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Resumen:

El periodismo es un sector profesional que cuenta con una base flexible y
moldeable. Esto quiere decir que se adapta a los cambios para cubrir las
necesidades que en cada momento requiere la sociedad. Este ambito laboral
atraviesa una profunda crisis que busca salidas rentables y atractivas para hacer
frente a las dificultades econdmicas y financieras que resultaron de la crisis de 2008.
La realidad virtual y los videos en 360 grados como herramienta de informacion

constituyen una via cada vez mas frecuente en la prensa de referencia online.

Este Trabajo Final de Grado se centra en el analisis multidimensional del periodismo
inmersivo en los diarios masivos en linea, tomando como objeto de estudio el
proyecto de The Guardian. Este consiste en el estudio de sus ocho reportajes de
realidad virtual y en 360 grados publicados, que muestran de una forma novedosa y
sugerente un camino que el periodismo puede aplicar en practicamente cualquiera
de sus geéneros. En este marco, el proyecto examina los usos del periodismo
inmersivo, sus costes, sus capacidades narrativas y los temas que tratan este tipo

de reportajes.

En resumen, este proyecto busca dar las claves sobre los usos del periodismo
inmersivo a partir del ejemplo de The Guardian, considerado como uno de los
estandartes de la prensa de referencia, también en su vertiente online. El trabajo del
diario britanico en lo que a tecnologia de realidad virtual y videos en 360 grados se
refiere es el nucleo del presente texto. A partir de dicho material se aspira a
entender una tecnologia puntera y en auge. La realidad virtual tiene el potencial
para redefinir la profesion tanto en lo econdmico como en lo que a contenidos

respecta.

Palabras clave:

Inmersivo, Medios, Innovacion, Nuevos Formatos, Transmedia, Realidad Virtual.



Abstract

Journalism is a professional sector that bases itself on flexibility and different
models. This means that it adapts itself to the necessities and demands of society.
This work field is going through a profound crisis and it is looking for branches that
can bring profit and resuscitate the spirit of the profession. Virtual reality and the new
videos that offer a 360 degree view are part of a new set of tools and are very

present in press and online.

This final dissertation is centred on the analysis of multidimensional aspect of
immersed journalism in the massive online journals, taking as our main focus the
examples of The Guardian. This will include of eight documentaries about virtual

reality, and panoramic view videos, that show from a new perspective to journalism.

The project will examine the uses of immersive journalism, it's costs, the narrative
capacities that goes with it and the themes that use these kinds of documentaries.
To sum things up, this project bases itself in giving key information on the uses of
immersive journalism, The Guardian. Centred on it's panoramic view videos and its
virtual reality so to better understand one of the newest and fastest developing new
technologies. It holds, we believe, the potential to redefine the profession of

journalism in both the profession itself but also economically.
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1.Introduccién

Ser periodista es contar historias que interpreten la realidad para poner la profesion
al servicio publico informando a la sociedad de lo que ocurre. Hoy en dia, los medios
tradicionales viven un profundo cambio que afecta tanto a las vias de ingresos y
financiacion, como a los géneros y narrativas de la profesion periodistica. El usuario
tradicional y habitual de los medios se encuentra en un proceso de transformacién
que afecta directamente a sus preferencias a la hora de consumir la informacion.
Por otro lado, la fidelizacion a una cabecera por parte de la audiencia es mucho
menos corriente y la segmentacién del publico es mas amplia, sobre todo en el
periodismo digital. Este demanda un contenido mucho mas especializado y gran
variedad de formatos adaptables y flexibles a todos los dispositivos. Al periodismo
digital le aguarda un futuro en el que investigar, difundir y producir contenidos

periodisticos es la prioridad (Salaverria, 2009).

En este contexto, las nuevas tecnologias juegan una parte importante, como
prueban tanto el desarrollo de las TIC como los nuevos modelos de medios digitales
que se basan en la innovacion y el big data. El desarrollo de industrias culturales
como la del videojuego y la madurez tecnoldgica que estan alcanzando posibilitan el
uso de una narrativa digital de no ficcidn aplicada en los laboratorios de las grandes
cabeceras de todo el mundo (Dominguez, 2015). En estos proyectos, el punto
central sigue siendo informar, pero los medios, recursos y perspectivas para ello han
cambiado. Por este motivo, la investigacion de este trabajo se centra en el caso de
The Guardian, pues el medio anglosajon es pionero en llevar a cabo esta nueva
corriente para medios digitales. A modo de complemento, se compararan los
resultados con el uso que LAB RTVE da al periodismo inmersivo. Todo ello con el
fin de aportar un enfoque mas amplio e internacional al estudio, puesto que RTVE
es un medio que trabaja la innovacion y los avances en contenido con un esfuerzo

similar al de The Guardian.

El desarrollo del trabajo se divide en cuatro bloques. Para empezar, se introduce el
marco tedrico, que incide en la literatura previamente publicada empleando su

perspectiva para exponer el contexto de cambio al que esta sometido el periodismo
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en general y el digital en particular. También se analizan las caracteristicas y
oportunidades del periodismo inmersivo y se estudia el potencial de la narrativa
multimedia mediante el andlisis de 11 parametros formales seleccionados. A
continuacioén, se presenta la metodologia empleada para elaborar el analisis. En
tercer lugar, se ofrecen los resultados obtenidos. Por ultimo, se diseccionan las
conclusiones finales de la investigacion, previa discusion de los resultados

obtenidos.

1.1 Objetivos

A partir del analisis de los rasgos de los laboratorios de innovacion mencionados,
con el medio The Guardian y LAB RTVE como objetos de estudio principales, el
trabajo plantea seis objetivos a fin de conocer mejor la idiosincrasia de estos

departamentos.

O1. Estudiar el potencial narrativo de la realidad virtual (VR) y los videos en 360°
para el periodismo.

0O2. Determinar cuales son los géneros y temas mas frecuentes y habituales en el
periodismo inmersivo.

O3. Comparar el uso de la VR en los medios de referencia online a partir de The
Guardian y el laboratorio de RTVE.

O4. Determinar si el modelo de periodismo inmersivo de The Guardian es aplicable

a otros medios.

1.2 Hipodtesis
En cuanto a las hipotesis que planthas hasea este trabajo, ligadas al cumplimiento

de los objetivos anteriormente citados, son las siguientes:

H1. El potencial narrativo de la realidad virtual radica en los estimulos sensoriales
que solo estas producciones pueden transmitir.

H2. El género que mejor se adapta a esta modalidad periodistica es el reportaje.



H3. El uso de la realidad virtual y los videos en 360 grados empleados por The
Guardian y LAB RTVE permite tratar temas que, de otro modo, quedarian fuera de

la agenda mediatica.

2. Revision de literatura

Todos los textos y estudios revisados para la realizacion de este trabajo coinciden
en el profundo cambio estructural del periodismo y las oportunidades que derivan de
los contenidos inmersivos. Las tecnologias de realidad virtual por un lado, asi como
la fuerte influencia del videojuego como industria cultural por otro, estan afectando
enormemente la narrativa digital de no ficcidon y también a la periodistica. (Eva

Dominguez, 2015)

Segun la Real Academia de la lengua Espafola, la realidad virtual es una
‘representacion de escenas o imagenes de objetos producida por un sistema
informatico que da la sensacion de su existencia real”. Para Nikolai Bockholt (2015),
estas impresionantes grabaciones en 360° permiten a los usuarios explorar el
mundo virtual con solo mover el ratdbn de su ordenador. No obstante, también

pueden hacerlo desde un dispositivo movil.

Tal y como afirma Rowley (1992), la percepcion que las personas tienen del mundo
esta formada por los cinco sentidos. Por medio de estos, se conoce y da sentido al
mundo. En esa linea, las tecnologias inmersivas recrean la relacion del ser humano
con el mundo fisico en un nuevo plano, afectando asi a la percepcion y sentidos de

las personas (Lanier, 1988).

2.1. Contexto de cambio

Vivimos en una época de procesos simultaneos de convergencia en el periodismo.
En concreto, estos cambios atafien tanto a la esfera empresarial como a la
profesional, ambas afectadas e interrelacionadas por la convergencia tecnoldgica.
Este proceso ha multiplicado los soportes de consumo en manos del publico
(Garcia-Avilés y Salaverria, 2008). Segun Bernard Poulet (2011), lo que ha sucedido

es que se ha desestabilizado todo el modelo econémico de los medios de
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comunicacion, aunque los diarios hayan sido los primeros afectados por estos

cambios.

En base a Telos (2011), los cambios devienen en que la experiencia de usuario se
transforma y los contenidos deben adecuarse al nuevo contexto. “El verdadero fin
de los diarios comienza cuando se puede acceder a toda la informacion, con
diferentes formatos y estilos, desde el bolsillo con un movil. Uno de esos nuevos
formatos, que ejerce como respuesta al contexto de cambio es el de la realidad
virtual. Para diversos autores como de la Pena et al., (2010) y Pavlik, (2001), el
periodismo inmersivo se expresa en todo su potencial con tecnologias y equipos de
realidad virtual. Precisamente, este es el motivo por el que el contexto actual es

idoneo para que triunfen los contenidos de VR (Marcus Bdsch 2016).

La utilizacidon de tecnologias avanzadas audiovisuales y, en concreto, la creacion de
la sensacion de realidad virtual, esta revolucionando el universo de la inmersion
periodistica, pero esta vez para que el ciudadano viva también la experiencia del

profesional de la comunicacién (Lépez Hidalgo; Fernandez Barrero, 2016).

Es lo que se conoce como periodismo inmersivo, que hace que el telespectador, en
una nueva experiencia empatica, se mueva como un avatar por los escenarios,
recreados en 3D. Asi, es capaz de experimentar las situaciones que se le exponen.
Se trata, por tanto, de llevar al espectador a la escena (Salaverria, 2016). Lo virtual
esta relacionado con un escenario paralelo a la realidad o una dimension que
sustituye lo real, donde los sentidos del ser humano que sirven para comprender el
entorno, son manipulados a través de espacios sintetizados por computadora
(Garcia, 2002).

Hay diferentes tipos de realidad virtual de acuerdo con el estudio de Jaqueline
Narcisa Mejia Luna (2012): de Escritorio, Multiple, de Pecera, Mixta, Sistemas
Inmersivos y Televirtualidad. La que se trabaja en los medios digitales hasta el
momento es la Realidad Virtual Mixta. Para Nikolai Bockholt (2015), esta categoria

engloba las experiencias virtuales en las que los videos se combinan y se
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superponen mediante secuencias en tiempo real dentro del contenido de realidad

virtual.

2.2. Caracteristicas y funciones del periodismo inmersivo

En el estudio de Pérez Seijo (2016) se destaca el 22 de septiembre de 2014. En
dicha fecha, el medio Des Moines Register da el primer paso para que la realidad
virtual se normalice en los medios digitales con Harvest of change, una pieza en la

que se recrea una granja.

Para Ambrosio y Jiménez, (2016), la realidad virtual es una herramienta de
sensibilizacidn social utilizada para explorar el uso de esta corriente tecnoldgica
innovadora que ha abierto un nuevo camino de oportunidades a la hora de contar
historias. Al mismo tiempo, y segun dichos autores, este tipo de producciones
generan una mayor implicacion de la audiencia. Dicho potencial empieza a
aprovecharse ahora que esta tecnologia se esta democratizando, como defiende
Lopez-Hidalgo (2016). “De la misma manera que el fotoperiodismo se ha
extrapolado desde la prensa escrita a las salas de exposiciones, el periodismo de
narrativas transmediaticas se traslada de la prensa escrita a las webs de los diarios

y blogs especializados” (Lopez-Hidalgo, 2016, p. 4)

Un papel importante del periodismo inmersivo para Nonny de la Pefa et. al. (2010)
es conseguir la participacién emocional de la audiencia en los eventos desarrollados
en el plano virtual. Para lograr tal objetivo, enumera y describe tres caracteristicas
fundamentales de la realidad virtual que contribuyen a un buen periodismo

inmersivo:

-Ubicuidad, sensacién de estar en el lugar

-Que los eventos en el plano virtual se desarrollen con un objetivo de impacto real
en el plano fisico. Es decir que se sienta como real.
-Una representacion corporal en el espacio desde la inclusion del cuerpo humano

propio del usuario en primera persona.
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Estos autores coinciden con la reinterpretacion de la lectura que hacen Lopez y
Fernandez (2016). En esta investigacion se corroboran las tres propiedades
cognitivas que explican la sensacion de realismo que experimentan los usuarios de

la realidad virtual:

-Una propiedad estatica de la experiencia. “La sensacidon de estar e intervenir en el
lugar descrito por la exhibicion virtual a pesar de saber que realmente no estamos

alli”. Este parametro esta directamente ligado a la experiencia 360°.

-La plausibilidad. “La sensacion de creer que lo que esta sucediendo en el lugar

descrito por la exhibicion virtual es real”.

-Por ultimo, la representacion corporal, “que nos permite experimentar ilusiones

corporales, la sensacion de creer que poseemos un cuerpo virtual propio”.

Por otro lado, Dominguez (2014) defiende que la inmersion viene definida
principalmente por las propias capacidades tecnologicas. A pesar de esto,
sobrepone que los efectos que provoca la realidad virtual en el usuario, son basica y
prioritariamente, dados por la capacidad de inmersion psicoldgica del sujeto a las
recreaciones interactivas del escenario digital. Estas analogias son en si mismas
una condicion imprescindible, pero no suficientes para funcionar de manera

independiente.

Albertos (2001) indica que uno de los propdsitos que persigue el periodismo digital
es implementar narrativas y formulas que involucren de modo inmersivo al usuario a
través de la simulacion de todo tipo de procesos, permitiendo al publico la
manipulacion de objetos de ese mundo virtual y la percepcion sensorial de sus

efectos.
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2.3 La transformacién de la narrativa en el periodismo digital

Para comprender qué es el periodismo inmersivo y su impacto en el periodismo es
clave entender la idea de narrativa y de transmedialidad. En primer lugar, se llama
narrativa a la diferencia entre la historia y su discurso. En segundo término, la
transmedialidad no es un mismo relato adaptado a distintos medios, sino una pieza
o historia desarrollada a través de ellos (Lopez-Hidalgo, 2016). El periodismo

inmersivo es una nueva corriente narrativa que permite la transmedialidad.

La bibliografia especializada consultada amplia el concepto de transmedialidad. En
concreto, se denomina como transmedia al hecho de promover cada accion como
un nodo independendiente dentro de un mismo relato que crea el conjunto de la
narracién. Teniendo esto en cuenta, esta forma de narrativa, también conocida
como crossmedia, es un componente importante de la realidad virtual (Beeson, M.
2005).

“La experiencia informativa debe ser util e inmersiva, disenada para compartir”
(Telos, 2011). Hay diferencias entre sumergirse en una experiencia inmersiva y
ensimismarse. En el primer caso se pasa por un proceso de inmersion, ya sea solo
0 acompanado, percibiendo voluntariamente estimulos de un espacio ajeno que
producen sensaciones intimas y personales que pueden llegar a ser compartidas. El
ensimismamiento hace referencia a aquella experiencia que se produce teniendo
como unico objeto y sujeto al propio individuo, una accién estrictamente individual y
solitaria (Dominguez, 2014). La autora considera que una vez se ha creado el
espacio ficticio, este tiene “una presencia psicoldgica tan fuerte que casi cobra

independencia de su medio de representacion” (Murray, 1999).

Hernandez-Pérez y Grandio-Pérez (2011) amplian lo explicado anteriormente y
aseguran que la experiencia que se genera en los receptores al consumir el mismo
universo de ficcion a través de varios medios “forja ademas una mayor implicacion
con la historia narrada, al mismo tiempo que una mayor interaccién con el resto de
usuarios generando importantes culturas de colaboracion” (Hernandez-Pérez y
Grandio-Pérez, 2011, p. 45)
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El lector de la narrativa digital no la experimentara intensamente mientras no tenga
claro cuales son las convenciones narrativas del medio que le haran distinguir en
todo momento la frontera entre el mundo digital y el real y, por tanto, pueda
mantenerse a salvo de los “peligros” del plano virtual (Dominguez, 2014). Para
Murray (1999), la frontera favorece la inmersién sin que esto suponga perderse en
ella. Es decir, las tecnologias inmersivas permiten sumergir al espectador en el
relato de una manera unica para que comprenda mejor el relato que esta

experimentando.

Levis-Czernik (1994) converge con esa postura y esgrime que, en el mundo virtual,
los seres humanos dejan de ser los observadores para pasar a ser los observados.
Este recorrido hacia la despersonalizacién da la razén a quienes ven en la VR una
tendencia al ensimismamiento. En contraposicion, Almirén (2006) si confia en las
virtudes del relato inmersivo para el periodismo civico, participativo y 3.0 que se

desarrolla en los medios online.

A pesar de esto, el contexto actual presenta una autocomunicacién de masas que
descarga el peso en una serie de nodos interconectados en la red que llevan a la
inminente relacion e intercambio de experiencias entre los usuarios (Castells, 2013).
Estos comparten noticias e intervienen en el debate publico desplegando una

polifonia de voces en la esfera publica (Casero, 2010).

Segun el estudio de Pérez Seijo (2016) en menos de dos anos medios como The
New York Times, The Wall Street Journal, BBC News, Associated Press y El Pais,
trabajaron al menos una vez con las técnicas de 360 grados o de realidad virtual.
Esto demuestra que es una tendencia cada vez mas popular en los medios de
referencia internacionales y que tanto su produccion como su consumo comienza a

extenderse y normalizarse.

Aunque no es la intencion de este trabajo entrar en el campo de la investigacion de

las posibles fuentes de ingresos y vias de financiacién que aporta este modelo de
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innovacioén periodistico, cabe destacar que desde 2016 The New York Times, BBC,
Vice, Sky News, Associated Press y gigantes como Google estan aprovechando
este nuevo servicio para introducir contenidos publicitarios y obtener ingresos
(Lépez-Hidalgo, 2016). El uso de la realidad virtual en diarios en linea o con fines
comunicativos puede constituir, por ende, una alternativa para paliar la crisis

economica internacional que empezo6 en 2008.

Segun Dominguez (2015), la retorica inmersiva se concreta en diez recursos o

estrategias:

- Composicion de la interfaz con marco unico: se trata de una imagen sin

compartimentaciones. Si se puede, el relato ocupa la pantalla.

- Estilo grafico realista: implica detallismo y fidelidad de la realidad que se muestra.

- Movimiento por continuidad: el montaje audiovisual evidencia la mediacién,
mientras que la fluidez de movimiento por un espacio transmite la sensacion de

“estar ahi”.

- Sonido constante ambiental: el sonido constante, sutil y ambiental crea la

sensacion de expectacion y de atmdsfera en el entorno.

- El sistema de interaccion incluye manipulacion directa, menus emergentes o

formularios: estos sistemas favorecen la interaccién directa con lo que se ve.

- El usuario puede elegir lo que ve: se permite escoger el encuadre de la escena

desde la experiencia 360°.

- Se eligen opciones que afectan a la trama: el desarrollo del relato depende de las

elecciones del usuario en el plano virtual.
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- Se puede jugar: se experimenta una vivencia narrativa de compactacion, un juego

con unas reglas propias.

- Se experimenta una vivencia narrativa de representacion: se simulan personas y
acciones de un fragmento de la realidad en la que el usuario participa de alguna

manera.

- El usuario personifica un personaje: asume un rol en el relato a través del que ve y

actua en él.

Tal y como corrobora Ryan, (2001), la VR ofrece al usuario una matriz de
posibilidades actualizables. Lo presenta como un concepto mimético: “Para que un
texto sea inmersivo debe crear un espacio con el que el lector, el espectador o el
usuario puedan establecer una relacién, y debe poblarlo con objetos
individualizados”. En otras palabras, debe construir el escenario de una accién
narrativa potencial capaz de crear un paralelismo creible entre lo fisico y lo virtual,
aunque carezca de la extensidon temporal necesaria para que la accion se desarrolle
en un argumento a tiempo real. Su potencial para transmitir relatos periodisticos con

eficacia, y por lo tanto su utilidad para los medios, depende de ello.

Algunos intelectuales han estudiado la cuestion de la narrativa en conjuncion con el
hipertexto, pero no desde el punto de vista de la estaticidad de una estructura
semantica logica en un entorno cambiante y organico, sino que quedan unicamente

centrados en los aspectos mas relacionados con el discurso (Ryan, 2001).

El ecosistema emergente en el que hoy conviven los medios, tradicionales y nuevos
es hipermedia y sus procesos son cada vez mas transversales. “La innovacién
puede ser continua, adaptativa, disruptiva y transformadora. La primera y la
segunda corresponden a las industrias tradicionales mientras que la tercera y cuarta
son las que cambian las reglas de juego y crean nuevos mercados” (Campos Freire,
2015, p. 22). Tal y como ya se ha mencionado, conocidas marcas del sector

invierten en estos avances. Salaverria (2015) expone que en la industria periodistica
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es frecuente un efecto de arrastre por el que los medios de menor envergadura
imitan las innovaciones aplicadas por los referentes. Es decir, determinar las
caracteristicas del periodismo inmersivo en los medios de referencia, objetivo

principal de este trabajo, puede facilitar su extension en otras publicaciones.

3. Metodologia

3.1. Diseino metodolégico: Técnicas y muestra

Para el desarrollo de la investigacidon se ha optado por la seleccién de las siete
piezas de realidad virtual del medio The Guardian analizadas a través de un analisis
cuantitativo comparativo, teniendo presentes las variables destacadas por los
distintos tedricos y expertos en narrativa multimedia y periodismo inmersivo. “El
analisis de contenido suele quedar preso de una exagerada division de aguas entre
lo cualitativo y lo cuantitativo” (Sayago, 2014, p. 7). Ademas, Sayago afirma que es
comun recurrir al analisis de contenido en el momento en el que el objeto de estudio
lo demanda o por razones logisticas partiendo del analisis de un discurso. De esta
forma, se permite profundizar mas tarde en el mismo desde las perspectivas que

alcance.

El peso del analisis descansa en la técnica cuantitativa y comparativa, una de las
mas efectivas en este campo. “Establece una guia a seguir entre los métodos
intensivos que estudian con detenimiento los documentos”, de manera que “son
mucho mas objetivos e independientes, puesto que estan menos sujetos a

interpretaciones subjetivas” (Loépez-Noguero, 2002, p. 2).

Esta es la técnica mas adecuada para este trabajo académico, ya que las siete
piezas estudiadas permiten analizar el potencial discursivo y la posible evolucién de
un género cada vez mas vigente dentro del periodismo. También se contara con la
ayuda de parametros comparativos mediante los que se evaluaran con mayor
solvencia y profundidad las modalidades y tematicas relevantes en el periodismo
inmersivo. En concreto, se establecera una comparacioén entre los datos extraidos

de los videos de realidad virtual de The Guardian con aquellos que resulten del
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analisis del proyecto de VR de Radio Television Espafola (LAB RTVE). En ambos
casos se empleara la observacion para las dos técnicas, lo cual permitira un analisis

inobjetable de los elementos a analizar.

La observacion sistematica es un procedimiento por el cual recogemos informacion
para la investigacion, el acto de mirar algo sin modificarlo con la intencion de
examinarlo, interpretarlo y obtener unas conclusiones sobre ello (Benguria Puebla,

Martin Alarcén, Valdés Lopez y Gomez Colmenarejo, 2010).

Neuendorf (2002) sostiene que el anadlisis de contenido es un procedimiento de
investigacion cuantitativo que permite obtener descripciones sumarias de mensajes
muy variados, entre los que se incluyen desde mensajes individuales como los de
cartas personales hasta los mensajes dirigidos a amplias audiencias. En ellos se

puede identificar toda clase de variables o de indicadores.

Las variables y/o parametros estudiados en los consiguientes apartados del trabajo
son “los aspectos de los mensajes que varian de uno a otro y, por tanto, pueden ser
manifiestas o latentes y referirse a aspectos formales o de contenido” (de Haro,
2014). Pese a que la lista de variables empleadas se detalla en el siguiente
apartado, los géneros periodisticos utilizados o los temas son algunos ejemplos. En
consonancia con de Haro (2014) se trata de aspectos que pueden variar entre las

distintas piezas y, por lo tanto, validos para este tipo de analisis.

La muestra se basa en el analisis de las siete piezas desarrolladas en realidad
virtual en el laboratorio tecnolégico del medio de referencia online The Guardian.
Mediante dos disefios de tabla y grafica, se evaluaran por un lado las siete piezas
vigentes del proyecto de realidad virtual del medio seleccionado. Por otro lado, con
una tabla igual se estudiaran siete casos actuales seleccionados del Laboratorio de

RTVE, uno de los mas activos en Espafia en la produccion de videos de esta indole.

De esta forma, se presenta el proyecto analizado como una nueva ventana del

periodismo digital con acceso directo desde la pagina web de su laboratorio. Para
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acceder por completo a los contenidos se dirige al usuario para que llegue a ellos

mediante la aplicacion moévil para iOS y Android.

Por ultimo, explicar que las muestras para el estudio se han extraido de la app
version iOS en iPhone y se ha tenido en cuenta como pieza de analisis toda aquella
publicacion lista para su visualizacién en esta plataforma. Para la comparacion de
resultados en base a los proyectos de RTVE se han escogido otras siete piezas
similares en cuanto a los parametros descritos anteriormente. En el analisis se
pueden encontrar piezas que pertenecen a una misma serie tematica o del mismo
estilo. El motivo de esta seleccion se basa en un desglose porcentual previo de
todas las opciones a analizar disponibles desde la pagina web del laboratorio de

Radio Televisién Espafola.

En cuanto al procedimiento, se nutre de la extraccion de datos cuantitativos,
reflejados a través de graficas, y su posterior analisis e interpretacion mediante los
recursos aportados por la bibliografia tratada a lo largo de la investigacion y

haciéndose servir de las discrepancias y similitudes que presentan ambos medios.

3.2 Procedimientos de analisis

La percepcion de la realidad la obtenemos gracias a nuestros sentidos y aquella que
recibimos por un medio audiovisual impacta directamente al sentido visual y al
auditivo. “El espacio tridimensional de la realidad se reduce asi a una superficie

bidimensional” (Aparici et al., 2013, p. 45).

Para algunos usuarios, las imagenes que aparecen en los medios son un testimonio
fidedigno de la realidad, casi como un duplicado. En base a la teoria sobre
periodismo inmersivo expuesta en epigrafes anteriores, para este analisis de las
piezas el presente trabajo apuesta por una jerarquia de analisis y observacion de la
muestra que se sefiala mediante la elaboracion de una tabla disponible en los

anexos para su continuado analisis cuantitativo.
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La observacion supone un proceso de inspeccion sistematico del objeto de estudio
(Frey, Botan y Kreps, 2000) y, para ello, es necesario un trabajo previo de creacion
de categorias que le sirvan de guia. Asi pues, mediante los siguientes 11
parametros de analisis, se interceptan las piezas a analizar y se elabora el
contenido mediante las técnicas presentadas en el apartado anterior con el fin de

responder a los objetivos del trabajo propuestos al inicio.

1- Género. A través de los diferentes géneros periodisticos, desde el editorial a la
cronica pasando por la noticia, se entiende que el consumo por parte del lector asi
como la técnica de produccion de la pieza por parte del periodista cambian segun
las formalidades de cada uno. Asimismo, se puede hacer una interpretacion mas
exacta y adecuada en funcién de la naturaleza de la pieza mediante esta
categorizacién. En palabras de Gomis (2008, p. 87): “La noticia comunica los
hechos y el reportaje nos acerca y nos hace ver entender y sentir’. Cada género
tiene unas particularidades comunicativas que lo hacen mas o menos idéneo para el

periodismo inmersivo.

2- Tema. “Quiza los medios no dicen a la gente qué tiene que pensar, pero si los
temas sobre los que hay que pensar’ (Bernard Cohen, 1963, p. 122). Esta cita de
Cohen sirve para recalcar la importancia de los medios de comunicacion a la hora
de definir configurar la agenda y definir opinion publica. En tanto que la realidad
virtual empieza a expandirse en los medios de comunicacion, posee dicho potencial.
Se evaluara la inclinacién del tema y su enfoque en los bloques: politico, econémico,
social, interés humano, tecnologia, naturaleza, deportes... Todo ello con el fin de
determinar qué temas se tratan en este tipo de piezas y la capacidad de este tipo de

periodismo para modificar la agenda.

Estos dos primeros parametros de estudio presentados, van a permitir la resolucion
del segundo objetivo de este trabajo de investigacion. Es decir, determinar cuales

son los géneros y temas mas frecuentes en el periodismo inmersivo.

3- Persona. Lo mas importante de este indicador es la influencia que va a tener la

19



pieza de VR en el consumidor. Estda muy ligado al caracter narrativo del producto en
cuestion. No solo tiene que ver con los sujetos protagonistas en el transcurso del
contenido de la pieza, sino desde qué punto lo vive el usuario y, por lo tanto, su

implicacién en el relato que se le narra.

4- Accion. Este indicador tiene la finalidad de medir la interaccion del
usuario/consumidor con respecto a la pieza analizada. Es decir, si el rol del usuario

es activo o pasivo.

5- Numero de planos. La funcion de este parametro se centra en el modelo de pieza
audiovisual clasica en las que, por logistica de produccion, aparecen numerosos
cortes y cambios de plano para atraer la atencion del espectador y dar dinamismo.
Las categorias plasmadas en el anadlisis teniendo en cuenta que las piezas duran
pocos minutos seran si hay o no 360° y, si hay mas de un plano, en qué puntos del
video se encuentran. Los resultados se clasificaran en funcion de si hay menos de

10, entre 10 y 20 o mas de 20 planos.

6- Narrativa: Para Roberto Herrscher (2012) hay una forma de contar la realidad con
las armas de la literatura. En el contexto digital e inmersivo desde el que se mueve
este analisis, Sandoval Martin (2000, 3) afirma que hay dos tipos de periodistas. Por
un lado estan los que elaboran contenido para prensa tradicional y luego la adaptan
para el soporte digital. Pero menciona un segundo grupo de “profesionales que
desarrollan diferentes tareas con la extraordinaria cantidad de posibilidades que

ofrece World Wide Web en todos los sentidos”.

Para Meso Ayerdi (2002), hay que dar un paso mas alla y confeccionar medios
electrénicos con lenguaje y contenidos propios. Casals Carro (1976, p. 50-52)
apunta que “para conseguir un efecto de realidad y de acercamiento psicologico, el
autor debe aplicar ciertas estructuras narrativas que, en lo esencial, se parecen

mucho a las que propugné Tom Wolfe con el llamado “nuevo periodismo”.

Hortal (2014) sefala que existe una serie de indicadores que permite analizar el
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potencial narrativo del periodismo digital en un contexto de transmedialidad que se
haran servir en este trabajo para el posterior analisis. En primer lugar, se valora si
se fomenta la profundizacién (drillable) en este caso se valora si la pieza aporta al
consumidor un valor afiadido que le permita conocer mas detalladamente acerca del
tema tratado. Por ejemplo aportando enlaces, datos que vinculen con hechos

similares...

A continuacion, se analiza la continuidad del estilo editorial (continuous and serial).
Con serial hace referencia a la publicacion por piezas o capitulos. En la parte de
continuidad se incide en la coherencia y continuidad editorial. “Diverse and Personal
in Viewpoint - Subjectivity” es una de las variables que permite la interpretacién de la
pieza desde diferentes puntos de vista aportados por diferentes sujetos que
participan en la misma. Aqui Moloney (2011) hace referencia a la imposibilidad de la

completa objetividad y apela a la honestidad del profesional.

Por otra parte se encuentra la inmersién, en el estudio de Moloney (2011), también
se hace referencia a ello. Se trata de conseguir que el lector se detenga en la
historia que el periodista le cuenta y que le atrape con un lazo invisible construido
con referencias, no solo al hecho, sino también a otros datos sensoriales, como por

ejemplo un sonido (Moloney, 2011, p. 80-81)

El siguiente rasgo se denomina extraccion, hace referencia al potencial de la pieza
analizada de crear en el usuario un impacto/utilidad/impresion/conocimiento que
este pueda aplicar en su dia a dia. También puede ser utilizado para mover al lector

hacia la accion, para tomar partido en una causa social, por ejemplo.

Por ultimo “Built in Real Worlds” directamente relacionado con la profundizacién en
los mundos colaterales. “El periodismo no tiene como finalidad construir mundos
nuevos (como ocurre en la ficcidn) porque ya existen, pero si puede esforzarse en
dar voz a diferentes actores de un hecho y no tratar de simplificar el acontecimiento
hasta convertirlo en algo espontaneo, sin causas o historia anterior o un futuro”
(Moloney, 2011, p. 80-81).
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En el indicador previo se analizaran e interpretaran los resultados con el fin de
responder al primer objetivo de la investigacion, estudiar el potencial narrativo de la

VR y los videos en 360° para el periodismo.

Por otra parte el resto de parametros que se detallan a continuacidon corresponden
en conjunto con los previos al tercer y ultimo objetivo. Analizar la evolucion del
contenido audiovisual VR en la web de The Guardian. Para ello se estudiaran ocho
casos del afno previo a la aparicion del VR con los mismos parametros que se

realizara el estudio de las 8 piezas principales del trabajo.

A continuacion se presentan en la siguiente tabla los estimulos prioritarios a la hora
de evaluar una experiencia inmersiva de calidad. Por falta de recursos, esta
investigaciéon no es capaz de evaluar los impulsos cognitivos como la empatia y la
secuencialidad temporal/espacial que pueden llegar a provocar, como por ejemplo la
pérdida de la nocidén temporal o del espacio en el plano real. A pesar de esto, si que
se analizaran los estimulos sensoriales, aquellos que apelan a los sentidos de la

vista, oido y del espacio. Es decir, los ligados a la movilidad.

ESTIMULOS P.I

SENSORIALES COGNITIVOS

Auditivo Visual Espacial Social Temporal Espacial

7- Estimulo sensorial visual. Uno de los principales estimulos en una pieza
audiovisual es aquello que se percibe por la mirada. El grafismo es una parte
importante de los videos que pueblan internet, la television y el resto de medios de
comunicacion audiovisuales. Los graficos pueden ser realistas (estilo fotografico) o
animados (dibujo). “Cada reportaje en si mismo tiene un amplio margen de libertad
de edicién y formato, que permite adaptar los estimulos visuales de cada pieza
audiovisual a la tematica que tratan para aportar de esta manera mas frescura y
diversidad al proyecto” (Ubeda, 2012, p. 31).
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Las subcategorias a analizar por aparicion o ausencia seran las siguientes: imagen
corporativa (si/no), grafismos (si/no) y si los componentes son realistas o animados

(por ejempilo, ilustracién o fotografia)

8- Estimulo sensorial auditivo: Uno de los factores principales de las piezas
audiovisuales es el sonido que forma parte del formato e integra muchos de los
factores que hacen posible que el mensaje se entienda. En esta categoria se

comprobara la aparicion de voces en off, de narrador, dialogos y sonido ambiente.

9- Estimulo sensorial espacial: En el periodismo inmersivo es clave destacar la
nocion espacial. En las piezas analizadas se observara desde la posibilidad de
movimiento si hay funcién/opcién de desplazamiento dentro del mundo virtual desde
el plano fisico real. Por ejemplo, si se puede caminar por la habitacion para explorar
un escenario VR o si se precisa de movimiento corporal como giro de cabeza para

que la pieza tenga sentido completo.

10- Duracion: Se calcula el tiempo que dura la pieza audiovisual en bruto, es decir,

unicamente el reportaje en minutos y segundos.

11- Montaje: El montaje de una noticia, como indica Green (1973, p. 111-114), es el
que crea la estructura definitiva de la narracion. Asi es como se establece la
secuencialidad audiovisual del relato informativo (Cebrian, 2004). Borras y Colomer

(1977) establecen tres tipos de montaje:

“El montaje continuo en el que los planos conservan la unidad espaciotemporal y su
unién tiene una funcién estrictamente narrativa; el montaje discontinuo en la que se
rompe la unidad espacio tiempo porque se efectia una sintesis mediante la
eliminacidon de una parte de la accidn que se considera accesoria, lo que genera una
relacion eliptica entre los planos; y el montaje ideoldgico en el que desaparece el
valor narrativo. Las reglas de estos tres tipos de montaje son universales, aunque se

aplican de un modo diferente cuando se esta haciendo cine y televisién; cuando se
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hace television informativa y cuando se hace television de ficcion. En el cine y en la

television de ficcion se utilizan imagenes que se han grabado conforme a un guion,

y en la television informativa se utilizan imagenes que se han grabado sin un guion o

que han grabado personas con las que no se trabaja” (Borras y Colomer, 1977, p.
135).

4. Resultados

TABLA DE ANALISIS CUALITATIVO DE LA MUESTRA DEL LABORATORIO DE RTVE

P-1 P-2 P-3 P-4 P-5 P-6 P-7
Ingenieria Ingenieria Vive Rio Encierros Encierros Teatro Real Teatro
RTVE LAB Romana Romana Heroinas San Fermin | San Fermin Ensayo Almagro
Anfiteatro Circo Octavo Tercero
Género Reportaje Reportaje Reportaje Reportaje Reportaje Reportaje Reportaje
Tema Historia Historia Deporte Folclore Folclore Cultura Cultura
Persona 12 12 12 12 12 12 12
Accion Pasiva Pasiva Pasiva Pasiva Pasiva Pasiva Pasiva
N°Planos 1en 1en 17 1en 2en 2 5
Movimiento Movimiento Estaticos Movimiento | Movimiento Estaticos Estaticos
-Drillable -Drillable -Drillable -Drillable -Drillable -Drillable -Drillable
-Built in Real | -Built in Real | -Built in Real | -Built in Real | -Built in Real | -Built in Real | -Built in Real
Worlds Worlds Worlds Worlds Worlds Worlds Worlds
Narrativa -Continuidad | -Subjectivity | -Extractable | -Extractable [ -Extractable | -Continuidad | -Continuidad
del estilo | -Continuidad | -Continuidad | -Immersive -Immersive del estilo | del estilo
editorial del estilo | del estilo editorial editorial
-Extractable editorial editorial -Extractable -Extractable
-Immersive -Extractable -Subjectivity -Immersive -Immersive
-Immersive -Immersive
Montaje Continuo Continuo Ideolégico Continuo Continuo Discontinuo Discontinuo
Estimulo Sil.C Sil.C Sil.C Sil.C Sil.C Sil.C Sil.C
S.Visual Realista Realista Realista Realista Realista Realista Realista
Graficos Si Graficos Si Graficos Si Graficos No | Graficos No Graficos Si Graficos No
Estimulo Voz off Si Voz off Si Voz off Si Voz off No Voz off No Voz off No Voz off Si
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S.Auditivo Ambiente Si | Ambiente Si Ambiente Si | Ambiente Si | Ambiente Si | Ambiente Si | Ambiente No
Dialogo No Diadlogo No Diadlogo No Diadlogo No Dialogo No Diadlogo No Diadlogo No
Musica No Musica No Musica Si Musica No Musica No Musica No Musica Si
Estimulo S. Si Si Si Si Si Si Si
Espacial
Duracién 2 min. 28 2 min. 17 4 min. 47 2 min. 20 4 min. 2 min. 12 48 seg.
seg. seg. seg. seg. seg.

TABLA DE ANALISIS CUANTITATIVO DE CASOS PRINCIPALES DE LA MUESTRA DE THE

GUARDIAN
The P-1 P-2 P-3 P-4 P-5 P-6 P-7
Guardian | The joy of First The Party 6x9 Sea Prayer Artic
frogs Impressio Limbo 360°
ns
Género Reportaje Reportaje Reportaje Reportaje Reportaje Reportaje Reportaje
Tema Naturaleza Social Social Social Social Social Naturaleza
Persona 12 12 1@ 12 12 12 1@
Accién Pasiva Pasiva Pasiva Pasiva Pasiva Pasiva Pasiva
N°Planos 5 1 3 1 1 7 6
-Immersive | -Immersive | -Immersive | -Immersive | -Immersive -Immersive -Immersive
-Built in -Built in -Built in -Built in -Built in -Built in Real | -Built in Real
Narrativa Real Worlds Real Real Real Real Worlds Worlds
-Continuida Worlds Worlds Worlds Worlds -Extractable | -Extractable
d del estilo | -Extractabl | -Continuida | -Continuida | -Extractable -Subjetivo -Continuidad
editorial e d del estilo | d del estilo | -Continuida | -Continuidad del estilo
-Continuida editorial editorial d del estilo del estilo editorial
d del estilo editorial editorial
editorial
Montaje Discontinuo Continuo Discontinuo Continuo Continuo Discontinuo | Discontinuo
Estimulo SilC SilC SilC SilC SilC SilC SilC
S.Visual Graficos No | Graficos No | Graficos No | Graficos Si | Graficos No | Graficos No Graficos Si
Realista Realista Realista Realista Animado Animado Realista
Estimulo Voz off Si Voz off Si Voz off Si Voz off Si Voz off Si Voz off Si Voz off Si
S.Auditivo | Ambiente Si | Ambiente Ambiente Ambiente Ambiente Ambiente Si Ambiente
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Dialogo No Si Si Si Si Dialogo Si No
Musica Si | Dialogo No | Dialogo Si | Dialogo Si | Dialogo No Musica No Dialogo No
Mdusica Si Musica No Musica Si Musica Si Musica Si
Estimulo Si Si Si Si Si Si Si
S.Espacial
Duracion 4 min. 5 min. 7 min. 9 min. 7 min. 9 min. 3 min.

4 1. Resultados extraidos del analisis de The Guardian

4.1.1. Aspectos técnicos: duracion, montaje, planos, accion

Duracion

Duracién

510

57,1%

42,9%

La pieza de menor duracion consta de tres minutos, la de mayor de nueve. En

reportajes audiovisuales convencionales se observa un salto cuantitativo importante

ya que el margen esta entre los veinte minutos y la hora de duracién, dependiendo

del formato al que pertenezcan (concordancia y coherencia de la linea editorial).
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Ademas el hecho de que los planos sean tan largos denota la intencionalidad de la
realidad virtual de crear un espacio que el usuario pueda hacer suyo. Aun asi, al
hecho de que ninguna pieza supere los 10 minutos también se le puede extraer una
lectura comercial. Esta otra interpretacion se basa en el disefio de las piezas,
pequefias dosis de VR que generan en el espectador una experiencia de usar y tirar
gue engancha por el modelo mas que por el contenido, por lo que la funcién del
género del reportaje no acaba de ser explotada, no se busca la profundidad al nivel

tedrico sino sensorial. Por ello, no se necesita mas duracion para ello.

Montaje

Montaje

Continuo
42,9%

Discontinuo
57,1%

La formalidad categodrica del analisis del montaje se reparte entre discontinuo y
continuo de forma equitativa, como muestra la figura 2. EI montaje discontinuo,
heredado de los reportajes audiovisuales tradicionales, usa recursos como la elipsis
y los cortes para dotar de un mayor ritmo a la pieza. Los videos de realidad virtual
que recurren a este tipo de montaje imitan al reportaje televisivo, lo que demuestra
que la realidad virtual en prensa online todavia busca definir sus caracteristicas

propias.
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En ese sentido, los reportajes con un montaje continuo evitan cuestiones como las
elipsis para fomentar la inmersion y la semejanza del mundo recreado con el real.
Reducen el numero de cortes y apuestan por un transcurso temporal de la accién

natural, diferenciandose de las producciones audiovisuales filmicas o televisivas.

Planos

Planos

510
28,6%

71,4%

Hasta la llegada de la realidad virtual, el numero de planos al que el consumidor de
las piezas audiovisuales tiene el ojo acostumbrado, es a veinte por minuto. Uno de
los motivos principales por el que se hace asi es para aportar dinamismo a la pieza
tal y como se afirma en el estudio del guion técnico para el proyecto audiovisual de
Benitez, Rodriguez Ortega y Utray (2013:12) “La accion del reportaje puede
dinamizarse multiplicando los angulos de la captacion de imagen y poniendo un

mismo dialogo en varios planos”.

Este es el dato mas relevante de este indicador. Las tramas y acciones dentro del
discurso audiovisual se desarrollan en un mismo plano secuencial que pasa de uno

a otro en una media de treinta segundos. ElI motivo del cambio de plano en los
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casos en los que lo hay, es informativo, para ampliar la informacion narrativa y el
escenario. La longitud que muestran estas piezas en sus planos indica que se
concede una libertad al usuario de navegar por el espacio virtual y reflexionar en
cuanto al contenido que le aporta la pieza. Este ultimo apunte esta directamente

relacionado con la narrativa de la pieza.

Accidén

Todas las piezas son consideradas pasivas en lo que a la accion del usuario con la
pieza respecta. En este analisis no se ha considerado como parte activa el
movimiento voluntario de cabeza para completar la funcion de 360° ofrecida por
todos los elementos de la muestra. La decision del usuario de a donde dirigir la
mirada esta presente en todas las producciones pasivas, como las del cine o de la

television, y no es un signo de interactividad.

Aunque la interfaz pueda contribuir a la inmersion del usuario, el hecho de que su
papel sea eminentemente pasivo no lo hace. A diferencia de los videojuegos que
usan realidad virtual, el espectador de las piezas analizadas no toma decisiones que
afecten al entorno o que contribuyan al avance del relato. Los videos de The
Guardian desperdician, por lo expuesto, parte de la capacidad inmersiva de la
realidad virtual, compuesta por la interfaz grafica y la accién con el contenido
(Dominguez, 2015).

En las piezas analizadas no existe la opcion de interactuar con el contenido, no hay
feedback. Asi, es importante sefalar que si existe una interaccion con capacidad
inmersiva en cuanto a tres niveles extraidos del estudio de Dominguez (2015)
aportado en el marco tedrico pero centrado esta vez en: el orden del relato, la
escena y el punto de vista. Estos tres niveles han de ser parte de la narracion para

catalogar a la pieza como periodismo inmersivo.

Un ejemplo de esto es, por ejemplo, The Party. La navegacién principal por la pieza

es cronoldgica, pero sume al consumidor en dos vertientes mediante los dialogos,
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planos y estimulos, la de la protagonista autista y la del resto de asistentes a la

fiesta.

4.2 Aspectos formales: género, tema, persona y narrativa

Género

Todas las piezas de The Guardian son reportajes. Su funcion, también vinculada
con la seleccion de temas soft que se analiza mas adelante, es profundizar en una
realidad cada vez mas compleja con el fin de explicarla e ir mas alla del qué ocurre
para explicar al usuario como y por qué (Fernandez-Parrat, 1998). Ese es el uso que
The Guardian hace de los reportajes, puesto que es el género que mejor le permite
ahondar en los temas que trata. Por su condicion de género interpretativo, el
reportaje de realidad virtual es capaz de informar y de interpretar los temas a partir

de fuentes diversas, como ocurre en las piezas del diario inglés.

Ademas, la realidad virtual tanto es el proceso de produccién de la pieza audiovisual
como en el momento de su consumo, se asemeja a la corriente del slow journalism.
Esta teoria se apoya en el estudio de Rosique-Cedillo y Barranquero-Carretero
(2015, p. 454), en el que los autores afirman que “existe una extensa linea de
trabajos que combinan el periodismo con técnicas procedentes de la literatura y que
se ha conocido habitualmente como periodismo narrativo”. Dentro de esta tradicion

destacan los escritos del denominado “nuevo periodismo” de Tom Wolfe.

A pesar de esto y como se ha comentado en el presente texto anteriormente, la
profundizacién en el tema no responde a la estructura o via formal del reportaje
audiovisual ajeno a la VR. Las entrevistas, fuentes o datos porcentuales se
incorporan en el texto sin un respaldo de estructura y fomentan otras vias de

profundizacién como por ejemplo la sensorial.

Las TIC (Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion) incorporadas
buscan captar la atencion del usuario mediante estimulos llamativos, como la

posibilidad de experimentar el relato en primera persona. Asimismo, se persigue
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informarlo a través de recursos mas tradicionales como el grafico. La capacidad
explicativa del reportaje en The Guardian junto a su flexibilidad a la hora de
incorporar elementos de entretenimiento demuestran que las piezas del diario inglés
responden al modelo del infoentretenimiento. En estos reportajes conviven
elementos propios de la informacion tradicional y otros relativos a los programas de

entretenimiento (Berrocal, Redondo, Jiménez y Dominguez, 2014).

Persona

Se observa una predominancia total de la primera persona. Segun Dominguez
(2015) en la matriz de caracteristicas visuales e interactivas de la inmersion digital,
el recurso con relacion a la “persona gramatical predominante” segun la retérica de
la inmersion es la primera. El usuario se convierte asi en testigo directo (e incluso

protagonista) de la accién, lo que fomenta la inmersion y su atencion al relato.

Segun el estudio de Rubio y Garcia, (2017) la experiencia de realidad virtual, por su
propia naturaleza, se desarrolla en primera persona. Si bien es cierto que al ser un
formato de narracion novedosa, no encaja con un patrén de narrativa audiovisual a
pesar de que muchos de los factores que intervienen en la pieza hagan referencia a
esta. Los estimulos sensoriales analizados en los siguientes parrafos de esta
investigacion refuerzan la idea de que la primera persona es atribuible en base a la

posicién sensorial que percibe y adquiere el usuario en el plano virtual.

La interaccion con el resto de elementos y que la trama gire en torno a lo que haga
o mire el usuario, no tiene nada que ver con la capacidad accién del mismo sino con
la forma de contar y vivir la experiencia, independientemente del nivel o indole de la
participacion (activa o pasiva). La figura de un espectador invisible y ajeno a la
trama también puede considerarse primera persona en el momento en el que el
dialogo objetivo y la construccidn del mensaje estan definidos para involucrar en una
experiencia inmersiva al usuario. The Guardian, por ende, persigue la inmersion del

usuario a través de la primera persona.

Tema
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En el medio anglosajon encontramos una variedad limitada de temas repartida entre

naturaleza (28,57 %) e interés social (71,43 %). Desde este punto, se puede

observar que los temas escogidos para el desarrollo de la VR tienen a ser de la

indole soft news” también apodados como “los otros temas”. Segun el estudio de

Regueiro (2005):

“Los resultados de estos analisis mostraron que, en cuando al
tiempo dedicado a estas noticias «blandas» en los programas
de las distintas cadenas se pudo ver que las cadenas publicas
tanto la estatal como la autondmica dedicaban entre un 15% y
un 25% a las llamadas «otras noticias» mientras que en la
cadena privada gratuita las «noticias blandas» ocupaban entre
un 30% y un 40% del tiempo de emision. En la cadena de pago
las «otras noticias» solo ocupaban entre un 0% y un 10% del

total de la emision”. (Regueiro, 2015).

Por este motivo, en este analisis se considera relevante, no unicamente el
género que presenta la muestra, el reportaje que permite la
profundizacion de la que carecen estos temas en la prensa u otros
formatos a diario, sino la tematica. Mediante estos proyectos virtuales, se
abre un espacio atractivo en los medios, entre otros, para los temas de
indole social. A través de un consumo inmersivo se genera una mayor
empatia y es una forma de abrir un espacio de control sobre el altavoz
mediatico y dar asi cabida a una tematica poco visible en el consumo
diario de informacién periodistica tal y como confirma Regueiro. Un
ejemplo de esto es la muestra de Artic 360°, que puede derivar en una

campania de alerta por el cuidado medioambiental.

Otro de los motivos de seleccion de una tematica mas suave se centra en
el abanico de posibilidades que se abre en cuanto al procedimiento de
desarrollo de la accidén y la base de dar los datos sobre unos rigurosos

efectos llamativos. Estos temas no precisan de una mayor especializaciéon
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por el hecho de ser soft ni a pesar de ser muy especificos dentro de su

sector.

Narrativa

Para dar respuesta al primer objetivo planteado en esta investigacion, se analizan
en detalle las formas y potenciales narrativos VR en funcién del estudio de la
clasificacion de seis caracteristicas de la narrativa en realidad virtual consideradas

de relevancia en el estudio y avaladas por Hortal:

Narrativa

Subjetivo

43%

Immersive
17.4%

Continuidad del estilo
30,4%

Built in Real Worlds
30,4%

Extractable
17,4%

Los datos aportados se consideran muy destacables por las lecturas extraidas y
explicadas a continuacién. En primer lugar, el parametro que mide la profundizacion
de la narrativa en cada una de las piezas da como resultado cero. Tal y como ya se
ha mencionado, siendo las piezas reportajes esto deriva en una pérdida de la
esencia del género pero para el analisis se ha considerado que esta “carencia” pasa
a ser una reformulacion de la estructura clasica narrativa suplantada por los factores

que aportan Built in Real Worlds y Extractable.

Estas dos variables tienen los porcentajes/presencia mas elevada. El hecho de que
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sean escenarios recreables fuera de la pantalla y que sean situaciones de indole
social hacen que la inmersion y la posterior aplicacion de los conocimientos
reflexiones o experiencias aportadas mediante la visualizacion de estos contenidos
sean mucho mas naturales y probables. De todas formas, el hecho de considerarlas
aplicables y funcionales por muchos factores analizados previamente se considera
que se prioriza la espectacularidad a la funcionalidad de las piezas en el sentido

tedrico.

Con el fin de respaldar esta interpretacion se retoma el estudio de Dominguez
(2013). “La realidad virtual es una tecnologia que genera interfaces informaticas
sintéticas de dos tipos: inmersiva y no inmersiva o semi-inmersiva”. (Dominguez,
2013, p. 105). Las diferencias entre estas radican en la capacidad de la tecnologia
para hacer sentir al usuario que esta rodeado por un plano virtual y la de
desplazarse por el mismo mediante la mencionada tecnologia. La segunda
modalidad, no inmersiva, se experimenta a través de una pantalla de ordenador o
de movil, por lo que el marco fisico de la pantalla actua como barrera entre ambos

mundos” (Dominguez, 2013, p. 105).

A su vez, en el estudio Dominguez (2015) se entiende que Unicamente alcanzara el
punto de fusién con el mundo virtual cuando controle y tenga claro que todo lo que
ocurre es ficticio, de esta forma, su percepcidn se abre para poder sumergirse en la
experiencia. De esta misma manera se desarrolla la busqueda de la caracteristica
narrativa Built in Real Worlds, es decir, espacios en los que se sobreentiende que el

desarrollo de la accidn va a sostenerse dentro de un margen conocido y realista.

“Continuidad con el estilo editorial” es una variable que se cumple en todas puesto
que a pesar de ser piezas independientes, todas ellas forman parte del mismo
proyecto lanzado en la app: The Guardian VR. Ademas, constituye una prueba de
la competencia creciente que hay en el sector de la realidad virtual en los
laboratorios de los medios de comunicacién de todo el mundo y la aparicion de
nuevas modalidades narrativas que anulan, complementan o sustituyen a los

geéneros clasicos.
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Como cierre de este apartado y para resumir la interpretacion del analisis que da
respuesta al segundo objetivo de la investigacion, tanto en lo referente como a
persona, tema y narrativa, a través del analisis porcentual se da a entender que los
laboratorios de comunicacion no solo estan apostando por los “otros temas” con el
fin de darle cabida en un ambito mas flexible ya que, segun Salaverria (2015), las
noticias sociales deben de hacerse un hueco casi imperceptible entre la politica y

economia.

Cabe tener en cuenta como uno de los factores principales la adaptabilidad a un
grupo de dispositivos cada vez mas amplio, cambiante y plural en cuanto a
accesibilidad y manejo se refiere. Tal y como se menciona en el marco tedrico, se
han multiplicado los soportes de consumo en manos del publico (Garcia-Avilés y
Salaverria, 2008). Esto significa que temas con mayor profundizacion o
personalizacidn, piezas mas largas, narrativas mas potentes en todos los sentidos
quedan condicionados a las limitaciones actuales de, por ejemplo, los dispositivos
moviles al uso. Es decir, se prioriza una fidelizacién a la experiencia mas que llegar

a una profundizacion de contenidos.

4.3 Estimulos: Visuales, Auditivos, Espaciales

Visuales
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Estimulo Visual

Grafismos
14,3%

Animado
14,3%

Realista
71,4%

Citando de nuevo desde el marco tedrico a Nadal Ubeda (2012), la predominancia
del realismo en los graficos deriva de una adaptacion de lo visual al bagaje cognitivo
del usuario con respecto al mismo. Es decir, si el reportaje tiene como finalidad
mostrar al usuario como es vivir en una celda de 6x9, como ocurre en la pieza
homénima, con el fin de acercar lo maximo posible al espectador a estas
sensaciones debe de rescatar de su mente los estereotipos o prototipos de carcel,
generalmente recibidos por audiovisuales de Hollywood, documentales... Los
colores, los materiales y todos los elementos de tinte grafico realista evocan a la
precariedad y sordidez que el consumidor relaciona por estereotipos previamente
construidos en la industria audiovisual. Esta no solo es una forma de generar
coherencia con respecto al tema tal y como menciona Ubeda, sino que funciona

como aproximacion del usuario a la pieza.
Segun el estudio de Dominguez (2013), en una pieza de periodismo inmersivo el
estilo grafico deberia de ser en todos hiperrealista. Esta observacion traida de la

revision de la literatura coincide con los resultados del analisis del contenido de The
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Guardian. Sin embargo, el género animado tiene mucho potencial al no estar
sometido a unas leyes o normas graficas ya establecidas, pudiendo ser util para el
tratamiento de temas abstractos. Es un estilo que puede llegar a casar con todos los
temas y que goza de numerosas y variadas técnicas. El hecho de crear un
escenario animado permite fluidez y creatividad tanto a la hora de transmitir unas

ideas o informaciéon como a la hora de generar la interactividad con el usuario.

Por otro lado, cabe destacar la apariciéon de los grafismos en dos de las piezas. Los
grafismos son una parte de creciente importancia a la hora de dar contenidos
periodisticos en formato audiovisual. Sancho (2004) destaca la propiedad didactica
y visual que poseen y justifica su argumento con ejemplos de apariciones
constantes de los mismos en las informaciones principales de los grandes medios y

cabeceras de la television.

En Artic 360° y en 6x9, el punto en comun que comparten estas dos piezas es que
el hilo conductor para obtener la informacién se centra totalmente en el movimiento
360°. Ademas del sonido ambiente o musica el usuario queda inmerso en un
escenario que ha de explorar a la vez que recibe informacion para poder crear un

género e informacién en base a esto.
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AUDITIVOS

Estimulo Auditivo

Musica
23,8%
Voz Off
33,3%
Dialogos
14,3%
Ambiente

28,6%

Los resultados muestran que los aspectos auditivos en las piezas de realidad virtual
y como funcién de periodismo inmersivo son constantes. La voz en off y el sonido
ambiente son los efectos predominantes en las piezas audiovisuales analizadas.
Este estudio genera una interpretacién basada en este dato centrada en las
herramientas del periodista en las piezas de realidad virtual para guiar al usuario a
lo largo del hilo narrativo. Es decir, los sonidos ambientales permiten que el usuario
se situe si, por ejemplo, estd en una playa y ve el mar a la derecha, la l6gica indica

que las olas se oiran por ese lado y el sonido guiara la mirada del usuario.

Siguiendo esta linea, la voz en off, presente en todas las piezas analizadas puede
ordenar al usuario, directa o indirectamente a centrar su atencion en aquellos
detalles del reportaje audiovisual que forman parte de la esencia interpretativa del

género por parte de su autor.
A su vez, es llamativo que todas las piezas precisen de voces en off. Este indicador
muestra que las piezas todavia no estan preparadas para funcionar con el

componente visual por si mismo a pesar de que este ultimo tenga un mayor peso en
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el ambito de las TIC. Es decir, que la libertad que posee el usuario de mirar
alrededor de un plano de 360°, puede coartar la esencia de la pieza si se distrae con

elementos visuales que sirven de mero acompafiamiento de la accién principal.

Por otro lado se encuentra el dato de porcentual mas bajo del analisis, el dialogo
dentro de esta categoria sensitiva. Este sugiere una tendencia todavia arraigada a
las piezas tradicionales. Tal y como se ha analizado en apartados anteriores, la
persona desde la que se visualiza la pieza es predominantemente la primera, por lo
que tiene sentido que los didlogos generados entre las acciones hagan formar parte
al usuario de una manera mas directa y libre en cuanto a toma de decisiones e
interactividad. Tanto por la profundidad de la pieza como por la duracion, en esta
investigacion se ha determinado que no es posible encontrar un solo factor, mas alla
de los recursos econdmicos y fisicos de los medios, para no implementar la pieza
audiovisual con este elemento. Dominguez refleja en su estudio (2013) que el
dialogo conductor de las representaciones en el espacio virtual es clave para la

integracion del usuario en la pieza inmersiva.

Espaciales

Este estudio considera que las piezas analizadas si permiten una nocion sensorial
espacial desde la opcién de uso del 360° como medida inmersiva. Lo que lleva a
considerarlo como tal es el hecho de el usuario pueda mover la cabeza para mirar
voluntariamente a donde quiera porque seguira sumergido en el plano virtual gracias

a la estética grafica coherente con el hilo narrativo del audiovisual.

De todas formas, el componente mas innovador de esta tecnologia, el
desplazamiento fisico por el plano virtual, no esta presente en ninguno de los casos.
No se puede comprobar con los recursos ni la metodologia de la investigacién si el
motivo de su ausencia se debe a la falta de recursos econdmicos destinados a este
genero o si se reservan con motivo comercial para generar mayores ingresos en un

futuro con eventos y lanzamientos.

Ellis (1996) cuestiona si la busqueda de presencia y movimiento en el espacio de las

39



piezas VR debe ser siempre algo fijo. En su estudio se concluye que “deberia ser
siempre un objetivo solo si mejorase la operabilidad de la tarea del usuario en la
aplicacion” (Ellis, 1996, p. 1). Asimismo, se aportan muchos ejemplos de cémo la

cualidad de presencia resulta una molestia para llevar a cabo el mensaje inmersivo.

Como conclusion especifica del apartado, el proyecto plantea el uso de la realidad
virtual para la experimentacion de realidades informativas en primera persona y de
manera evidentemente inmersiva (De la Pefa et al., 2010), cambiando el punto de
referencia del espectador con respecto al contexto de la noticia y los eventos que se
quieren narrar. Este cambio de punto de vista, también ejerce como plataforma a la
hora de crear nuevas implicaciones en el ambito afectivo y en la forja de la empatia,
‘planteando nuevos marcos de relaciéon espectador-evento en usuario-accion”. A
través de las tecnologias que permiten articular experiencias de realidad virtual, el

usuario transita hacia una nueva realidad.

4.4. Comparativa entre los proyectos analizados de The Guardiany RTVE

Al comparar los datos obtenidos de The Guardian con los de RTVE; destaca el
hecho de que cuantitativa y porcentualmente coinciden las cifras sacadas mediante
el analisis. Por este motivo, se concluye que no existen diferencias relevantes entre

paises a la hora de trabajar con la tecnologia realidad virtual.

En el caso de la realidad virtual apenas hay diferencias entre el modelo del
periodismo Mediterraneo, Noreuropeo y Noratlantico (Hallin y Mancini, 2008). A
partir de estos estandares en el periodismo se pueden elaborar varias formas de
inmersion, inversion, organizacion y enfoques para los avances de esta herramienta.
Es decir, este sector innovador de la revolucién tecnolégica, funciona y se desarrolla
a la par sin tener en cuenta el contexto socio politico econédmico del pais dado, si
bien Espana e Inglaterra coinciden en una medida aproximada en la inversidn
destinada a este campo. La gestion interna econémica y comercial de cada medio
puede variar y este estudio no cuenta con los medios necesarios para averiguarlo ni

aplica las técnicas mas adecuadas para llegar a la obtencidén de estos datos.
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Por otro lado el componente ideolégico de cada medio excede a sus piezas
audiovisuales o de realidad virtual. Este es uno de los pilares en los que se
fundamentan las diferencias marcadas dentro del resto de parametros cuantitativos
en base a los resultados mediante un analisis comparativo. Ademas, mediante esta
técnica se le va a dar una visién mas amplia y conclusiva a dos de los objetivos ya

abordados hasta ahora, aquellos referentes al tema, género y la narrativa.

Por otro lado, se trabajara sobre el ultimo objetivo, analizar comparativamente el uso
de la realidad virtual en la prensa de referencia online a partir de The Guardian con
el contexto espafol a través de RTVE LAB. De esta forma al final del apartado se
podra proceder a la comparacion conclusion y discusion de los mismos junto con las

hipétesis planteadas al inicio.

Montaje

Comparativa de Montaje

B RTVELAB
B The Guardian

Discontinuo Continuo Ideologico

En esta grafica se aprecia un contraste entre la evolucion y la tendencia de cada
uno de los medios. Si bien es cierto que en Espafia la mayoria de la creacion de
contenido audiovisual se ha estado guiando por las medidas de la narracion

continua, se interpreta un montaje predecible para el ojo del espectador que sigue
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las mecanicas de Hollywood. A pesar de esto, parece que otras influencias irrumpen
a la hora de crear la realidad virtual. Siguiendo con el ejemplo de RTVE LAB, se ve
una gran diseminacion de formatos de montaje en funcion de las diferentes piezas,
se aprecia una conexidén entre la tematica y el estilo del montaje en el que se
ejecutaria un formato ideolégico en enfoques mas promocionales o que requieren

profundizacién narrativa.

Por ejemplo la apuesta de The Guardian se basa la creacion de un nucleo
discontinuo. En cifras este modelo es seguido muy de cerca por el continuo, lo que
denota un origen conservador. La interpretaciéon de estos datos deriva en que al
haber tantos elementos ajenos a la narracion principal, existe la necesidad de crear
una base estable en la que el usuario no se pierda dentro de la historia y el
bombardeo informativo tanto auditivo, como visual y espacial. De esta manera se
evita crear un efecto rebote negativo y se centran en incorporar de manera intuitiva
los contenidos ajenos al hilo narrativo principal. Asi es como se crea una historia en
la que los intentos de llevar estas piezas por diferentes caminos genera que el
componente narrativo tenga sentido sin necesidad de estar directamente

relacionado a todos los elementos interactivos.
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Planos y duracién

Comparativa de planos

B RTVELAB

B The Guardian
0-5

10-15

7
]

15-20

En este aspecto ambos medios presentan una gran desigualdad entre si que se
interpreta mediante el analisis del contexto espafol explicado en el estudio de
Marrero Santana (2008). Vivimos un momento inaugural de experimentacion con los
contenidos en Internet y el reportaje multimedia tiene por delante muchos caminos
de evolucién y transformaciones”. Tal y como ya se ha mencionado los planos en
los reportajes audiovisuales tradicionales dotan a la pieza de dinamismo, pero al ser
realidad virtual este concepto cambia para centrarse en la proyeccibn mas
adecuada para la herramienta 360°. El hecho de que LAB RTVE se plantee crear
piezas con un rango de planos que superen los 15 para una pieza que en duracion
se mantiene a la par que el resto, resulta una sefal mas de la priorizacién e
importancia del medio a ofrecer mayor contenido e informacién (drillable) que el
anglosajon. De esta forma, la experiencia 360° queda en segunda posicion o
dedicada exclusivamente a unos pocos planos dentro de la pieza. Este hecho aporta
una riqueza y diversidad de vivir la realidad virtual que no se ve en The Guardian
pero que a su vez rompe con la dinamica editorial al revisar en conjunto todas las

proyecciones.
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Es decir, los datos aportados por medio de la grafica muestran un proceso de
prueba y acierto/error en el que la prioridad es acercar y acomodar al usuario a la
informacion/historia mediante la creciente realidad virtual. En general, dentro de este
parametro, el resto de piezas analizadas de ambos medios barema entre uno y diez
planos, lo cual, segun los estudios trabajados en la revisidn de literatura, coincide
con los fundamentos de estas técnicas y de la convergencia digital en los medios a

la hora de presentar una informacion audiovisual.

Comparativa duracion

RTVE LAB
I The Guardian

)
o

10-15

15-20

Para completar el analisis de este aspecto, se ha considerado clave para el apoyo a
la interpretacion de los datos unir la variable de la duracién a la del numero de
planos. De este punto se destaca la importancia que tiene desde la individualidad ya
que se se puede apreciar que el medio espafol aglomera todas sus creaciones de

realidad virtual en un margen que no supera los 5 minutos de duracion.

Asimismo, LAB RTVE tiene una media de planos superior a la de The Guardian.
Mayor numero de escenarios y cortes en un periodo de tiempo menor frente una

homogeneidad que encaja con los estudios de Dominguez (2015).
Tema
Ninguna de las piezas del medio anglosajon coincide con alguna del espafiol en

cuanto a temas tratados. El mapa visual presentado a continuacién es una muestra
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general de la tematica de ambos medios juntos. A modo de aclaracion, antes de
mostrar los contenidos, resaltar que la eleccion de categorizar ‘historia’, ‘folclore’ y
‘cultura’ de manera individual en lugar de agruparlo dentro de ‘cultura’ no es

aleatorio.

Esta decision se justifica mediante el ejemplo de la habitual tematizacion que
presentan los medios digitales a la hora de clasificar sus contenidos. Generalmente,
la categoria de ‘deportes’ goza de un apartado individual, de diferente forma pero
con la misma finalidad y de manera individual, lo hacen las publicaciones
especiales, dedicadas a fiestas locales 0 conmemoraciones histéricas por medio de

articulos o reportajes, por ejemplo.

Tematica

Cultura
16,7%

Historia
16,7%

Deporte

8,3%

Folklore
16,7%

Interés humano
41,7%

Hay muchas mas variables en el medio espanol, o que tiene varias justificaciones.
Por un lado, los aspectos y valores ya comentados previamente como la
profundizacion, la duracion y la motivacion de las piezas audiovisuales. A pesar de
que en las categorias creadas en este estudio para englobar las piezas en las
tematicas presentadas en la grafica no haya ninguna presente en ambos medios, la

interpretacion extraida permite una lectura mucho mas amplia y profunda a su vez.
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Caben destacar dos de los temas analizados. Llama mucho la atencién el gran
espacio que ocupa el interés humano dentro del grafico. Ya que proviene del medio
anglosajon y su interpretacion y justificacion ya se han realizado en apartados
anteriores, se va a proceder a la segunda tematica con el fin de hallar un puente de

enlace comun entre ambas.

Los deportes suponen un 8,3 % del 14,29 % del total. Este es un tema recurrente en
la agenda mediatica diaria por lo que se crea una disonancia con respecto al
analisis del medio The Guardian. En este se mencionaba la importancia de crear un
altavoz para dar cabida a unos temas soft que no suelen aparecer o tener tanta
repercusion en los medios generalistas. En este caso en concreto, la pieza
propuesta Vive Rio, el punto de encuentro con la base tedrica recogida a lo largo de
la investigacién se encuentra en el enfoque del tema. Con motivo de los JJ OO
retransmitidos y cubiertos globalmente en la mayoria de cadenas y medios, se ha
aprovechado esta plataforma mediante la VR y los videos en 360° para sumergir al
usuario en los entrenamientos. Desde esta perspectiva, se pretende hacer al
usuario participe y testigo del esfuerzo diario que supone a las atletas llegar hasta
unos Juegos Olimpicos. Ademas, el hecho de que se centre en la representacion

nacional femenina sirve para reivindicar la figura de la mujer deportista

De esta forma, se justifica la aparicion en el mapa tematico de uno de los ambitos
mas tratados en los medios tanto nacionales como internacionales junto con el peso

del interés humano en ambos laboratorios de comunicacion.

NARRATIVA
En la siguiente figura se muestran dichas caracteristicas y su peso en ambos

medios, correspondiendo la gama cromatica azul a The Guardian y la naranja a
RTVE LAB.
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Comparativa de los parametros narrativos

Subjetivo : = Immersive
1,6% —
Continuidad del estilo

11,3%

11,3%
Built in Real Worlds

11,3%

Extractable

11,3%

Extractable

0,940

Built in Real Worlds

Continuidad del estilo

11.3%
Subjetivo

1 6%

Immersive

Drillable

Drillable es el parametro encargado de la profundidad de la pieza se aprecia la
ausencia del medio anglosajon tal y como se ha analizado previamente y destaca el
reducido peso que presenta en la puesta en comun grafica, el 11,9 %, a pesar de
que en el medio hispano los datos realzan esta categoria por estar presente en el
100% de los objetos de estudio. Esta particularidad se justifica desde el origen y
naturaleza de la pieza en el contexto de produccion de las piezas espafolas, ya que
la mayoria de las muestras analizadas del laboratorio espafiol son para cubrir un

evento concreto o celebrar el aniversario de un hecho.

Un ejemplo de esta afirmacion son las piezas dedicadas al teatro o a los Juegos
Olimpicos de Rio. Todas ellas tienen un componente de actualidad, ya sea por
aniversario o por promocion. Por eso mismo, su funciéon es dar a conocer un
aspecto especifico de un tema concreto que no se suele dar en los medios sino que
es un anadido o anexo que permite al espectador profundizar acerca de un tema
que de por si forma parte de la agenda que configuran los medios. En este caso
especifico, si el espectador se interesa por esta tematica, puede profundizar en

aspectos mas empaticos, personales y emotivos a la par que informativos. También
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por este motivo se ve una cifra porcentual superior en el parametro de “extractable”.
La forma y la intencion de las piezas se centra en el formato narrativo hacia el que

van orientados.

Siguiendo con el ejemplo de los Juegos Olimpicos, se considera importante el
contenido aportado en realidad virtual por varias razones. Para el espectador, a la
hora de seguir la competicién, conocer el trabajo previo y los entrenamientos
especificos de cada modalidad deportiva, ademas de dar visibilidad al deporte
femenino, permite aplicar conocimientos de las técnicas de juego y las dificultades

aplicadas a cada deportista.

En general en el grafico no hay una caracteristica que despunte puesto que se
cumplen la mayoria, pero si bien es cierto que la subjetividad es la menos habitual
en el conjunto global. Realmente la interpretacion de una de las piezas analizadas
desde diferentes puntos de vista se cumple en dos de las muestras estudiadas de
ambos medios. En estas se muestran las dos caras de un conflicto o situacién
generalmente de caracter social pero también con motivo didactico a nivel cultural.
La interpretacién de esta cifra se traduce en una combinacién entre el enfoque de la
tematica y la especializacion de la misma. Al estar centrada en un aspecto muy
concreto como por ejemplo la vida de un preso en una celda o el habitat y

sociabilizacion de las ranas, la
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Visuales

Comparativa Estimulo Visual

B RTVELAB
B The Guardian

Real Animado Gréaficos

Con respecto a los estimulos visuales, también hay una serie de desequilibrios entre
el analisis de ambos medios. A pesar de que la imagen corporativa se destaca en
ambos, tanto en la web como en la aplicacién, asi como en el inicio y final de cada
una de las muestras de VR, no hay coincidencia en el resto de parametros

relacionados con el marco narrativo de la pieza.

En cuanto al estilo hay una importante minoria con respecto al componente animado
de los graficos. De nuevo, esto tiene que ver con la tematica y el motivo y/o enfoque
de las piezas analizadas. En el medio espafol hay una mayor tendencia a crear
audiovisuales que requieren una representacion visual realista. En el estudio
publicado de Martinez-Barnuevo (2009) se refleja esta interpretacién en tanto que
se afirma que la mezcla de animacion con realidad en el mismo contenido
audiovisual es una de las tendencias mas rentables en el panorama espafol y asi

lo sigue siendo en la actualidad en base a las cifras aportadas.
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Sin embargo, el mayor peso por innovacion y relevancia en todos los estudios de
piezas inmersivas y digitales se basa en los grafismos dentro de las piezas, es decir,
texto o figuras informativas que completan la informacion dada mediante las
imagenes y el texto en off. Estos evolucionan en funcién de las necesidades de
cada plano y se adaptan al movimiento y al giro 360°. De manera organica e intuitiva
los grafismos aparecen a lo largo del transcurso del video con el reto de mantener al
usuario en una experiencia lo mas “realista” e inmersiva posible. Sirven asi como
complemento de la pieza, un componente que refuerza su atractivo estético (Ubeda,
2012).

Auditivos

Comparativa Estimulos Auditivos

RTVE LAB

The Guardian

Vozz Off Ambiente Dialogo Musica

Uno de los motivos principales por los que en el medio espafiol no hay tanto peso
en la voz en off es que los recursos visuales pesan mas que los auditivos y también
tienen una mayor importancia en este que en el medio anglosajén. En RTVE LAB,
las historias son contadas mediante imagenes en 360° y experiencias, entrevistas o
un narrador que forma parte de la pieza. Comparativamente con los reportajes

audiovisuales tradicionales, es mas caracteristico que haya un speech o
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presentador en la pieza de realidad virtual que una voz en off en este medio. Por
este motivo, a pesar de que se trate de una experiencia en primera persona, al estar
rodeado e interactuando directamente en este plano virtual el dialogo desde el punto

de vista del usuario (POV), no es un recurso practico.

No es organico ni natural que el transcurso de una accién se frene para interactuar
por medio del didlogo con el usuario, pues puede entorpecer la inmersién y el ritmo
narrativo. De igual forma que ocurre con la voz en off sucede con la musica. Suele
utilizarse como soporte promocional como en los JJ OO a pesar de que la via mas
utilizada por ambos medios sea el facilitar la inmersion tanto en el circo romano
como ensayos de la banda desde el medio hispano como por parte de The Guardian

mediante 6x9 o Artic 360°.

5. Discusion y conclusiones

5.1. Discusion

El contexto de cambio que experimenta el periodismo desde que se inicid la crisis
financiera de 2008 ha obligado a los medios a buscar alternativas. Una de ellas, el
periodismo inmersivo, empieza a asentarse en publicaciones online de referencia
como The Guardian. Autores como Hortal (2014), Garcia-Garcia (2012) y
Dominguez (2015), lineas de investigacion seguidas por este trabajo, inciden en el

potencial de esta nueva forma de hacer periodismo.

De acuerdo con dichos expertos, el tipo de temas tratados en los videos de esta
indole como el rol del usuario en el relato periodistico son algunas de las virtudes
diferenciales de esta tendencia. The Guardian, como ejemplo de la prensa de
referencia online, encaja con todas las caracteristicas descritas por los autores.
Ademas, tanto su estudio como su posterior comparacion con RTVE permiten
determinar los usos que la prensa de referencia hace de la inmersiéon y como esta

puede ayudar al periodismo.
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Las claves presentadas en sus estudios dan como punto de partida la referencia de
calidad y correccion en cuanto a la normativa de periodismo inmersivo se refiere. Es
decir, todas las piezas analizadas estan en sintonia con toda la teoria e hipotesis

presentadas en los primeros puntos de la investigacion.

Los 11 parametros con los que se ha trabajado son extraidos, tal y como se ha
mencionado, de los diferentes estudios referenciados en la bibliografia. Estos
trabajan con las posibilidades narrativas e inmersivas del periodismo digital y las
producciones audiovisuales en linea. Los aspectos analizados son: narrativa,
planos, montaje, persona, género, temas, duracién, accion y estimulos visuales,
espaciales y auditivos. En los siguientes parrafos se discutira en base a estos las
coincidencias mas relevantes y las contradicciones en funcién de los estudios de
Dominguez (2015).

Ademas, como punto principal, con respecto a los estudios de Dominguez (2015),
se presentan las aportaciones que este trabajo de investigacion realiza en este
campo gracias al analisis comparativo de The Guardian y RTVE LAB. Las tres
aportaciones de este trabajo, expuestas a continuacion, refuerzan el potencial que

los autores citados ven en el periodismo inmersivo.

Por un lado, se presenta la aportacion original del uso del periodismo inmersivo y la
realidad virtual para aproximar temas de indole social y las llamadas soft news, cuya
falta de repercusién en los medios y formatos tradicionales se suma a la necesidad
de sensibilidad y empatia con la que el usuario debe consumir las piezas. En los
estudios de Dominguez (2015) no se hace referencia en ningin momento a la
tematica mas adecuada para estas piezas ni el uso social que puede suponer desde
el punto de vista del formato periodistico. Si bien se habla de determinados
videojuegos u otros sectores en los que se aplica y funciona la VR, no se le ha dado

el enfoque de este trabajo.

En un contexto de infoxicacion (Isaias, 2011), en el que ni siquiera los temas sobre

politica y economia se imponen a la sobrecarga informativa imperante, el papel del
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periodismo inmersivo para dar cobertura a los temas soft es valioso. Las noticias
sobre cultura, psicologia u otros temas de interés humano apenas ocupan espacio
en los medios (Regueiro, 2005). Por eso, el hecho de que estas tematicas si tengan
cabida en las piezas de realidad virtual y 360 ° es relevante y permite concretar cual
puede ser su mayor utilidad en el futuro. El periodismo inmersivo, de acuerdo con la
investigacion efectuada, constituye una respuesta eficaz para evitar que la

infoxicacién elimine la cultura, la historia o la naturaleza de la agenda mediatica.

Otra de las consecuencias de la infoxicacién, segun Mena (2014), es que la
capacidad de asimilacion de informacién de los lectores, espectadores y usuarios en
general se ha sobrepasado. Eso resulta en la paradoja de que estén menos
informados en el momento histérico con mas informacion disponible. Ante tal
tesitura, el periodismo inmersivo sirve para destacar temas relevantes para el

usuario.

En una linea muy similar, que el reportaje se imponga como género mas utilizado en
este tipo de piezas periodisticas facilita que los usuarios asimilen mejor la
informacion. Su funcion principal es profundizar en una realidad compleja con el fin
de explicar al publico cémo y por qué ocurren los hechos (Fernandez-Parrat, 1998).
Mediante recursos tan diversos como las voces en off, los graficos o la interaccion
del propio usuario con el entorno, las piezas de realidad virtual son capaces de
explicar realidades complejas y ampliar la informacion sobre ella. Asi, tanto los
temas como la forma en la que se tratan hacen del periodismo inmersivo la mayor

herramienta para combatir la infoxicacion.

Por otro lado, Dominguez centra sus estudios en medios o productos anglosajones.
Por este motivo, la comparativa que aporta este trabajo con el medio espafol aporta
una vision mas amplia del panorama internacional. Asi, se puede determinar si los
usos del periodismo inmersivo varian en funcidén del contexto y qué caracteristicas

en comun tienen ambas formas de aplicar esta tendencia.
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El estudio de The Guardian y RTVE muestra que el material de ambos presenta
rasgos similares entre si, por lo que en términos formales no existen diferencias
resefiables entre el producto inmersivo del diario britanico y el de la televisidon

publica espafiola.

No obstante, aunque ninguna trata temas de estricta actualidad ni lo que Regueiro
(2005) considera como hard news, el trabajo de RTVE si tiene mayor vigencia
informativa. Esta emisora publica utiliza los videos de realidad virtual y en 360° para,
eminentemente, ampliar datos sobre eventos deportivos como los Juegos Olimpicos
de Rio de Janeiro en 2016 o las fiestas de San Fermin del mismo afo. En dichas
piezas se ahonda en la informacién sobre los protagonistas y emplazamientos de
ambos eventos, por lo que permite extraer otra de las conclusiones principales de

este trabajo.

El periodismo inmersivo, tanto por lo desarrollado en The Guardian como por RTVE,
ejerce como complemento a la informacion tradicional. No solo porque trata temas
que no reciben la misma atencion en otros formatos tradicionales como la noticia
escrita, sino porque profundizan y amplian el tratamiento de temas de portada u
otras conmemoraciones. Asi, utilizan sus caracteristicas (recursos audiovisuales,
uso de la vista subjetiva...) para atraer al usuario y complementar sus

conocimientos sobre las informaciones principales.

Esto se ve reforzado por su duracién, que con una media de 4,4 minutos es un
afiadido idéneo a informaciones mas extensas o incluso un resumen de las mismas.
Si el usuario de internet esta saturado y le es complicado asimilar toda la
informacion disponible (Mena, 2014), el periodismo inmersivo presenta mensajes

breves y directos que solventan dichos débices.

Como ultimo aporte diferencial de este trabajo, y en contradiccion con la
investigacion de Dominguez (2015), el rol del usuario en el relato no necesita ser
activo para conseguir la inmersion deseada. Tanto The Guardian como RTVE

tienden a reservar un papel pasivo y contemplativo para el usuario. Este puede
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elegir donde mirar por la naturaleza de los videos en 360°, pero esta no es una

caracteristica de la interactividad.

El uso de la primera persona, de estimulos auditivos y visuales envolventes, asi
como un montaje continuo y unos graficos realistas son las herramientas principales
para fomentar la inmersién del usuario. La falta interactividad, entendida como el rol
activo del usuario en el relato periodistico, no es una condicion que elimine toda
inmersion. Pese a que la accion tenga una funcidn narrativa, de acuerdo con
Dominguez (2015), su ausencia no impide que la narracién se transmita

eficazmente.

Ni siquiera en los videojuegos, otro de los medios en los que se basa la autoray en
los que se usa la realidad virtual, es vital la interaccion del usuario. Prueba de ello
son los zero-player games, producciones virtuales en las que no se requiere
participacion del jugador (Bjork y Juul, 2012). Por lo tanto, los resultados extraidos
de The Guardian y RTVE llevan a la conclusion de que la interactividad no es un
elemento decisivo en la inmersién del usuario de realidad virtual. Las piezas no
presentan el nivel de interactividad recomendado por Dominguez (2015), pero si
cumplen con el resto de caracteristicas que definen a una produccion de periodismo

inmersivo.

Aunque el hiperrealismo defendido por Dominguez (2015) también es una tendencia
en los videos analizados en ambos medios, Sea Prayer y Limbo recurren a la
animacion con el fin de transmitir mejor conceptos complejos como la situacién de
los exiliados que no saben si podran regresar a sus hogares. La animacion, utilizada
en dos de los ultimos tres videos de realidad virtual de The Guardian en el momento
de redactar este trabajo, constituye una forma de representacién en auge en
producciones inmersivas. Pese a que aprovechar las capacidades tecnolégicas de
cada momento para crear videos realistas contribuye a la inmersion del usuario
(Dominguez, 2013), el uso de la animacion no resta capacidad narrativa a los videos

de realidad virtual y en 360°.
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El resto de variables estudiadas, como el numero de planos, el montaje o los tipos
de estimulos no difieren de los criterios expuestos por los expertos citados a lo largo
del trabajo. Ejemplo de ello es también la persona desde la que se experimenta el
relato, pues toda la muestra recurre a la primera persona y facilita la inmersion del
usuario en tanto que le permite conocer el hecho como si lo estuviera viviendo
(Dominguez, 2015).

Por otro lado, tal y como se ha mencionado con respecto al tema, son de indole
social y precisan de un acercamiento distinto para captar la atencion del usuario .
Asi es como se concluye que la navegacion 360° por el espacio virtual facilita la
percepcion de totalidad del usuario y la sensacion de que nada queda oculto. Es
decir, aporta transparencia. Esta caracteristica, presente en todos los videos de The
Guardian y RTVE, coincide con lo expuesto por Dominguez (2015), que valora una
experiencia como inmersiva si esta genera la sensacion de estar envuelto en un

entorno sintético.

El analisis de la produccion inmersiva de The Guardian y RTVE, en comparacion
con el estudio de Dominguez (2015) y el resto de autores, sefiala una serie de usos
periodisticos concretos para la realidad virtual y los videos en 360°. Las principales
aportaciones de este trabajo consisten en sefalar la valia del periodismo inmersivo
a la hora de tratar temas soft, que de otro modo gozarian de menos protagonismo
en la agenda mediatica. Asimismo, usar el reportaje como género predominante
permite ahondar en las causas y consecuencias del hecho (Fernandez-Parrat,
1998), datos que no siempre reciben atencion en el contexto de infoxicacion definido
por Mena (2014). Por ultimo, otras caracteristicas como su breve duracién y los
estimulos que utilizan posibilitan determinar que estas piezas son un complemento

perfecto para informaciones de mayor magnitud.
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5.2 Conclusiones

El analisis de The Guardian y su posterior comparacion con la produccién inmersiva
de RTVE ha posibilitado conocer las caracteristicas de esta nueva tendencia
periodistica. Se cumple asi el objetivo principal de este trabajo, estudiar las piezas
de realidad virtual y videos en 360° con el fin de determinar sus particularidades y
usos en la prensa de referencia online. Asi, se ha podido determinar su potencial
narrativo, conocer con detalle sus rasgos unicos y comparar la aplicaciéon del
periodismo inmersivo en dos contextos distintos como son Inglaterra y Espafa a
partir del estudio de The Guardian y LAB RTVE. Todo ello permite responder a las

hipotesis planteadas al inicio de este trabajo.

La primera de las hipotesis hacia referencia al potencial narrativo del periodismo
inmersivo a la hora de generar estimulos y sensaciones imposibles de conseguir
con otros formatos. Tanto la teoria referenciada como el analisis de las diversas
variables validan dicha hipétesis. Esto se debe a que ni videos ni fotografias, como
tampoco texto escrito, transmiten la sensacion de estar en un entorno sintético

(Dominguez, 2015).

Solo los videojuegos, que Dominguez (2015) también menciona como ejemplos de
inmersién, recrean espacios totalmente explorables a voluntad del usuario. Es él
quien decide donde mirar o, segun el grado de interactividad que contemple la
pieza, qué parte del entorno examinar. Precisamente, la interactividad es otro rasgo
propio de este tipo de periodismo que contribuye a una sensacion de inmersién que,

por sus caracteristicas, tan solo brinda el periodismo inmersivo.

La segunda hipotesis plantea que el reportaje es el género que mejor se adapta a
las caracteristicas de las piezas de realidad virtual y en 360°. Queda resuelta y
confirmada, de acuerdo con los resultados extraidos del analisis de The Guardiany
del LAB RTVE.
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Al tratarse de producciones que persiguen la inmersion del usuario con el fin que
comprenda mejor el relato, las caracteristicas del reportaje se corresponden con
este fin. Segun Fernandez-Parrat (1998), este género interpretativo posibilita ir mas
alla del qué y ahondar en el cdmo y el por qué de los hechos. Ese es precisamente
el uso que se le da en los medios examinados, que recurren al reportaje en la

totalidad de los casos y abordan temas en detalle.

La tercera y ultima hipétesis de este trabajo también se ha confirmado. Esta
apostaba por la capacidad del periodismo inmersivo para generar interés en temas
que de otro modo no formarian parte de la agenda mediatica. Como ha probado el
analisis de The Guardian y LAB RTVE, el grueso de los temas tratados por ambos

medios se corresponde con lo que Regueiro (2005) denomina como soft news.

Las también llamadas noticias blandas, que como el resto de datos encuentra
dificultades para sobrevivir en el contexto de infoxicacion actual (Mena, 2014), son
las mas recurrentes en el periodismo inmersivo. Asi, la cultura, la historia o la
naturaleza, tematicas con menor atencibn mediatica (Casero-Ripollés y
Lépez-Rabadan, 2012), gozan de cobertura y estudio en profundidad merced a este

tipo de piezas.

La capacidad inmersiva de la realidad virtual y los videos en 360° asi como lo
llamativo y distinto de su propuesta respecto a piezas multimedia tradicionales,
consigue que el usuario atienda a temas que no aparecen en las portadas. No

obstante, esta hipdtesis se nutre de otro de los descubrimientos de este trabajo.

El periodismo inmersivo también trata temas populares, pero estas piezas ejercen
como complemento o resumen de una informacion mayor. Es el caso de la
produccion de LAB RTVE sobre los Juegos Olimpicos de Rio de 2016. Aunque el
evento es uno de los que mas atencidbn mediatica recibe, la television publica
espanola decidié ampliar informacién sobre él y profundizar en los entrenamientos

de las atletas.
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Al mismo tiempo, este ejemplo es idéneo para demostrar que incluso cuando los
videos inmersivos tratan un tema popular, se busca un enfoque distinto para dar
informacion menos conocida. En este caso, las protagonistas de la produccién son
atletas olimpicas, por lo que el video sirve para visibilizar a la mujer deportista. Al
hablar sobre la cobertura mediatica del deporte femenino, Sainz de Barranda (2014)
sefala la escasa representacion de las mujeres deportistas en los medios como un
problema reiterado. Por ello, este reportaje inmersivo de LAB RTVE prueba la ultima
hipotesis del presente trabajo al tratar sobre un tema con poca presencia en los
medios, asi como enriquece dicha hipétesis al demostrar que el periodismo

inmersivo sirve como complemento para profundizar en los temas de portada.

Por todo lo expuesto a lo largo del texto, tanto como resultado del analisis de The
Guardian y LAB RTVE como de la teoria citada, este trabajo puede concluir que el
periodismo inmersivo es una alternativa para superar la crisis que padece el sector
periodistico. Sus caracteristicas y virtudes aportan valor afiadido a la informacion,
cuestion clave para recuperar la credibilidad perdida y combatir la proliferacion de
noticias de bajo coste y con fines comerciales (Casero, 2014). El caso de The
Guardian, especialmente tras compararlo con el de LAB RTVE, ejemplifica el

potencial y los usos periodisticos que tienen la realidad virtual y los videos en 360°.

El ultimo objetivo, con el que concluye este trabajo, no ha podido concretarse. Pese
al estudio individual de The Guardian y a su posterior comparacion con el trabajo de
LAB RTVE, no es posible garantizar si su modelo de contenido inmersivo es
aplicable a otros medios. Aunque Salaverria (2015) asegura que los medios mas
modestos tienden a imitar las tendencias que siguen los medios de referencia, las
particularidades de cada proyecto dificultan definir un modelo de periodismo

inmersivo valido para todos los medios.

Es cierto que The Guardian y LAB RTVE coinciden en la mayoria de aspectos
analizados y que, por lo general, las piezas de periodismo inmersivo responden a
unas caracteristicas y posibles usos concretos, pero no es posible determinar con

precision su extension a otras publicaciones. Para ello, lo mas apropiado seria
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estudiar medios similares en futuras lineas de investigacién, como el proyecto de

realidad virtual que desarrolla The New York Times.
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7. Anexos

The Guardian/RTVE LAB

P-1
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Tema

Persona

Accion /
Retroalimentacion
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Narrativa

Montaje

Tipo de estimulo S.Visual

Tipo de estimulo
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Introduction

This project is a specific and utilitarian contribution in terms of the use of immersive
journalism in digital media. Starting with the research reveals which are the most
treated genres and topics in the field of immersion as well as virtual reality in the
journalism. Secondly,comes the narrative potential of the virtual reality (VR) and the
resources of the 360° immersion of journalism are explored and highlighted. Finally,
the use of VR online, with references taken from The Guardian. Those references
will be analyzed comparatively along with one of the national pioneer laboratories in

Spain that investigates this format, the LAB RTVE.

In a context of change and convergence of the media, new technology plays an
important role in the future development of the most important headlines around the
world. The development of ICT and new models of digital media are oriented
towards innovation and big data. The development of some cultural industries, like
for example the one of video games, make the use of a digital non-fiction narrative

possible, by being applied in the laboratories of large headlines around the world
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(Dominguez, 2015). In these projects, the main focus is still to inform, but in the
media, resources and perspectives for this have changed and virtual reality is one of

the newest and most used functions in the new innovation system.

Objectives

Based on the analysis of the characteristics of the previously mentioned laboratories,
we will focus on The Guardian and LAB RTVE as main study objects. The project
proposes a total of six objectives, in order to better understand the idiosyncrasy of

these departments.

O1. Study the narrative potential of virtual reality (VR) and the integration of 360°
videos in journalism.

O2. Determine what are the most frequent and habitual genres and themes in
immersive journalism.

0O3. Analyze comparatively the use of VR online with media references from The

Guardian and the RTVE laboratory.

Literature review

In all the texts and studies reviewed for the realization of this paper, it was noticed
that they coincide in the deep narrative structural changes and the wide horizons of
specialization of sensory spatialization. The technologies of virtual reality on the one
hand, and the strong influence of the videogame as a cultural industry on the other,
are greatly affecting the digital narrative of non-fiction and also journalism. (Eva

Dominguez, 2015).

As Rowley (1992) states, the perception that people have from the world is formed y

their five senses. Through those five senses, humans are able to make out a better
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understanding of the world. A technology that recreates our relationship with the
physical world in a new plane is capable of making us feel or perceive in a different

way. This is what virtual reality and 360° truly consist of (Lanier, 1988).

An important role of immersive journalism as confirmed by Nonny de la Pefa et. al
(2010) is that the audience participates emotionally in the events that take place in
the virtual plane. For this reason, (Pavlik, 2001), immersive journalism expresses
itself in its full potential with virtual reality technologies and equipment. Thus, it can
be said that the ideal context for VR content is up to date (Marcus Bosch 2016).
Even thought, as Eva Dominguez Martin (2014) says, immersion is defined mainly
by one's media own technological capabilities, however, there is still much to be

incorporated and discovered.

In global terms, the previously cited authors corroborate that virtual reality can
improve with more inversions and technological development. Immersive journalism
is a complete immersive experience, as an independent concept as well as an
experience that can be realised and accepted through journalism projects which

involve VR glasses like the samples showed in this academic study.

Methodology

In order to respond to all the themes and modalities, narrative potential and
differences between the Spanish and English context with LAB RTVE and The
Guardian, the methodology is based on the application of a quantitative analysis with
11 analytical parameters. The analyzed aspects are: the narrative, the plans, the

assembly, the person and it's gender, the themes, the duration, the action, and
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finally, the visual, spatial and auditory stimuli. In particular, 14 projects of these

previously mentioned labs have been analysed.

Results

In the case of virtual reality, there are hardly any differences between the
Mediterranean, Northeastern and North Atlantic journalism models. Based on these
standards in journalism can be developed several forms of immersion, investment,
organization and approaches to the progress of this tool. That is to say, this
innovative sector of the technological revolution works and develops at the same
time without taking into account the socio-political economic context of the given

country.

There are discrepancies in terms of flat assembly and duration of the audiovisual
pieces. Regarding the fundamental aspects of narrative, genre and theme, both
media are developed at the same time: If the viewer is interested in one of the topics
classified as soft news, you can delve it into a more empathic, personal and at the
same time informative experience. Also, for this reason we see a higher percentage
figure in the "extractable" parameter. The form and intention of the pieces focuses on
the narrative format towards which they are oriented, as well as the genre that is

attributed to them. The report, is the one that allows this tool.

Regarding the parameter that encompasses all sensory aspects, it is important to
say that there is a conclusive overall common point between both medias:

Regarding visual stimuli, it is highlighted that the one that has had the most
relevance is the one of graphic design. It has been given a greater praise for

innovation and relevance in all studies of immersive and digital pieces is based on
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the graphics within the pieces, ie, text or informative figures that complete the

information given by the images and the off text.

Continuing with the auditory aspect, it is relevant to affirm that there are many
discrepancies among the factors analyzed in this one. Although in the studies
provided in the theoretical framework dialogue is involved as one of the revolutions
of these audiovisual pieces, only the voice over, the ambient sound and the music
remain as the most used resources since they are used as support for promotional

events or own brand, not only to convey or accentuate emotions.

About spatial stimulus, which is the most innovative component of this technology,
the physical displacement by the virtual plane, is not present in any of the cases.
You can not verify with the resources or the methodology of the investigation if the
reason for their absence is due to the lack of economic resources allocated to this
genre or if they are reserved for commercial reasons, to generate higher income in

the future with events and further launches.

Discussion and conclusions

The investigation of narrative potentials still navigates between the deepening
"drillable", the ability to export and adapt information in a useful way to the life of
consumers through the parameter "extractable" and create an editorial continuity in

these young projects to gain strength and guide the user in this experience.

The most usual genre of this journalistic modality is the reportage and the subject
matter that is constantly used are those of human interest in which the emotional

component has greater weight and impact. The virtual reality project analyzed in
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both media focuses only on light topics, the "other topics", but which are more
attractive to the reader and find in this platform a speaker that cannot be found in the
daily press for example. This is the case of pieces related to sports, nature, culture
or human interest stories (Casero-Ripollés and Lépez-Rabadan, 2012). With regard
to the indisputable coincidence of the common inclinations to the genre of the
pieces, from this, a new vision can be given to consider these pieces and projects of

virtual reality as a different genre derived, from the report.

Many of the uses of immersive journalism are still to be explored but they are closely
related to the human and empathic aspect. These projects, through virtual reality,
are capable of recreating a lot of human feelings. In addition, concluding with the
third and last hypothesis, at an international level (Spain and England), one can
glimpse the same base at the technological level and in terms of the use of this
innovation. Despite this, different nuances can be seen in the focus of its contents
and a marketing approach can be seen in which the virtual reality play's an important

role (through headlines) when it comes to retaking financial control of the sector.

To sum up, after this research, we can state that immersive journalism has just
started to prove all the possibilities that actual technological market can give. It's the
perfect way to connect better with the audience and zoom in with soft news or social

causes.

71



