamada El Pais VR, aunque también ha publicado alguno de sus reportajes 360° en su canal de
YouTube.

El Pais VR (App). En la pagina web del medio no se hace referencia a esta aplicacion mas alla de en
algunos articulos sobre la misma y los reportajes 360° que contiene. Por lo tanto, los contenidos
inmersivos ofertados no tienen una categoria dentro de la pagina de inicio, no se accede a ellos a
través de la pagina del ente y no permiten acceso rapido.

El titulo de la aplicacion, El Pais VR, no hace referencia a los formatos albergados en la misma ya
que los tres productos que ofertaba en el momento de la investigacion eran videos 360°. Ademas, los
titulos de los reportajes no hacen referencia al formato.

La aplicacion es propiedad de El Pais pero los productos ofertados han sido producidos por
productoras externas o bien por equipos especialmente configurados para ello. Se trata de una
aplicacion tipo videoteca o contenedor inmersivo que recoge todos los productos de estas
caracteristicas que ofrece el medio. No se trata de una oferta exclusiva, ya que todas las piezas que
ofrece la aplicacion se pueden consumir también a través de YouTube.

Una vez instalada la aplicacion, se debe descargar cada uno de los reportajes de manera
independiente. La aplicacion no permite el consumo en streaming y durante la descarga del
contenido el usuario no puede salir de la pantalla. La navegacion es sencilla, pues se ofrecen los tres
reportajes en la pantalla principal. Al seleccionar uno de ellos, la aplicacion lleva al usuario a la
pantalla de descarga. Una vez descargado el contenido, el usuario puede darle a play y decidir si
quiere consumirlo con gafas de realidad virtual o sin ellas (vision movil).

Sintesis. Como aspectos positivos se puede sefalar la calidad tanto de contenido como de produccion
de los reportajes ofrecidos, asi como que el funcionamiento de la aplicacion es intuitivo y sencillo.
Por el contrario, uno de los problemas que presenta es que existe confusion de términos, empleando
VR cuando se deberia emplear 360° o video esférico. Por otro lado, a la hora de consumir los
productos, el usuario debe descargar primero la aplicacion y luego el contenido, lo que dificulta el
acceso y ralentiza el proceso de visionado.

3.4. El caso de RTVE

RTVE es otro de los medios espafioles que destaca por su contenido inmersivo, producciones
realizadas practicamente en su totalidad desde el Laboratorio de Innovacion del medio, el
LabRTVE.es. Estos productos pueden consumirse a través de una seccion de la pagina web, Lab
RTVE VR, o través de aplicaciones como RTVE VR 360° o Cervantes VR.

Lab RTVE VR (Seccion). Es la seccion inmersiva del Laboratorio de Innovacion de Radiotelevision
Espanola. Este apartado no cuenta con una categoria en la pagina principal ni con acceso directo
desde la misma, sin embargo, la pagina principal del LabRTVE si. Por otro lado, el nombre es
reconocible y su disefio es responsivo.
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Esta seccion no funciona como contenedor inmersivo aunque visualmente pueda parecerlo, ya que
hay contenidos inmersivos distribuidos en otros apartados del Lab. Todos los productos disponibles
incluyen una breve descripcion y aparecen ordenados cronologicamente. Si bien algunos se pueden
consumir directamente desde la pagina, accediendo desde un ordenador o desde un dispositivo movil,
otros requieren la descarga previa de una App. Al acceder con un smartphone directamente a la
seccion, el consumo de algunos productos no es comodo y destaca el hecho de no permitir el uso de
gafas de realidad virtual.

El titulo de la seccién, VR, no hace referencia a todos los formatos presentes en la seccion, ya que la
gran mayoria son videos esféricos de imagen real. En cuanto a los titulos de las piezas, la mayor
parte incluyen el formato de forma correcta.

Cervantes VR (App).Cervantes VR es una aplicacion monotematica producida por Iralta VR que
ofrece un solo producto inmersivo. Se trata de una pieza sobre Cervantes y su obra El Quijote. En este
caso, el nombre de la aplicacion y del producto es el mismo y hace referencia, en parte, al formato
inmersivo que se emplea. El trabajo se divide en diversos capitulos, algunos de los cuales son videos
esféricos de imagen real mientras que uno es una recreacion animada en 2D. En cuanto al consumo,
este es directo: una vez se descarga la app no es necesario descargar mas contenido.

RTVE 360° VR (App). La aplicacion funciona como contenedor inmersivo y videoteca, recogiendo
gran parte de las producciones inmersivas del Lab de RTVE. La oferta no es exclusiva ya que los
usuarios pueden consumir los productos a través de otras plataformas, véase la web o YouTube. Una
vez instalada la aplicacion, el usuario puede decidir si descargar cada contenido para luego
consumirlo o si consumirlo directamente mediante streaming.

El nombre de la aplicacion refleja todos los formatos que incluye. En los titulos de las piezas no
aparecen referencias al formato del video, pero si en el titulo de una de las secciones que oferta:
Escena 360. Un aspecto a destacar de esta aplicacion es que ofrece instrucciones de uso en el ment
principal, asi como la posibilidad de eliminar los videos una vez han sido consumidos.

La aplicacion se divide en tres secciones, clasificando los productos por tematicas: Ingenieria
Romana, Goya 2019 y Escena 360°. En la primera seccioén se ofrecen siete videos esféricos sobre
construcciones romanas en Espafia. En la segunda se encuentran dos productos que reviven los
momentos mas impactantes de la gala de entrega de los Goya y el ensayo del nimero musical del
evento. Y en Escena 360° se incluyen seis piezas que permiten al usuario visitar los ensayos del Coro
Real y la Orquesta Real, asi como diversas piezas teatrales.

Sintesis. La seccion inmersiva de la pagina web, Lab RTVE VR, parece tener caracter de contenedor
inmersivo cuando no lo es, lo que puede llevar a los usuarios a engafio. Para el consumo de algunos
de sus productos es necesario descargar Apps especificas, por lo que el consumo se dificulta a la par
que se ralentiza dadas estas exigencias.

3.5. El caso de Russia Today (RT)

Este periddico cuenta con una seccion y una aplicacion inmersivas que ofrecen productos en video
esférico. Tanto la seccidon inmersiva como la aplicacion reciben el nombre de RT360.

RT360 (Seccion). Es la tnica seccion inmersiva de las analizadas que se puede considerar una
seccion principal dentro del sitio del medio, ya que cuenta con una categoria dentro de la pagina de
inicio. Los usuarios pueden, por lo tanto, acceder a la seccion desde el menu principal y el acceso es
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asi rapido. El nombre empleado es reconocible, permitiendo a los usuarios identificar facilmente el
contenido de la seccidn, y ademas el disefo de la pagina es responsivo.

RT360 funciona como contenedor inmersivo. Aunque en la seccion los contenidos no estan
acompafiados por una descripcion, estd aparece una vez el usuario clica y accede a un video en
concreto. Los contenidos se pueden consumir directamente en la pagina, tanto desde un ordenador
como desde un movil a través de interaccion manual. Pero cabe destacar que la seccion no cuenta con
un buscador propio, asi como tampoco se aprecia ningun criterio de organizacion, aunque se deduce
que se aplica un orden cronoldgico.

En cuanto a la correspondencia de los titulos con los contenidos, RT360 es una de las secciones que
mas indicadores cumple. El titulo de la seccion hace referencia a todos los formatos presentados y
practicamente todas las piezas indican su formato.

RT360 (App).El nombre de la App hace referencia a su contenido. En este caso, hay piezas que
indican su formato en el titulo y otras que no. Se trata de una aplicacion tipo videoteca que ofrece
productos muy diferentes, aunque la oferta es practicamente la misma que la de la seccién web. Las
piezas estan clasificadas por temadticas y no es necesario descargar el contenido para consumirlo: una
vez instalada la aplicacion, el usuario puede empezar a ver las diferentes piezas.

Sintesis. Destaca la enorme oferta de contenido inmersivo de la que dispone este medio, asi como
que tanto la secciébn como la App funcionen como contenedores inmersivos, lo que evita la
dispersion de los contenidos. Entre los aspectos negativos encontramos la falta de un buscador que
facilite la navegacion, tanto en la seccion inmersiva como en la App, sobre todo por la gran cantidad
de piezas ofertadas. En el caso de la aplicacion, el problema es menos grave ya que los productos se
clasifican por tematicas y fags. De hecho, se podria aplicar el mismo criterio en la seccion para paliar
el problema de busqueda y navegacion mencionado.

3.6. El caso de The Guardian

El diario The Guardian ofrece sus productos inmersivos a través de la aplicacion The Guardian VR.
En su pagina web también hay una pagina dedicada a estos productos, pero no es una seccion como
tal ya que, jerarquicamente, se ordena mas como un articulo de periddico en el mapa web que como
un apartado o seccion. Esta pagina lleva por titulo The Guardian VR y ofrece informacion
relacionada con las tecnologias inmersivas y su consumo. Ademas, contiene enlaces para descargar
las diferentes aplicaciones que permiten el consumo de los contenidos inmersivos que ofrece el
diario. Se ofrece también el consumo de un producto online a través de la plataforma YouTube.

La aplicacion mediante la cual se pueden consumir los productos inmersivos es The Guardian VR y
esta disponible para Android e 10S. Ademas, tales productos necesitan, por regla general, gafas de
realidad virtual para consumirlos. Hay contenidos que se ofertan como si sélo se pudiesen consumir a
través de las gafas de realidad virtual de Google Daydream pero, en realidad, el enlace lleva a la pagina
de descarga para Android por lo que, en principio, pueden ser consumidos usando otros modelos.

Durante la investigacion se encontrd otra aplicacion aparte de The Guardian VR, se trata de una
aplicacion monotematica que incluye el producto 6x9, una pieza sobre el aislamiento en las carceles
estadounidenses.

The Guardian VR (App). Es la principal aplicacion de difusion de contenidos inmersivos del diario
The Guardian. El nombre de la app es reconocible ya que permite al usuario saber que contiene
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productos inmersivos, aunque no hace referencia a todos los formatos que incluye pues esta seccion
ofrece tanto productos de realidad virtual como videos 360° de imagen real. Los titulos, por regla
general, no hacen referencia al formato.

Se trata de una aplicacion propiedad del medio que funciona como videoteca y contenedor
inmersivo. La descarga del contenido es obligatoria para poder consumirlo, es decir, el usuario debe
descargar primero la aplicacion y luego cada una de las piezas que quiera ver. La oferta es exclusiva,
ya que no se puede consumir desde otra plataforma, a excepcion de un video que también estaba
disponible en YouTube en el momento de la investigacion.

Cuando se realizo este estudio, la aplicacion incluia 11 experiencias inmersivas, algunas de imagen
real y otras de imagen animada. Todos los contenidos se engloban dentro de la categoria de no
ficcion, pero aunque las temdticas tratadas son variadas predominan los productos de caracter social.

6x9 (App). Esta App tiene caracter monotematico y ofrece una sola pieza, una experiencia en
realidad virtual que traslada al usuario a una celda de aislamiento en una cércel estadounidense. Para
su visionado, no es necesaria una descarga previa del contenido. En cuanto al titulo de la App, no es
reconocible ni hace referencia a los formatos empleados, asi como tampoco el titulo de la pieza.

Sintesis. La App monotemadtica no es necesaria ya que ese producto se puede ver también en la
aplicacion general. Al igual que en El Pais VR, tener que descargar primero la aplicacion y luego el
contenido dificulta en cierta medida el proceso, pero permite decidir el espacio y la conexion que se
le quiere dedicar. Ademas, una vez descargado, se puede volver a consumir sin necesidad de
conexion a Internet. En cuanto a la pagina, seria interesante que fuese mas visible y sirviese de portal
de acceso a nuevos usuarios.

3.7. El caso de ZDF

El canal aleman ZDF ofrece contenidos inmersivos en dos secciones: 360° staunen y History 360°.
La primera es una seccion completamente inmersiva, mientras que la segunda es una seccion
monotematica multimedia que incluye trabajos de diversa indole, aunque también videos en 360°.
Precisamente por esta razon se ha excluido de este andlisis. Ademas, también cuenta con una App
propia: ZDF VR.

VR ZDF 360° Staunen (Seccion). ZDF ofrece sus contenidos principalmente en esta seccion, que
lleva por titulo VR ZDF con el subtitulo 360° Staunen. El nombre de la seccioén es reconocible, es
decir, permite al usuario deducir que ofrece contenidos inmersivos.

Esta seccion no es una de las categorias de la pagina principal del medio ni se puede acceder a ella a
través de un mentl o subment de esta. De hecho, durante esta investigacion no se encontré un
recorrido que permitiese acceder desde la pagina principal de ZDF a esta seccion. El disefio es
responsivo y los contenidos se pueden consumir también si se accede a la pagina desde un
dispositivo movil.

La seccion funciona como contenedor inmersivo ordenado cronoldgicamente (de més a menos
reciente), y todo parece indicar que el contenido permanece a lo largo del tiempo, ya que el primer
contenido publicado es del afio 2015. Las diferentes piezas aparecen en la seccion acompanadas de
descripciones breves de una o dos lineas, facilitando asi la tarea de busqueda e identificacion. Sin
embargo, y al igual que la mayoria de las secciones analizadas, no cuenta con buscador propio. El
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consumo se realiza mediante interaccion manual (consumo desde ordenador) o vision movil
(consumo desde dispositivo movil).

En cuanto a la correspondencia de los términos relacionados con las tecnologias inmersivas
empleados y los contenidos, debemos sefialar que la valoracion no es tan clara como en otros casos.
El titulo de la seccion propiamente dicho incluye el término VR y el subtitulo menciona el 360° por
lo que hacen referencia a los formatos inmersivos, ya que en esta seccion se ofrecen videos esféricos
tanto de imagen real como sintética, incluso piezas hibridas. En cuanto a los titulos de las piezas, una
gran parte de ellos hacen referencia explicita al formato.

ZDF VR (App). Se trata de una App tipo videoteca que facilita el consumo de los productos
inmersivos a través de dispositivos moviles. El nombre de la aplicacion es reconocible pero no hace
referencia a los formatos que ofrece, que mayoritariamente son videos 360° de imagen real. En
cuanto a los titulos de las piezas, no todos incluyen referencias al formato. El contenido, al que se
accede previa descarga del video, no es exclusivo. Es decir, los videos 360° incluidos también estan
disponibles en la seccion web anteriormente mencionada.

Sintesis. La critica tiene que ver con los términos utilizados, pues se utiliza el concepto de realidad
virtual para referirse a contenidos en video 360° de imagen, mayoritariamente, real. Ademas, la
ausencia de un buscador en la seccion web dificulta la tarea de consumo y localizacion de contenidos
dado el amplio volumen de productos disponibles.

4. Discusion y conclusiones

En definitiva, se han observado una serie de debilidades en las secciones y Apps de los siete casos
analizados. Estas flaquezas deben ser entendidas como retos, aspectos que estos y otros medios
deben mejorar en el futuro a corto plazo:

— Dificultad de acceso. No existe acceso rapido y, ademas, en ocasiones es necesario descargar
el contenido incluso después de haber descargado una aplicacion. Esto demora el acto de
consumo y convierte el acceso en un proceso engorroso, lo que puede derivar, en ciertos
casos, en la pérdida del usuario.

— Confusion de términos. Se utilizan incorrectamente términos relacionados con las tecnologias
inmersivas. El principal error detectado es el uso del término ‘realidad virtual® para referirse a
videos 360° de imagen real.

— Dispersion del contenido. En algunos casos no existe una seccion inmersiva y, aun cuando
existe, no siempre recoge todos los productos inmersivos del medio, es decir, no actiia como
contenedor. Esta situacién puede confundir a los usuarios y dificulta la tarea de blisqueda y
consumo de contenidos tan especificos.

— Falta de un buscador propio. Algunos medios cuentan con un gran volumen de productos
inmersivos, pero la ausencia de una herramienta de busqueda complica la localizacion de
contenidos concretos.

— Errores técnicos y de compatibilidad. Los productos no son compatibles con todos los
dispositivos electronicos (aunque asi se indique) y en ciertos casos pecan de mala calidad de
imagen.

A lo largo de este estudio se ha podido constatar que las estrategias de comunicacion para los
contenidos inmersivos en las paginas web oficiales fallan en gran parte de los casos, pues no
cumplen unos minimos de accesibilidad y usabilidad. La mayoria de los medios no cuenta con una
seccion inmersiva o esta no funciona como contenedor de productos, lo que lleva a la dispersion del
contenido.
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En los casos en los que existe esta seccion, no siempre se puede acceder a ella en menos de tres o cuatro
clics desde el menu de la pagina principal. Esto dificulta a la par que ralentiza el acceso, pudiendo derivar
en la pérdida de la visita del usuario al no ser capaz de llegar a la seccion en cuestion. De hecho, durante
esta investigacion no se pudo confirmar que se pudiese acceder a todas las secciones inmersivas desde la
pagina principal del ente, entre ellas Virtual Reality de la BBC y VR ZDF 360° Staunen. En estos casos,
el acceso se hizo a través de un buscador externo, véase el de Google. Solo RT360 contaba con una
categoria propia en el ment principal dedicada en exclusiva a su seccion inmersiva.

La confusion de los términos realidad virtual y 360° es un problema general. Una confusion que lleva a
equivocos y que constituye un error especialmente relevante si tenemos en cuenta el papel que los
medios desempefian en la alfabetizacion digital de las audiencias. No obstante, esta confusion es a
veces intencionada para diferenciar el contenido inmersivo de los formatos informativos tradicionales
denominados 360°, contenidos en los que se analiza un tema en profundidad o atendiendo a todas las
perspectivas posibles. Sin embargo, deberia evitarse el abuso del concepto “realidad virtual” para
facilitar el aprendizaje de los consumidores y mejorar la experiencia de usuario.

Por otra parte, para facilitar la navegacion seria interesante incorporar un buscador propio en las
secciones inmersivas, herramienta que ningiin medio de los analizados ha incluido. Ademas, el hecho
de poder consumir los productos directamente desde la pagina web, tanto a través de smartphone
como de ordenador, mejora la experiencia de usuario. Que el disefio sea responsivo y el consumo
movil adaptado es importante en una sociedad que avanza hacia un modelo de visualizacién
exclusiva a través de dispositivos moéviles.
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