Las 7W del periodismo inmersivo. Una propuesta discursiva para la

postmodernidad
The 7W of immersive journalism. A discursive proposal for postmodernity

O 7W do jornalismo imersivo. Uma proposta discursiva para pos-

modernidade

Pablo Martin-Ramallal??

Resumen

Es sabido comunmente que en 1948 Lasswell expone el paradigma que llevara su
nombre y que evoluciond a lo que algunos denominan como las 7W del periodismo.
Multifacético, el autor propone una serie de cuestiones que fijaran la disciplina y
que disponen de vigencia en el seno de un constante mediamorfosis. La férmula
supera al canal o la tecnologia por la que se difunde el mensaje. Dicha valia es
extensible a los relatos 2.0 asi como a la interrelacion que caracterizaalas TICy a
la Comunicacion. Es por ello, que los postulados en ella recogidos disponen de la
virtud para dar respuesta estructurada a cuanto objeto de investigacion sea
escrutado. El hecho es especialmente destacado en el ambito de las Ciencias de
la Informacion y de la Comunicacion de las que forman parte.

El periodismo inmersivo (Dominguez-Martin, 2015) es aquel que hace suyo la
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realidad virtual (en adelante RV) para contar historias relevantes para la sociedad
desde el espacio del cuarto poder. Ofrece una serie de peculiaridades narrativas
que calan y median la noticia, difundiéndola con unas connotaciones unicas y
significativas. No obstante, esta por dilucidar si este ciber-relato tiene el potencial
para llegar a consolidarse como un mass media, requisito imprescindible para que
se dé una difusién generalizada de la informacion. De no manifestarse en un futuro
esta hipotesis, habria que dirimir cual podria ser su lugar en un entorno saturado
de medios de comunicacion y cémo encajaria en el corazon de una estructura de
la informacién cada vez mas enrevesada (Reig, 2015). El siguiente texto tiene por
objeto poner en consideracion, desde una mecanica lasswelliana, aquellos puntos
que puedan competer al periodismo desde su relacion con la RV frente a los retos
gque impone la sociedad digital.

Palabras clave

Periodismo inmersivo, Realidad virtual, Mediamorfosis, Paradigma de Laswell

Abstract

It is commonly known that in 1948 Lasswell exposes the paradigm that will bear his
name and that it evolved into what some call the 7Ws of journalism. Multifaceted,
the author proposes a series of questions that will set the discipline and that have
validity within a constant mediamorphosis. The formula beats the channel or
technology through which the message is spread. This value can be extended to
2.0 stories as well as to the interrelation that characterizes ICT and Communication.
That is why the postulates collected in it have the virtue to give a structured response
to whatever research object is scrutinized. The fact is especially prominent in the
field of Information and Communication Sciences of which they are part.
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Immersive journalism (Dominguez-Martin, 2015) is one that makes virtual reality
(hereinafter VR) its own to tell stories relevant to society from the space of the fourth
estate. It offers a series of narrative peculiarities that penetrate and mediate the
news, spreading it with unique and significant connotations. However, it remains to
be determined whether this cyber-story has the potential to become consolidated as
a mass media, an essential requirement for the general dissemination of
information. If this hypothesis is not manifested in the future, it would be necessary
to decide what its place could be in an environment saturated with communication
media and how it would fit into the heart of an increasingly convoluted information
structure (Reig, 2015). The following text is intended to take into consideration, from
a Lasswellian mechanics, those points that may concern journalism from its
relationship with VR in the face of the challenges imposed by the digital society.
Keywords

Immersive Journalism, Virtual Reality, Mediamorphosis, Laswell's Paradigm

Resumo

E sabido que em 1948 Lasswell expbe o paradigma que levard seu nome e que
evoluiu para o que alguns chamam de 7Ws do jornalismo. Multifacetado, o autor
propde uma série de questdes que vao definir a disciplina e que tém validade dentro
de uma mediamorfose constante. A formula supera o canal ou tecnologia por meio
do qual a mensagem é espalhada. Este valor pode ser estendido as histérias 2.0,
bem como a inter-relacdo que caracteriza as TIC e a Comunicac&o. E por isso que
os postulados nele coletados tém a virtude de dar uma resposta estruturada a
qualquer objeto de pesquisa examinado. O fato ganha especial destague no campo

das Ciéncias da Informacao e da Comunicacao de que fazem parte.
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O jornalismo imersivo (Dominguez-Martin, 2015) é aquele que torna propria a
realidade virtual (doravante VR) para contar historias relevantes para a sociedade
a partir do quarto estado. Oferece uma série de peculiaridades narrativas que
penetram e medeiam a noticia, divulgando-a com conotacdes Unicas e
significativas. No entanto, resta esclarecer se essa ciber-historia tem potencial para
se consolidar como midia de massa, requisito essencial para a disseminagéo geral
da informagdo. Se essa hipdétese ndo se manifestasse no futuro, seria necessério
decidir qual seria 0 seu lugar em um ambiente saturado de midia e como se
encaixaria no seio de uma estrutura de informacdo cada vez mais complicada
(Reig, 2015). O texto a seguir pretende levar em consideragdo, a partir de uma
mecanica lasswelliana, aqueles pontos que podem preocupar o jornalismo desde
sua relacdo com a RV diante dos desafios impostos pela sociedade digital.
Palavras chave

Jornalismo Imersivo, Realidade Virtual, Mediamorfose, Paradigma de Laswell

1. Introduccién

En un primer momento, el Paradigma de Lasswell recoge el consabido
“¢quién dice qué, por qué canal lo dice, a quién, y con qué efecto?” siendo con
posterioridad convenientemente ampliado con un ";como?” y “; para que?”. Estos
interrogantes corresponderian en la lengua materna del autor a: who?, when?,
why?, what?, where?, how?, for what?, surgiendo en consecuencia las 7W. Existen
otros cédigos periodisticos como podria ser el de Mitchell Stephens (visto en Ferré,

2013, p.21), pero las siete preguntas que nos ocupan permiten confrontar el hecho
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noticioso. A la par, posibilitan traer a consideracion temas a debate desde una
Optica comunicacional. La RV busca su sitio entre los medios informativos, dando
génesis al periodismo inmersivo. Es por ello que consideramos de interés abordar
este objeto desde una perspectiva cientifica.

La difusion del contenido periodistico cuenta en su arraigo con ser uno los
relatos que hace llegar su mensaje al publico de masas a través de canales
tecnoldgicos pioneros. La RV se encuentra frente a la disyuntiva de conseguir dejar
pregnancia suficiente en el periodismo para ganarse la consideracion de la
disciplina. Esta mision se enmarca dentro de un contexto caracterizado por la
hiperconexién y por la infinidad de dispositivos con los que se puede acceder a la
informacion de forma ubicua. Por ende, se hace preciso continuar realizando
estudios que colaboren en la previsible implantacién del relato inmersivo como
entidad informativa de primer orden.

Objetivos

Nos proponemos como objetivo principal explicar el periodismo inmersivo a
través de las premisas fijadas en el Paradigma de Lasswell desde un contexto
actualizado, marcado por la mediamorfosis en la que se ve envuelta la disciplina.
Para lograr tal meta, como objetivo anexo daremos parte de respuesta a aquellas
cuestiones derivadas de este convergente discurso TIC, a través de los siete
interrogantes constituyentes de tal postulado. Centraremos la atencién en explicar
un fendbmeno hibrido y metamdérfico, como es la RV en simbiosis con el periodismo.
La labor sera tomada desde una 6ptica holistica renovada conforme a la actualidad,
algo adecuado para contestar las dudas inherentes a este objeto liquido. El
presente articulo asume, de manera subordinada, pero no por ello menos relevante,
cierto enfoque divulgativo, buscando arrojar luz en un area de la comunicacion
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donde es evidente la carencia de textos con esta vertiente, especialmente entre
aquellos enfocados hacia el ambito académico y docente.

2. Materiales y método

2.1. Contextualizando el periodismo en la cibersociedad

Para entender la situacion actual de la RV dentro de la Comunicacion, se
hace preciso contextualizar brevemente la situacion sectorial. El periodismo es un
campo de la Comunicacion con una sensibilidad extraordinaria a los cambios
tecnoldgicos que llegan la cibersociedad. No siempre se traduce en los resultados
esperados o positivos (Canavilhas-Dominguez, 2014, p.122). Sin embargo, en
multitud de ocasiones, ha sido el principal valedor de los nuevos canales de
comunicacién que trae consigo la técnica, modificando de lleno su propio
ecosistema (Canavilhas, 2015, p.358). Este supuesto también se cumple con la
RV y la realidad aumentada (en adelante RA) (Meneses-Fernandez y Martin-
Gutiérrez, 2016) mediante el periodismo inmersivo.

El periodismo, caracterizado en la postmodernidad por hallarse en un
constante proceso de mediamorfosis (De Lara y Arias, 2017), se ha visto sacudido
por abruptos cambios en la contemporaneidad, hecho aun mas destacable en el
panorama espafiol (Nosty, Roto y Urbaneja, 2011). Los vaivenes sectoriales se han
traducido, entre otras cuestiones, en la dificultad para adoptar nuevos canales de
emision y trabas en la manera de ofrecer el consumo contenidos culturales para
una cibersociedad cambiante. La tesitura se traslada a los serios problemas que
surgen en la fase de monetizaciéon (Goyanes, 2013). La irrupcién de la prensa
gratuita con cabeceras como el diario 20 minutos, fomentada en gran medida por
los nuevos sistemas de impresion a la carta y bajo coste, supuso el primer aviso

para el sector tradicional (Avila-Rodriguez, 2016, p.277). Estos nuevos medios,
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representados por el escandinavo Metro (Avila-Rodriguez, 2016, p.239),
acostumbran al ciudadano a consumir pequefias pildoras de informacién en cortos
periodos de tiempo (Arroyo-Cabello, 2008, p.2), forma de lectura lejana al modelo
pausado y reflexivo de la prensa tradicional (slow journalist) (Rosique-Cedillo y
Barranquero-Carretro, 2015, p.454).

El siguiente pulso al periodismo vino con la llegada y expansion de Internet,
dando lugar al inicio de una profunda “crisis de identidad” (Rivera, 2018). Jaron
Lanier, aquel que acufara el término de RV (1987) y fuera uno de sus pioneros
destacados, manifestaba en 2011 que la sociedad digital ha perturbado las bases
del periodismo tradicional, desequilibrio del que no se ha recuperado (Ferré, 2013,
p.20).

Generalmente, los grandes medios de comunicacién no supieron entender
el cambio de paradigma que se estaba dando con el paso de lo analdgico a lo digital
y con la paulatina desaparicion del papel (Reig, 2015). Este hecho se acentia con
la aparicion y popularizacion de las multiples ventanas abiertas al acceso a la
informacion, ejemplificado el razonamiento en los smartphones y tablets (Jiménez-
Iglesias, Pain6-Ambrosio y Rodriguez Fidalgo, 2017; Costa-Sanchez y Rodriguez-
Vazquez, 2016). El cambio de rumbo hacia lo que denominamos convergencia no
fue sencillo (Colussi-Ribeiro y Assungao-Reis, 2020). Cierto es que surgen
cibermedios nativos digitales (Salaverria-Aliaga y Negredo-Bruna, 2013, p.175),
pero su creciente peso especifico es relativo en la difusion de informacién, aunque
no por ello carente de importancia ni mérito.

Aparecen medios de comunicacion ajenos a la habitual superestructura de
la comunicacion (Reig, 2015), que iban ganando terreno desde el ciberespacio. Las

RRSSy las TIC dan al lector la posibilidad de copar protagonismo y poder (Jiménez-
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Iglesias, Paino-Ambrosio y Rodriguez-Fidalgo, 2017), en espacial desde el papel
prosumer (Fondevila, 2013, p.26). Dispone de las herramientas, el interés y los
canales para llevar a cabo esta funcion (Reno y Ruiz, 2012, p.49). Demasiados
parametros pare ser tomados todos de forma reflexiva, impidiendo corregir a tiempo
el rumbo de los gigantes editoriales.

Todos estos parametros desestabilizadores se unen al crack financiero de
2007, lo que lleva a a una crisis (Salaverria-Aliaga y Negredo-Bruna, 2008) de la
que aun el sector de la comunicacién se esta recomponiendo de esta “tormenta
perfecta” (Jukes, 2013). La COVID-19 no hace méas que destapar mas esta idea.
Como parte de esta disyuntiva y apoyandonos literalmente en Meneses-Fernandez
(2013, p.208), el periodismo:

Se ha visto histéricamente impulsado, y en ocasiones sacudido, por los
avances que la innovacion tecnoldgica pone al alcance de las empresas
editoras. La tecnologia jalona la evolucion de la prensa, modificando las
fases y agentes del proceso comunicativo: desde la captura de recursos
hasta el consumo de los contenidos.

La disyuntiva presentada no hace mas que abonar el sector de la
Comunicacion para que las TIC con contundentes e innovadoras dotes narrativas,
tales como la RV, lleguen a implantarse entre los receptores de informacion
periodistica. Sin un modelo claro definido en la actualidad, donde los contenidos
gratuitos se mezclan de forma confusa con los de suscripcion, el periodismo
necesita mas que nunca abrir nuevos puentes con la audiencia. Una de las posibles
alianzas emisor-receptor podria constituirse implementado las distintas realidades
mezcladas (en adelante RMe). Defendemos que la RV una de las que ofrece
recursos narrativos mas interesantes por descubrir y explorar.

Método y metodologia

El dispositivo de investigacion desarrollado para el siguiente articulo cuenta
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con base deductiva. Adoptar esta estrategia se demuestra adecuada a la hora de
analizar objetos de estudios sociales, tal y como se plasma en textos reputados en
la materia. En esta linea, y dada su naturaleza, se recurre a un enfoque
eminentemente cualitativo basado en diversos estudios de caso extraidos del
trabajo de campo. Debido a la fase emergente en la que podemos encuadrar al
periodismo inmersivo, consideramos apropiado tomar la senda exploratoria, sin que
por ello debamos renunciar a cierto caracter descriptivo, lo que ayudard a una
adecuada exposicién y asimilacion epistemoldgica, asi como a la divulgacion. Para
dar orden y contrastar nuestro analisis, se recurre a la teorizacién holistica a partir
de una seleccién de casos claves que permitan dar respuesta a las 7W de Lasswell
en su relacién con el periodismo basado en RV. Buscando aportar fundamento y
rigor a la investigacion, se ha llevado una revision de la literatura cientifica existente
recurrido a textos claves en la teméatica, como los dirigidos por De-la-Pefia (2010;
2011; 2012; 2014), Dominguez-Martin (2015), Lopez-Garcia, (2007; 2017; 2018), o
Colussi-Ribeiro (2020), entre otros, asegurando asi un adecuado marco del
conocimiento.
3. Resultados

Fijados los objetivos y contextualizado convenientemente el marco en el que
se encuentra coyunturalmente el periodismo inmersivo, nos encontramos en
disposicion de dar respuesta a nuestro objeto de estudio mediante las cuestiones
propuestas por Laswell.
3.1. What? ¢Qué?

El periodismo, dentro de las diversas ramas de la Comunicacion, cuenta con
la funcion social de ofrecer noticias e informacién objetiva a la colectividad para que

esta pueda sacar conclusiones vy, si asi lo considera, pasar a la accién (Gomis,
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1991, p.17). Con esa premisa, encuentra en la RV el que podria ser en un futuro el
canal definitivo por sus intensas propiedades narrativas. De la Pefa (en TED,
2015), periodista pionera, experta y referencia obligatoria en este campo discursivo,
lanza la siguiente cuestion, “;y si fuera posible presentarles una historia qué
pudiesen recordar con todo el cuerpo y no solo con la mente?”. Las posibilidades
de lo que comenzamos a llamar periodismo inmersivo son inmensas, al igual que
sus hipotéticas repercusiones (Jiménez et al., 2017).

En este punto de la investigacidon se hace necesario fijar qué es el periodismo
inmersivo en concreto. Para De la Pefia (2010, p.291), sera la actividad consiste en
“la produccién de contenidos de una forma en la que las personas pueden obtener
experiencias en primera persona de los eventos o situaciones descritos en las
noticias”. Por su parte, Dominguez-Martin (2015, p.420) describe este tipo de
evento como, “‘una forma narrativa que busca la inmersion a través de técnicas
interactivas y visuales consistentes en fomentar el rol activo del usuario en el relato
y una experiencia sensorial de exploracion del espacio”.

Continuando con nuestro apoyo textual en post de aclarar nuestro objeto de
estudio, segun Colussi-Ribeiro y Assung¢ao-Reis, (2020, p.22) “la idea fundamental
del periodismo inmersivo es que permite al usuario tener contacto con el ambiente
del acontecimiento a través de su representacion en forma de avatar digital-
personaje animado en 3D que se ve el mundo desde la perspectiva en primera
persona”. En linea con estas nociones, debemos incidir de manera especifica en el
poder empético de la RV. Los estudios de Shin y Biocca, (2018) parecen confirmar
la relacion, lo que se convierte en su singularidad transversal. Esta RMe cuenta,
ademas, con la peculiaridad de trasladar a sus usuarios al lugar de otras personas,

convirtiéndose en una cualidad trascendente que puede afectar al periodismo.
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A parte de la empatia, el periodismo inmersivo, mas alla de lo meramente
tecnoldgico, porta unas caracteristicas bien definidas: es multimodal, la imagen
(real o digital) es estereoscopica, aisla totalmente del entorno al usuario, es un
relato tendente a la gamificacion y conlleva diversos niveles de control interactivo.
Hemos de asumir que aporta ciertas connotaciones propias del infotainment (Ferré,
1998, pp.34-35). A parte, ofrece la oportunidad de experimentar mediante la
telepresencia, por lo que las personas se pueden desplazar en el espacio y tiempo
al punto concreto donde se da el hecho informativo, pudiendo vivirlo de primera
mano.

3.2. Who? ¢Quién?

Para dar respuesta a esta cuestion hemos de contemplar a cuatro actores:
los periodistas, los medios informativos, los agentes promotores de la RV y el
receptor de la noticia inmersiva. Tal y como sostiene (Reig, 2015), el ciberperiodista
debe “ser audaz para conseguir fuentes de calidad en Internet. Interactivo, habil y
multimedia”. El buen profesional debe asumir nuevas competencias de forma
constante. Una parte de aquellos versados en el tema TIC deberian de volcarse
hacia la inmersién. Sin llegar a ser técnicos, seria conveniente que, al menos,
dominaran recursos como el video esférico y la consiguiente retérica que porta
(Benitez-de-Gracia y Herrera-Damas, 2018). La generacion de contenidos digitales
adecuados requiere profesionales de alta cualificacién (Said y Flores, 2010, p.131).
Una caracteristica positiva para el sector la encontramos en que los materiales
inmersivos no son facilmente reproducibles por terceros, como si ocurre con los
textos, imagenes y videos. La sociedad que apuesta cada vez mas por los

elementos visuales y multimedia frente a la lectura reflexiva. Esta forma de generar
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desde la creatividad TIC es recibida como util y agradable, portando ademas
capacidad de sintesis.

En una era caracterizada por los cibermedios (Diaz-Noci y Salaverria, 2003,
p.17), puede afiadirse a los mismos el potencial de las técnicas inmersivas. Un
motivo se debe al incuestionable impacto que causa en las audiencias. Otro
condicionante es la mision de los denominados laboratorios de innovacién en
periodismo (Lopez-Hidalgo y Ufarte, 2016), los cuales buscan formas de transmitir
hechos noticiables por los nuevos canales. Esta finalidad se ha de lograr mediante
una difusion informativa entre la sociedad digital de forma correcta y democratica.
También llamados labs, se definen como, “un laboratorio interno de innovacion
dentro del propio medio de comunicacién” (Parra, Edo y Marcos, 2017, p.1682).
Entidades como la BBC, The Washington Post, RTVE o The New York Times,
disponen de estas unidades en su estructura, lo que se traduce en la creacion de
acciones de divulgacion basadas en contenidos inmersivos. Este ultimo periodico,
tiene una plataforma RV llamada NYTVR, donde encontramos multitud de
contenidos de calidad que gozan de éxito (Paino, Rodriguez-Fidalgo y Ruiz-Paz,
2019). La iniciativa esta planteada para discurrir en las plataformas digitales mas
extendidas, contando con app en la AppStore de Apple y en Google Play Store.
Podemos asumir pues, que los grandes grupos de comunicacion tantean la RV
como un relato a tener en consideracion.

En al ambito espafiol, la cabecera El Pais es pionera en periodismo
inmersivo. El diario lanz6 en 2016 el reportaje “RV Fukushima, vidas contaminadas”
(El Pais Semanal, 2016). El relato periodistico de caracter transmedia, nos
aproxima a la zona cero del accidente nuclear acaecido en Japon tras el tsunami

de 2011 (Benitez-de-Gracia y Herrera-Damas, 2018). Otra muestra de la apuesta
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de Prisa por la RV, se presenta en la join venture que comparte con Google en VR-
Infographics. Se encuadrada en la Digital News Initiative, iniciativa impulsada por
la Gran G. El desarrollo pretende fusionar informacion a tiempo real, RV e
infografia. Se busca crear una experiencia informativa total, mediante una nueva
forma de transmision del discurso periodistico adecuado a los modos de consumo
de la actual era digital (Canavilhas, 2011, p.22). En la web lo explican de la siguiente
manera (Google News Initiative, 2018):

Se quiere integrar el disefio y la produccién de infografias para entornos
multidispositivo de una manera unificada: medios impresos, dispositivos
moviles, television, experiencia inmersiva, video 360 y RV. VR-Infographics
es una solucién tecnoldgica de cédigo abierto para unificar el disefio y la
produccion de infografias informativas en un entorno Unico para la
explotacion multidispositivo y transmedia.

Otra manifestacion del creciente interés que se da en Espafa es el
Immersive Journalism Lab, un laboratorio periodistico que sondea formas de
comunicar para sumergir al publico en la noticia a través de la RV. Impulsada desde
The VRain, sus contenidos se emitian a través del canal/app VREAK. Pese a los
esfuerzos, algunos investigadores no son optimistas en el corto plazo. Para
Valcarce, Bol6s y Recio (2017, p.1683-1684), el periodismo inmersivo en Espafia
va con retraso respecto otros paises, pese a que indague en estas propuestas
informativas (L6pez-Hidalgo y Ufarte-Ruiz, 2017, p.184). La citada crisis del sector
ralentiza su implantacion, las apps especificas son casi nulas, y esta por ver el éxito
de este recurso. El video informativo 360° es por ahora el principal foco productivo
en Espafa (Benitez-de-Gracia y Herrera-Damas, 2018). De todas formas, existen

desarrollos de alta calidad, como RTVE VR 360, la app de la television publica

espafiola desarrollada por el lab de la institucién para la RV.
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Se hace necesario hacer mencion a los distintos ecosistemas existentes, asi
como a los agentes promotores, dado que el actual panorama de la inmersion se
halla extremadamente segmentado. Como no es de extrafiar, salvo por HTC, Sony
Playstation VR y Steam VR, las RMe se ven protagonizadas por GAFAM (Google,
Amazon, Facebook, Apple y Microsoft). Nos encontramos ante una tacita pero dura
pugna por copar este tipo de relatos, disputa que se extiende a otros ambitos de la
Comunicacion (Miguel-de-Bustos e Izquierdo-Castillo, 2019). Cada uno de los
gigantes tecnoldgicos, a su manera y sin cejar en su empefio, libran una intensa
competencia por imponer el que cada cual entiende debe ser el estandar inmersivo.
Esta lucha se materializa en todas las RMe (véase Milgram y Kishimo, 1994), asi
como en la totalidad de sus estadios tecnolégicos y en los diversos campos de
aplicacién. La situacion se convierte en un problema a la hora de implantar estas
tecnologias entre la sociedad, pues los consumidores no se aclaran respecto a cual
puede ser la mejor alternativa. Lo expuesto se complica mas aun por la ingente
cantidad de dispositivos que se lanzan constantemente al mercado. En
consecuencia, la coyuntura afecta al periodismo inmersivo, pues habitualmente se
buscan audiencias amplias y este panorama adverso lo complica sobremanera.
Otro condicionante negativo estaria en tener que adaptar los contenidos
informativos al ingente numero de plataformas en desarrollo, lo que traba aiin mas
la expansion de estas narrativas.

Respecto al publico en su relacién con el periodismo inmersivo, la RV en un
futuro deberia aspirar a ser un discurso generalizado. Shin y Biocca (2018, p.280)
mantienen que “las historias de realidad virtual se ven y aceptan segun la forma en
que los usuarios las imaginan y las pretenden experimentar’. En tal medida,

conlleva unas peculiaridades que han de ser contempladas desde esta
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conceptualizacion. En primer lugar, y desde la fisiologia, los fabricantes
recomiendan un uso adecuado, donde se debe de vigilar el desempefio entre
menores. Este grupo de edad, especialmente los menores de 13 afios, tanto por su
desarrollo fisico, como mental, requieren de una mayor supervision. Pese a ello, se
ha de decir que no son un segmento de especial consideracion para el periodismo
pues no encajan con su target. Tampoco es una tecnologia recomendable para
aquellas personas con ciertas patologias mentales previas. Mas alld de estas
apreciaciones, la RV parece adecuada para aquellos usuarios con cierta
alfabetizacién digital, y para aquellos miembros de las nuevas generaciones que
sientan proximidad por las tecnologias. Otros posibles usuarios podrian ser
aquellas personas con problemas de movilidad dadas sus facultades
telepresenciales.

3.3. Where?¢Ddnde?

La RV, de forma pausada, pero inexorable, va incrementando su uso y
penetracién social. A modo de ejemplo, en el momento de redaccién de este
articulo el visor Oculus Quest 2, buque insignia de Facebook para esta RMe, habia
sobrepasado en cinco veces las reservas de su predecesor, superando
sobradamente las expectativas generadas (Real o Virtual, 2020). El interés de la
principal red social por los relatos inmersivos y las crecientes cifras en las ventas
de cascos no hacen mas que confirmar que este discurso TIC continta su
expansién. Es de prever que llegara, tarde o temprano, a implantarse en todos los
ambitos. Educacion, seguridad, salud, ocio, marketing, publicidad y, por supuesto,
periodismo. Cierto es que su integracion coyuntural es desproporcionada, siendo
en el videojuego y en el consumo de contenidos de entretenimiento donde

encuentra, por el momento, su lugar de ser.
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Volviendo a Facebook, la empresa espera llegar a los diez millones de
equipos RV para que su ecosistema sea realmente interesante para todas las
partes. En palabras del fundador de la red:

El gran hito en el que me estoy centrando aqui es que queremos llegar a 10

millones de unidades activas en nuestros sistemas de RV, porque creemos

gue en ese momento es cuando se convertira -el ecosistema realmente sera
capaz de ser autosuficiente y acelerar donde los desarrolladores
independientes podran empezar- realmente tiene sentido econémicamente
para los desarrolladores independientes dar prioridad a la plataforma Oculus
por encima de las plataformas de juegos alternativos porque la base
instalada sera lo suficientemente grande como para obtener buenos

resultados (Real o Virtual, 2020).

Una peculiaridad intrinseca a la RV es la telepresencia (Minsky, 1980), por
lo que el “;donde?” diegético puede llegar a tomar una importancia relativa. Lo
mismo ocurria con el ”jcuando?”. Se empieza a percibir muestras de uso de la
inmersién para participar en eventos relevantes desde distancias remotas.
YouTube permite retransmitir videos 360 en streaming. Un ejemplo cercano seria
el caso de la emision RV de los Premios Goya 2020, donde los usuarios
experimentaron en directo mediante imagen esférica lo ocurrido durante la gala.
Promovido por el lab de RTVE, se tradujo en unos amplios niveles de implicacion
del publico, asi como una oportunidad para los periodistas que no asistieron al
evento de manera fisica. Como explica la television publica, “cuatro camaras nos
permitira ver la ceremonia como si estuviéramos sentados en primera fila o subidos
al escenario” (RTVE, 2020). Trayendo a colacion a Barreda-Angeles (2018,
p.1109), “el valor periodistico de esta presentacién de los hechos como una
experiencia en primera persona radica principalmente en su potencial para suprimir
psicolégicamente la distancia espacial y temporal entre el receptor y los eventos

narrados, lo que puede contribuir a percibirlos como mas veraces y a fomentar una

respuesta mas activa ante los mismos”. Todo parece apuntar que el uso de esta
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tendencia TIC seguira al alza durante los proximos afos.
3.4. How?¢,Cbmo?

Para Lépez-Garcia, Rodriguez-Vazquez y Pereira-Farina (2017), el
periodismo, en su constante readaptacién (Canavilhas, 2011, p.21), ha de seguir
dos vias. En una, se debe salvaguardar la esencia de la profesion y sus valores,
cuidando ciertas dotes de comunicacion propias a la profesién. En la otra, el
comunicélogo ha de contar por anadidura con “una buena formacion tecnoldgica
que incluye desde «tocar codigo» hasta estructura de redes, arquitectura de la
informacion, manipular datos y programar”.

Pese a la percepcidn tecnoldgica y futurista que suscitan tanto RV como RA,
aplicadas a la prensa no dejan de ser dos canales con trasfondo hipermedia y
ciertos conceptos hipertextuales, como podria ser los de una web. Pueden seguir
las mismas reglas diegéticas que estas en cuanto a creacion de relatos no lineales
o literarios, reconstruccion que habitualmente también lleva a cabo el receptor en
otros canales digitales (Hohstadt, 2018, p.22). Una prueba de esto son las
aplicaciones de resefia de prensa, donde se lee dando saltos segun los intereses
del usuario, ya sean dentro de la propia interfaz de la app o pasando a fuentes de
terceros.

La prevalencia de una amplia variedad de modalidades narrativas en el
periodismo inmersivo, se consolida como un futurible pues, hoy por hoy, las noticias
RV se centran principalmente en las historias cerradas y con interacciones
limitadas, empleando en su mayoria video esférico (Benitez-de-Gracia y Herrera-
Damas, 2018). Los medios estan lejos de aplicar hiperdiégesis complejas (Martin-
Ramallal, Bertola-Garbellini y Merchan-Murillo, 2019) en los relatos RV.

Una consideracién importante que se deben de preguntar los periodistas
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inmersivos antes de comenzar su labor, consiste en pensar en qué soporte va a
discurrir la narrativa informativa. Existen dos opciones bien delimitadas. O se
trabaja para canales y plataformas generalistas como los videos 360 que soporta
YouTube o Facebook, o se hace para equipos avanzados, como los que ofrece
Oculus 0 HTC Vive. Esta eleccidon debera estar delimitada por el nivel de interaccion
que se pretende conseguir, la calidad de la experiencia generada, asi como la
amplitud de la propia audiencia hacia la que se enfoca. Los sujetos que aprecien
las noticias podran hacerlo con tres roles. El primero sera el pasivo, aquel que es
un mero espectador. A continuacién tenemos el explorador, donde se puede visitar
la escena de lo acontecido. Y por ultimo el interactivo, caracterizado por dotar al
receptor de cualidades de manipulacion del entorno para una mejor comprension
del hecho noticioso (Selva-Ruiz y Martin-Ramallal, 2019, pp.88-89).

Hoy dia el smartphone, como pantalla relevante (Aguado, 2013, p.18;
Marquez, 2015), cubre sobradamente con las caracteristicas necesarias para
generar RV de forma viable y asequible. Estos dispositivos se han convertido en la
principal ventana informativa durante el proceso convergente de adaptacion del
sector (Martinez-Martinez y Aguado, 2014, p.76). Incluimos dicha afirmacion en la
asimilacion del relato encuadrado en el periodismo inmersivo.

Es de interés apuntar que para crear experiencia de periodismo inmersivo
habra que planear los elementos tomados de la realidad y los generados por
totalmente por ordenador. Debemos diferenciar entre la RV2 (realidad virtual
virtual), aquella que surge del CGlI, y la RVR (realidad virtual real), la que extrae
elementos del mundo fisico, tales como audiovisuales -audios, videos 360, fotos

esféricas, etc- (Cantero-de-Julian y Sidorenko-Bautista, 2018, p.82).
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Apreciada la variedad interactiva y tipos de opciones de codificacion RV,
defendemos nuevamente que el ciberperiodista debe entender que existen diversos
niveles de inmersion a la hora de crear contenidos RV (Colussi-Ribeiro y Assuncao-
Reis, 2020, p.27).

Ya desde la propia disciplina, otro interrogante que aparece es, ¢qué pasa
con la objetividad que deberia tener el género periodistico? La RV insufla al relato
que discurre por ella su inevitable filtro empético. De la Pefa (2011, p.1) sefala
que:

Al poner al individuo en una posicion subjetiva en primera persona y
delimitar espacialmente el contenido, se plantean preguntas
completamente nuevas sobre la precision o imparcialidad de la narrativa de
no ficcién. Las dudas seguramente aumentaran a medida que este uso del
cuerpo virtual y la propia realidad virtual envolvente complica las
consideraciones sobre lo que constituye una relacién subjetiva con la
narrativa.

Asumido que el periodismo inmersivo dispone de cualidades empaticas, los
profesionales del sector han de realizar un tratamiento de las noticias RV mas
meticuloso, si cabe, del habitual. Esta postura deberia ser adquirida para no caer
en el sensacionalismo pues es un discurso con amplias dotes de teatralidad. En
esta disyuntiva, es la misma periodista la que responde pues otros géneros
periodisticos, como el documental o el informativo, cargan de distintos niveles
connotativos lo acaecido. Es en la transparencia y fiabilidad de los datos y las
fuentes donde debe estar el respaldo al hecho noticiable, su vinculo leal y veraz
con lo realmente acontecido.

Como remate a este punto, traemos a examen las palabras de Iglesias et al.
(2017), para los cuales, “el periodismo inmersivo es una modalidad informativa

reciente y, como tal, aun no dispone de unas normas ni a la hora de producir, ni

consumir estos nuevos formatos informativos”.
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3.5. When? ¢{Cuando?

La inmersion RV no es algo nuevo en absoluto, pero es en la
contemporaneidad cuando parece haber logrado una suficiente madurez
tecnolégica para ser un recurso periodistico a tomar en consideracion. El
periodismo histéricamente ha sido difusor de relatos de vanguardia y deberia tomar
nuevamente el testigo ante la prueba de la inmersion. En este sentido, emblematica
es la British Broadcasting Corporation (BBC), siempre en la primera linea de la
innovacion. Fue la encargada de integrar la cultura radiofénica entre la ciudadania
en 1925 para ‘“informar, educar, entretener’ (Walzer, 2008). Entre otros hitos,
adquirié el primer sistema de television para poder retransmitir noticias en 1936
(Walzer, 2008, p.722). Mas recientemente se adelantd en el uso de postcasts para
la difusion del inglés en su afan formativo (Santos Galan, lzquierdo y del Olmo,
2009, p.5). La cadena también es una de las primeras en indagar en las
posibilidades de las RMe en el sector informativo y educacional (Lalioti y Woolard,
2003). De esta forma, apreciamos como el periodismo, a través de distintos
agentes, cumple una mision evangelizadora de aquellas tecnologias ajenas para la
mayoria de la poblacion. Desde la llegada de la sociedad red y la convergencia
tecnoldgica (Castells, 2000), el periodismo ha investigado formas de comunicar
conectadas y digitales, aunque no siempre llegue a implementarlas
inmediatamente.

Ya en la RV, explica Dominguez-Martin (2015, p.414) que los albores del
periodismo inmersivo se remontan a EE.UU. en la década de 1990. Fueron
destacados los seminarios Playing the news: Journalism, interactive and narrative
games (2001) y Sensing the news: What new technologies could mean for

journalism (2002), donde los profesionales indagaban sobre las posibilidades que

Primera revista digital en

Lo Iberoamérica especializada . .
TCCHO]OglC() aic | C en Comunicologia z\“_»lﬁ\" o st
de Monterrey L7 Coudlca el Ecuado

Esta obra esta bajo licencia internacional e-ISSN 1605-4806
Creative Commeons Reconocimiento 4.0 Z o Vol. 24, N° 109, septiembre-diciembre 2020



tenia el videojuego y la inmersién. Buscan procesos de transmision mediante el
entretenimiento y medios para aumentar las sensaciones. Los intentos por
implementar narrativas RV a este campo de la comunicacion nunca han cejado.
Como venimos comentando, De la Pefia lidera la organizacion Immersive
Journalism, desde la cual aporta constante innovaciones y propuestas de interés
que demuestran la viabilidad de la técnica. De esta manera, podemos apostillar
que, desde el ambito del periodismo ya se dispone de las narrativas, recursos y
profesionales necesarios para que comience a ser el momento de la integracion de
estos relatos informativos. Para lograr una atencion generalizada sélo faltaria una
adquisicién significativa de dispositivos entre el pablico, lo que permitiria que las
noticias inmersivas no sean solo consumidas por una minoria en contextos muy
concretos.
3.6. Why? ¢Por qué?

Dar respuesta a esta interrogante de manera compleja podria dar lugar a un
largo e intenso debate. El periodismo, dada su crisis de identidad, no logra atraer a
las nuevas generaciones como si lo hacia antafio y los modelos de monetizacion
no se muestran todo lo eficaces que a los medios les cabria desear. Internet ofrece
infinidad de oportunidades y nuevas formas de consumir productos culturales,
incluidos los de indole informativo e inmersivo. De manera constante, la red integra
relatos, canales y modos de consumo inéditos. Los nativos digitales (Prensky,
2001) se adaptan vertiginosamente a los nuevos sistemas intercomunicacionales
TIC, hecho especialmente destacado entre las generaciones mas recientes, como
la gen z o la gen t. Estos grupos anhelan formas de comunicacién innovadoras y
transgresoras, pues es en este tipo de habitat cambiante como han desarrollado su

relacion con la tecnologia y su entorno.
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Los medios de comunicacion disponen de webs, apps (especificas o
repositorios), podcast, altavoces inteligentes (con y sin pantalla) o RRSS de todo
tipo y color. La oferta puede ser abrumadora. Una cuestion que les afecta
especialmente, y en extension a los anunciantes, es la redifusion no controlada del
contenido original. Esto se traduce en una pérdida de recursos que repercute en el
retorno de la inversion, cuestion que con el tiempo conlleva a una reduccion de la
calidad editorial ante la carencia de medios. En linea con esto, la RV y la RA
cuentan con la peculiaridad de que son mucho mas dificiles de difundir sin permiso
de los editores, asi como de transmitir materiales de calidad sin posibilidad de
copia. Integrar este tipo de narrativas podria dar lugar a que un publico exigente
pagara por ellos, sin poder ser plagiados ni copiados en parte, una de las lacras
endémicas del sector. Generar contenidos informativos de calidad ya es, de por si,
una labor que requiere recursos, pero versionarlos hacia la inmersion esta al
alcance de unos pocos. Las RMe tienen la facultad de abrir nuevas lineas de cobro
por los contenidos periodisticos, pues las personas que usan esta TIC suelen ser
exigentes y su gasto en productos con caracter tecnolégico es mas alto que la
media, ya que coinciden con el perfil early adopter.

Crear noticias e informacion con enfoque hacia la excelencia, amplias y
rigurosas, es una labor dificil y requiere grandes esfuerzos, tanto profesionales
como economicos. Ahora bien, en la era de Internet en el momento que estos
contenidos llegan a la red se expanden, se diluyen de forma descontrolada y sin
respeto a los derechos de autor (Diaz-Noci, 2017). Esto da lugar a que los
productores pierdan el control y el reporte de beneficios. Tanto la RV como RA
ofrecen la oportunidad de volver a crear narrativas que calen en el receptor como

en otros tiempos. Logran un nivel de implicacion, empatia y entendimiento sin
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precedentes, lo que da lugar a una nueva forma de ver la profesion del periodismo
(De la Pefia, 2011).

Defendemos que el periodismo, como defensor de la cultura y agente de
equilibrio del poder, deberia ser valedor de estos relatos y darlos a conocer entre
la sociedad digital, permitiendo una alfabetizacién adecuada frente a posibles usos
inadecuados o antidemocraticos.

3.7. What for? ¢Para que?

La RV y el periodismo inmersivo disponen las cualidades necesarias para
convertirse en un discurso disruptor. Vistas sus caracteristicas, las cualidades
empaticas que arrastra pueden colaborar, mas alla de informar, formar y entretener,
a despertar la conciencia de las personas en asuntos sensibles. Todo ello dentro
de un marco democratico. De la Pefia entiende pronto el potencial del discurso RV
por sus propiedades de telepresencialidad (ya no solo espacial, si no temporal). Al
cubrir un hecho noticiable en un banco de alimentos de la ciudad de Boston, registro
cuanta imagen y sonido se daba en ese momento. En un momento dado, una
persona que estaba esperando la cola se derrumbé por un cuadro hipoglucémico.
Este episodio dio pie al film inmersivo Hambre en Los Angeles (Hunger in Los
Angeles) (De la Pefia, 2012), generado completamente en RV. Es presentado en
el festival de Sundance de 2012 para ser visionado mediante un HMD. Su éxito es
arrollador. Demostré fehacientemente que el periodismo debia adaptarse y estar
preparado para cuando esta forma de relatar llegase a la sociedad. La cuestion no
es revolucionar los pilares en este campo. Como dice De la Pefia (en TED, 2012):

Asi se puede observar los principios basicos del periodismo no cambian,
¢ verdad? Todavia seguimos los mismos principios que antes. La diferencia

esta en la sensacion de estar presente en la escena, de ser testigo de un
hombre que se desmaya de hambre o sentir ser una victima de un ataque

con bomba.
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Figura 1. Noticia cubierta mediante RV
Fuente: TED, 2012. Captura de pantalla (2012)

De manera ejemplar, la activista tiene un largo historial en la RV y en
periodismo, contando historias como la de los presos de Guantanamo (De la Pefia,
2010, p.292) o la guerra de Siria - Project Syria (De la Pefia, 2014)-. Sigue
fomentando el periodismo inmersivo y colabora en esta area también como
miembro del Emblematic Group. Otro ejemplo es que las RMe y el periodismo
inmersivo pueden ser estupendos canales para mostrar las denominadas
“realidades del sur” (Ibafez-Castejon, 2015; 2017). Permiten calar en la conciencia
social y espolean la accion colectiva.

Por extension, podemos extraer que el periodismo inmersivo cuenta con la
disposicion de ser un ente destacado dentro de la comunicacion social. La propia
transcendencia de este tipo de iniciativas impone, por conciencia y ética, integrar y
promover todo toque aquel mecanismo que despierte la voluntad comdn por
mejorar el espacio social y denunciar aquello que es injusto.

Desde el pensamiento critico y para dar respuesta completa a la pregunta
gue nos ocupa, distintos estudios parecen arrojar que el periodismo inmersivo no
es apropiado para todo tipo de relatos o tematicas. Esta TIC afecta a la percepcion

psicolégica de una forma que la historia se puede ver alterada respecto a otras
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formas de transmision (Sundar, Kang y Oprean, 2017). Como explica Barreda-
Angeles (2018, p.1111), para aquellos asuntos que se requieren de una alta
implicacién y atencion del sujeto, la RV puede no ser la mejor solucién, pues es
muy sencillo distraerse por lo apabullante de esta tecnologia. Esta situacion podria
paliarse cuando pase a ser una TIC implementada en la sociedad y se normalice
su uso, demostrando ser un discurso mucho mas transparente.

4. Discusion y conclusiones

En este articulo hemos tratado de dar repuesta a los asuntos generales que
arroja el periodismo inmersivo. En gran medida consideramos que la meta ha sido
alcanzada satisfactoriamente, pero un campo amplio y complejo como el
periodismo inmersivo esta plagado de lineas de investigacion por cubrir. En esta
onda y a modo de reflexién, la inmersion es un relato TIC que podria colaborar en
que la brecha digital presente en la sociedad se manifieste todavia mas
pronunciada de no tomarse medidas (Sindorenko-Bautista, Calvo-Rubio y Cantero-
de-Julian, 2018, pp.22-23). Este tipo de temas merecen seguir siendo ampliados
por sus implicaciones.

En este punto de la investigacion podemos sintetizar, a modo de discusion y
reflexion, que el periodismo inmersivo puede ser parte de la respuesta que busca
el sector para llegar a los nuevos publicos de manera ética, eficaz y rentable. La
creacion de contenidos RV especificos para difundir hechos noticiosos levanta una
barrera que podria constituirse como un elemento diferenciador entre la prensa de
calidad y aquellos medios que emiten informaciones ligeras y/o sensacionalistas.
Mas aun, este discurso, por sus peculiaridades técnicas, limita las posibilidades de

ser plagiado o redirigido.
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A medida que el costo de los equipos RV vaya disminuyendo y pasen a ser
MAas comunes, es probable que los relatos que conlleva ganen impulso y adquieran
una mayor visibilidad, incrementandose también sus aplicaciones cotidianas. Otro
punto a tomar en consideracion es el refinamiento tecnologico que van adquiriendo
los cascos, los cuales son cada vez mas ligeros. Comienzan a escapar de la
dependencia a los cables y a las estaciones de trabajo fijas. Estos saltos podria
cambiar sustancialmente la forma en que los consumidores de prensa se acerquen
a estas tecnologias, lo que podria ser la oportunidad definitiva para el periodismo

inmersivo.
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