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Resumen

Las tecnologias de realidad virtual por un lado, y la fuerte influencia del videojuego como industria cultural por otro, estan
afectando enormemente la narrativa digital de no ficcidn y también la periodistica. El periodismo inmersivo es una tenden-
cia emergente que amplifica el impacto del relato mediante la creacién de una experiencia sensorial e interactiva. El autor,
que ha presentado la primera tesis doctoral sobre este tema, resume el contexto y las principales caracteristicas de esta
forma de relatar lo que ocurre en el mundo.
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Abstract

The possibilities of virtual reality technologies, on the one hand,and the strong influence of videogames as a cultural in-
dustry, on the other, are greatly affecting nonfiction digital rhetoric, and journalism in particular. Immersive journalism is
an emerging trend that amplifies the impact of the story by creating a sensory and interactive experience. The author pre-
sented the firstdoctoral thesis on this topic and summarizes here the context and the main features of this kind of factual
storytelling.
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1. Introduccién

Las tecnologias de la realidad virtual, que permite la percep-
ciéon sensorial de explorar un espacio, y del videojuego, que
proporciona una capacidad de actuacion al usuario, son las
principales influencias de la emergente narrativa inmersiva
digital. El objetivo de esta investigacion ha sido identificar
los recursos visuales e interactivos que fomentan la inmer-
sién en el relato digital para su aplicacion periodistica.

2. Metodologia

Para la consecucién de este objetivo se dieron los siguientes
pasos metodoldgicos:

a) definicidn de las caracteristicas narrativas de la retdrica
inmersiva digital a partir de las reflexiones tedricas y las in-
vestigaciones de distintos ambitos;

b) creacion de una matriz conceptual;
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Figura 1. Proyecto Situated documentaries de la Columbia University
http://graphics.cs.columbia.edu/projects/mars/mjwSd.html
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vative interactivity; Online journalism awards; SND awards.

Una de las principales conclusiones de la investigacién es
que sélo un grupo pequeio de las caracteristicas recogidas
en la matriz conceptual son fundamentales para definir si el
trabajo tiene cualidades estéticas e interactivas que contri-
buyan a la inmersidn.

3. Experimentacion con entornos inmersivos:
realidad virtual y videojuegos

El potencial de la narrativa inmersiva no ha pasado des-
apercibido para investigadores del ambito del periodismo,
fundamentalmente en Estados Unidos, que comenzaron a
experimentar ya a finales de la década de 1990 y principios
de la siguiente con sus aplicaciones. Un ejemplo son los
dos seminarios consecutivos organizados por la University
of Minnesota a través del Institute for New Media Studies,
en 2001 y 2002, respectivamente: Playing the news: Jour-
nalism, interactive and narrative games, se centré en qué
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Nueva York con video en 360
grados. Durante el desfile, los
estudiantes grabaron la ma-
nifestacion de organizaciones
de gays y lesbianas y su pos-
terior detencién policial. Dos
afios mas tarde, después que
Amadou Diallo, un residente
del Bronx, fue muerto por 41
disparos policiales, colabora-
ron con periodistas de APB-
News.com en un reportaje
fotografico en 360 grados del
lugar del asesinato. También
utilizaron la realidad aumen-
tada (figura 1) para rememo-
rar hechos del pasado, como
la revuelta estudiantil de
NG T T L) 1968 en el campus de la Uni-
versidad (Pavlik, 2001).

La incorporacidn de estos for-
matos en los trabajos perio-
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disticos ha tardado en hacerse realidad
debido a:

- la especializacién de perfiles para
crearlos;

- el coste de las tecnologias que los ha-
cen posible.

En los ultimos afios este tipo de formatos
se ha hecho cada vez mas frecuente en la
produccion periodistica. Pese a su cuali-
dad de inmersion en el espacio represen-
tado, en estos formatos la pantalla actla
como cuarta pared, marcando una linea
fisica entre su mundo fisico y el mundo
del relato. Por este motivo, para algunos
autores (De-la-Pefia et al., 2010; Pavlik,
2001), el periodismo inmersivo se expre-
sa en todo su potencial con tecnologias y
eauinos de realidad virtual®. Las tecnolo-
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mediante la personificacidén de un alter ego digital o avatar.
Otro proyecto es Gone Gitmo, una recreacion de Guantana-
mo en Second Life (figura 2).

Pero son los proyectos realizados con realidad virtual inmer-
siva los que tienen mas impacto, como, por ejemplo:

- En el proyecto Ipsress, el sujeto, equipado con guantes y
gafas de realidad virtual, estad en la piel digital de un pri-
sionero de Guantanamo que escucha en su celda el inte-
rrogatorio al que es sometido alguien al otro lado de la
pared. Lo que escucha forma parte de los informes que se
hicieron publicos (figura 2).

- Hunger in L.A. reconstruye el momento en que una per-
sona que espera en una cola de alimentos entra en un
coma diabético. Las grabaciones sonoras son del momen-
to del incidente, lo que para la investigadora es uno de los
elementos que contribuyen notablemente a aumentar la
sensacion de presencia (figura 2).

- Use of force recrea el momento en que un emigrante fue
abatido por una patrulla estadounidense en la frontera
entre México y Estados Unidos. La reconstruccion esta ba-
sada en testigos y videos captados durante el incidente.

- El proyecto Siria (figura 2), transporta al usuario a la ciudad

| PEDTA

De-la-Peia parte de material real grabado para recrearlo
al detalle.

El grupo Immersive Journalism crea re-
construcciones de hechos con realidad
virtual inmersiva

Tras la realidad virtual inmersiva, el segundo gran paradig-
ma de la inmersion digital es el videojuego, que implica la
actuacion en un espacio o relato digital.

El interés académico por incorporar la logica del juego al
periodismo se hizo evidente en la Ultima década, con el
grupo New Media Studies de la University of Minnesota
como referente®. Desde que organizara Playing the news
en 2001, la reflexién y la experimentacion practica estd
mas viva que nunca. Lo demuestran encuentros como
Newsgames brainstorming, auspiciado por este mismo
centro en 20115, pero también el aumento de ejemplos de
juegos periodisticos publicados en medios de comunica-
cion.
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en el que se representa un
relato periodistico. éQué

GOAL: Increase your profit
with tactics that keep the
ransom high and get a quick
resolution.

HOW TO PLAY:

* Demand your ransom.

= Select a hostage tactic.
= Call the negotiator.

= Click Negotiate.

TIPS:

* Pay attention to advice from
your elders!

= Watch the Health and Trust
meters - negotiating is a
delicate game.

* Build trust with negotiator
before you settle.

* Ready to accept offer?
Click Settle.

a sus posibilidades.

Un ejemplo muy re-
conocido de la crea-
cién de un sistema es
Cutthroat capitalism’.
La revista Wired cred
el juego en 2009 a
partir de un reportaje
que explicaba el siste-
ma econdmico de la
pirateria somali (figu-
ra 3). El jugador toma
las decisiones de un
lider de un barco pira-
ta, atrapado entre las
exigencias de los lide-
res tribales y otros in-
versores. Su mision es
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diferencia existe entre los
ejemplos de newsgames y
los prototipos de Immersi-
ve Journalism? Para De-la-
Peiia la cuestion clave es si
las simulaciones tienen un
efecto sobre la narracion,
es decir, si el resultado
cambia en funcidn de las
opciones del jugador y ello
supone un relato distinto
de los hechos que en rea-
lidad tuvieron lugar. Si la
simulacion es una abstrac-
cién de las variables de una
situacion compleja con
multiples opciones, ningu-
na de las opciones que re-
sulten corresponden en la
realidad a un caso real sino

Figura 4. Ejemplo de imagen inmersiva a partir de fotografia
http://lab.elespanol.com/estaticos/gigapan_sol
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narrativo o playworld (Frasca, 2007, p.

de las caracteristicas de la creacién del
mundo del juego son similares a las de los
trabajos audiovisuales. Al tratarse de una
retdrica familiar, el acento se ha puesto
en el aspecto distintivo.

El denominador comin es el término
simulacion, que al fin y al cabo es una
representacién. El concepto es suficien-
temente eldstico para acoger tan varia-
das expresiones. El trabajo de Immersive
Journalism también es una simulacidn. La
distincion es que aquello que se reprodu-
ce es una reconstruccién de hechos rea-
les sobre la que no se dan alternativas.
Por ello, la correspondencia del proceso
de investigacion periodistico tiene su
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Tanto los juegos periodisticos como los reportajes con reali-
dad virtual persiguen lo mismo: aumentar la comprensién y
sensibilidad hacia la realidad de la que se nutre. La idea fun-
damental es que el conocimiento humano se amplifica con
una experiencia en primera persona de un mundo creible.
Se trata de conseguir lo que Francesc-Xavier Ruiz-Collantes
(2008) llama vivencia narrativa.

5. Inmersion digital: interfaz y accién con el
contenido

5.1. “Estar alli”

Mads alla de la inmersion inherente a tecnologias como la
realidad virtual, la capacidad inmersiva del relato digital a
través de la pantalla se fundamenta en dos pilares:

- interfaz gréfica;

- accion con el contenido.

Si tuviéramos que sintetizar el maximo grado de inmersién
relacionado con cada uno de ellos, la interfaz ofreceria la
sensacion de presencia en el lugar de los hechos, de “estar
alli”, mientras que la acciéon con el contenido facultaria una
experiencia de sustitucién y de actuacion en el relato.

bV b G2 skA&NVYB b kel d 2

La sala del juicio
94). Considera que se debe a que muchas A RECONSTRUCCIONDELASALA ) Los acusados

Los fiscales

Los jueces

Los testigos clave
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Veamos cada uno de estos aspectos. ¢Qué caracteristicas
visuales de la interfaz favorecen la inmersion digital? La
mayor de ellas es la transparencia, una estrategia de inme-
diatez ante la realidad que se muestra: el espectador esta
directamente expuesto a los hechos. Y, écon qué recursos?

La conviccidn para usar las caracteristi-
cas inmersivas es que este tipo de expe-
riencias aumentan la empatia y la com-
prensidn de una realidad

En la imagen digital pesa la influencia del sector de los vi-
deojuegos, que ha liderado en muchos aspectos las innova-
ciones de las técnicas digitales para el tratamiento y la crea-
cién de las imagenes cien por cien digitales. Pero éste a su
vez, como afirma Lev Manovich (2005), adopta la herencia
visual cinematografica, por lo que el cine se impone cada
vez mas en la estética de la interfaz. Esta estética se funda-
menta en un hiperrealismo grafico que tiene como objetivo
enfatizar la sensacion de estar en el espacio representado.



Eva Dominguez-Martin

La imagen inmersiva aplica distintos recursos, como son: festacion “Marcha del cambio” del 31 de enero de 2015 en
Madrid de apoyo al partido Podemos (con un sonido am-

- marco Unico (la imagen ocupa toda la interfaz, sin com- . 1
biental constante)?.

partimentaciones);

- metdforas escenario; La figura 5 muestra dos casos periodisticos en los que se
- sensacidon de movimiento por la escena por fluidez de la  recrean unos escenarios en 360 grados con imagen cien por
imagen (no por montaje de planos); cien digital:

- tridimensionalidad;
- detallismo de los objetos y personajes representados;
- preponderancia de la ocularizacion en primera persona.

- La sala del juicio'*, de Clarin, reconstruye el juicio a las
juntas militares de la uUltima dictadura argentina 25 afios
después;

Se transmite la sensacion de estar “en el interior de laima- - Harvest of change®, del The Des Moines register.

gen” (Darley, 2002, p. 258), de penetrarla (Catala, 2005). La

imagen inmersiva periodistica utiliza actualmente distintas . .
L . . , La idea fundamental es que el conoci-

técnicas, como video y fotografia en 360 grados, panora- . o

micas, reconstrucciones creadas con imagen cien por cien miento humano se ampllflca con una

digital (se estdn adoptando entornos como Unity® funda- experiencia en primera persona de un

mentalmente utilizadas en el ambito de la ficcion digital) o mundo creible

producciones para Oculus Rift°. De todos ellos, la fotografia

en 360 grados es el formato mas veterano. Actualmente la

icia, de
ontribuye a

.a figura 4 recoge la panor:
cion de la im
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Y il v §% - el orden del relato;
; - la escena;
- el punto de vista.

En cada uno de ellos, la accién pue-
de tener calidad diegética (narrativa)
o no tenerla. Para que la accién con
el relato sea inmersiva ha de ser par-
te de la narracion.

En términos generales, en los relatos
periodisticos digitales la navegacion
se concibe como una via de acceso a
partes del relato pero no como una

l\ \ parte importante en la articulacion
APPROFONDISSEZ VOTRE EXPERIENCE... de éste®. Las formas de navegar
VOUS ETES !','. - _ mds tipicas son por: tema, historias,

. ¥ o formato, personajes, geografia, cro-

0 mvone nologia y, también, la trama. En ge-

neral, la accién de navegacion es in-
mersiva cuando la forma de concebir
y estructurar el relato también lo es.

Figura 6. Uso de navegacion con menus integrados en el contenido
http://lasthijack.com Y eso tiene que ver mas con como la

http://luttehomophobie.gouv.qc.ca navegacion sirve al relato y se inte-
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gra en sus escenarios narrativos que con sus tipos. Por ejem-
plo, en Hijack interactive (figura 6), un documental sobre el
secuestro de un barco mercante, la navegacién principal es
cronoldgica pero se ubica en el borde entre las dos versio-
nes de la historia, la del secuestrador y la del secuestrado.
Se trata de un menu contextual articulado con el relato vi-
sual. Los sistemas de navegacion basados en menus contex-
tuales, los formularios y la manipulacién directa son mas
adecuados para la inmersidon que los menus de seleccidn,
habitualmente colocados en los margenes del contenido.

La accion en la escena tiene calidad inmersiva cuando permi-
te simular una experiencia. En su maxima expresién procura
al individuo una “vivencia narrativa”, es decir, la posibilidad
de actuar en una situacién. Esto puede ocurrir mediante dos
férmulas, seglin Ruiz-Collantes (2008):

- estrategia ludica con reglas propias, como si fuera un frag-
mento de realidad, por ejemplo una partida de ajedrez;
- estrategia de representacion de un fragmento de la reali-
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bles cambios en la trama en funcion de
las opciones de un personaje, sus accio-
nes de movimiento y los movimientos
de la cdmara

La personificacidn se basa en la ocupacion del punto de vis-
ta de otro. En el relato digital de no ficcion se concreta en

- los posibles cambios en la trama en funcién de las opcio-
nes de un personaje;

- las acciones de movimiento del personaje;

- los movimientos de la camara.

El punto de vista del personaje estd directamente relacio-
nado en los entornos visuales con la ocularizacion, con la
perspectiva visual. No siempre tienen por qué darse las tres
condiciones.

La personificacidn es una estrategia inmersiva para ahondar
en una realidad que de otra manera se haria menos intere-
sante. Se trata un vehiculo, un traje digital para atravesar
un mundo. Es un recurso cada vez mds utilizado en los tra-
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bajos periodisticos y documentales. La productora francesa
Honkytonk fue una de las pioneras. En 2008 cred Journey
to the end of coal (figura 8). En él, el espectador personifica
un reportero que investiga las condiciones laborales de las
minas de carbdn chinas. En cada escena elige sus opciones,
siempre distintas y contextuales, en relacion con el conteni-
do. Por ejemplo, puede optar entre visitar una mina o entre-
vistar a su director. En los didlogos, puede seleccionar qué
pregunta hacer. Los siguientes trabajos, L'obésité est-elle
une fatalité?y Le challenge: Le procés du pétrole en Amazo-
nie, ambos de 2009, recurren a los mismos recursos de per-
sonificacion y opciones de navegacidn dentro del relato?®.

Actualmente la personificacion es un recurso retérico mu-
cho mas habitual en los reportajes y documentales de gran
formato digitales. La figura 9 recoge capturas de los ejem-
plos Jour de vote, dans la peau d’un député (Le monde), y
Obamacare (The Wall Street journal), en que se aplica la
personificacién®.
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Si bien sigue siendo una tendencia emergente y, por tanto,
minoritaria, los trabajos periodisticos y documentales que
utilizan estrategias inmersivas han proliferado en los ulti-
mos afos, mayoritariamente bajo la etiqueta webdoc (de
“webdocumental”). Este género hibrido que atrae profesio-
nales de ambitos diversos y planteamientos narrativos de
estructuras y recursos digitales novedosos se alinearia con
lo que Alfredo Cramerotti llama periodismo estético, una
aproximacién estética al relato de hechos que relaciona la
realidad y nuestra experiencia del mundo con la representa-
cién del entorno en que vivimos y la forma en que los expe-
rimentamos (Cramerotti, 2009).

6. Analisis

Se han definido las caracteristicas visuales e interactivas de
la retdrica inmersiva digital, resumidas en la tabla 1. El pos-
terior analisis de una muestra exploratoria sirvid para ex-
traer los rasgos estéticos e interactivos mas relevantes a la

hAava AAa ~rAancamiiiv la inmareiAn an Al valatrA Aixidal
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una imagen sin compartimentaciones. Si se puede, el re-
lato ocupa la pantalla.

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

Movimiento por continuidad: el montaje audiovisual evi-
dencia la mediacion, mientras que la fluidez de movimien-
to por un espacio transmite la sensacion de “estar ahi”.
Sonido constante ambiental: el sonido constante, sutil y
ambiental crea la sensacién de expectacién y de atmosfe-
ra en el entorno.

El sistema de interaccion incluye manipulacién directa,
menus emergentes o formularios: estos sistemas favore-
cen la interaccidn directa con lo que se ve.

El usuario puede elegir lo que ve: se permite elegir el en-
cuadre de la escena.

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

Se puede jugar: se experimenta una vivencia narrativa de
combnactacidn un ineoso con 11nas regslas nronias
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1. El formulario de analisis
se cred con el programa File-
maker. Dado que las variables
eran categoricas y nominales,
los resultados se convirtieron
posteriormente a datos bina-
rios para procesarlos con dis-
tintas técnicas de mineria de
datos. Ello permiti6 una pri-
mera vision de patrones y re-
sultados, asi como la creacién
de los arboles de decisidn para
valorar el peso de las diferen-
tes caracteristicas inmersivas
de la matriz. Para ello se conté
con la ayuda del doctor Julia
Minguilldn, experto en ciencia
computacional.

Figura 8. Opciones de didlogo interactivo en Journey to the end of coal
http://www.honkytonk.fr

2. Las tres primeras consti-
tuyen los directorios mas re-
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Tabla 1. Matriz de caracteristicas visuales e interactivas de la inmersion digital

Retorica objetivadora o del distancia- 2 A e
5 Retorica de la inmersion
miento
Recursos escritos
Focalizacion predominante Focalizacion externa o cero Focalizacion interna y variable
Persona gramatical .
. Tercera persona Primera persona

Predominante

Estilo indirecto Estilo directo (reproduccién de didlogos)
Recursos visuales
Ocularizacién predominante Ocularizacién cero o espectatorial Ocularizacién interna primaria
Uso de la perspectiva isométrica o Vista de pajaro (perspectiva isométrica) de En las ocularizaciones en tercera persona (vision como
cenital uso puntual en acontecimientos de masas dios)

Plano frontal (ocularizacion interna secunda- | Plano por detras (ocularizacién interna secundaria) del
Uso del plano lateral ) . L L

ria) como paradigma de objetividad alter ego digital o avatar

Estrategia

Composici

Estilo gré

active
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Register for free at https//www.scipedia.com to download the version without the watermark

Estructura Sin hilo narrativo principal Con hilo narrativo principal

Menus como opciones en el relato (emergentes, manipu-

Navegacion Por menus como atajos hacia escenas [
lacion directa...)

En el escenario

Cambios en las caracteristicas de los objetos
(seleccionar, recoger, rotar, desbloquear, examinar, abrir)

Tipo de accién sobre el objeto
P ) Uso de los objetos para realizar alguna actividad (escribir,

disparar, atacar, arrojar, aplicar)

Condiciones del realismo perceptual No se cumplen Se cumplen
- . . . Instructiva Compactacion
En relacion con la vivencia narrativa . L
Informacional Representacion
Sistema de interaccion
(menus, formularios, manipulacion Instructivo (sin relacion con la diégesis) Narrativo (relacionado con la diégesis)

directa)

En el punto de vista

Explorativa: La accion del personaje no incide | Configurativa: La accion del personaje (periodista, testi-

Accion en la trama . - L
en la trama monios, fuentes, protagonistas...) incide en la trama

De un solo personaje

De mas de uno: primer plano panoramico
-Las versiones difieren: relato multiforme
-Las versiones se suman: relato puzzle

Ocupacioén de puntos de vista No se da

El usuario no controla los movimientos del

personaje El usuario puede controlar los movimientos del personaje

Movimiento del personaje

Movimientos de camara No son controlados por el usuario Controlados por el usuario

El profesional de la informacidn, 2015, julio-agosto, v. 24, n. 4. eISSN: 1699-2407 421



Eva Dominguez-Martin

Jean pmnis;du Séjour

6. En el encuentro se dieron cita creado-
res de videojuegos que parten de material
periodistico, periodistas interesados en el
potencial del juego y académicos centra-
dos en este tema.
https://sites.google.com/a/umn.edu/
newsgamesbrainstorming

7. El juego estd todavia activo en:
http://archive.wired.com/special_
multimedia/2009/cutthroatCapitalismTheGame

Députédioutay Cen@Bdu Lt et G,

‘\L% -

3. La realidad virtual es una tecnologia que genera interfaces
informaticas sintéticas. Es decir, creadas integramente por
ordenador. Se denominan asi para distinguirlas de la tecno-
logia de manipulacién digital de imagenes. Darley (2002)
hace un interesante repaso al uso de estas imagenes en la
industria. Se suelen considerar dos tipos de realidad virtual:
inmersiva y no inmersiva o semiinmersiva. En la inmersiva
el usuario, que lleva puestas unas gafas, cascos y/o guantes
especiales, tiene la sensacion de estar envuelto de la repre-
sentacion por ordenador. La realidad virtual no inmersiva,
en cambio, se experimenta a través de una pantalla de orde-
nador, en el que la pantalla actia como barrera fisica.

4. Todos los trabajos del grupo se pueden consultar en:
http://www.immersivejournalism.com

5. La investigacion aplicada en videojuegos en laboratorios
periodisticos tiene como centro destacado la University of
Minnesota a través del Institute for New Media Studies. Para
el proyecto Playing the news, se crearon cinco versiones del
mismo contenido informativo: dos en formato de juego y
tres en una presentacion mas tradicional (Hansen; Paul,
2010).
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8. Unity es una plataforma utilizada para
la creacion de videojuegos.

9. Oculus Rift son un dispositivo para ex-
perimentar la realidad virtual.

10. El trabajo inmersivo se puede consul-
tar en la siguiente direccion:
htto://lab.elespanol.com/estaticos/

Registerfordres at ttpys Afwwweiscipediacorrto sowhlead the wersisnowithdut thedwatétmark

2013b).

14. Ambos ejemplos se pueden consultar en:
http://lasthijack.com
http://luttehomophobie.gouv.qc.ca

15. Los trabajos se pueden consultar en:
http://www.nbcnews.com/id/34623505/ns/us_news-
security/t/can-you-spot-threats
http://lab.rtve.es/montelab
http://www.fortmcmoney.com/#/fortmcmoney

16. Todos los trabajos de la productora se pueden consultar
en:
http://www.honkytonk.fr

17. Ambos ejemplos se pueden consultar en:
http.//assemblee-nationale.curiosphere.tv
http.//graphicsweb.wsj.com/documents/prescribed
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