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Resumen:

Las narrativas inmersivas se nutren de la grabacién 360° y de la
realidad virtual, dos recursos que permiten generar sensacion de
presencia en escena. Aunque la realidad virtual se caracteriza por
la interaccién, inmersién e imaginacion, en los videos 360° la inte-
raccién con el entorno se limita a la rotacién del receptor sobre si
mismo. Entonces, ;en estos videos el usuario tiene un rol activo en
la informacién o mantiene su posicién de observador pasivo? Este
estudio analiza las estrategias seguidas por el laboratorio de inno-
vacion de Radiotelevision Espafiola en sus contenidos para generar
ilusién de presencia. El objetivo es intentar vincular, precisamente,
la inmersién en escena con la conversion del receptor en un actor
activo en el relato.
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Abstract:

Immersive narratives are based on 360° recording techniques
and virtual reality; both resources allow for creating the feeling of
being there. Although virtual reality is characterized by interaction,
immersion and imagination, in 360° videos the interaction with the
environment is limited to the receiver’s choice of the angle of view.
So, does the user have an active role or does he/she maintain his/
her condition of passive observer in this kind of content? This study
analyzes the strategies followed by the Radiotelevision Espariola’s
laboratory of innovation on its content in order to generate the
illusion of presence. The aim is to link the immersion on stage with
the conversion of the user into an active actor in the story.
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1. Introduccion

Todo lenguaje y toda narrativa han sido nuevos alguna vez, pero el paso del tiempo convierte en rutinario hasta al mas
innovador. Es el caso del multimedia, ampliamente asentado en medios. El lema de renovarse o morir se aplica y este
lenguaje busca, al borde de la tercera década, elementos que lo enriquezcan. Y ahi es donde las técnicas de realidad virtual
(RV) y grabacioén esférica juegan un rol crucial (Salaverria, 2016).

Las narrativas inmersivas entraron en el panorama periodistico de la mano de los procesos de gamificacion (Longhi, 2016)
y de la influencia que la industria de los videojuegos (Dominguez, 2015) de RV alcanzé en torno al 2010. Estas técnicas se
abren camino en un momento en el que los receptores demandan mayor participacion e interaccién en los contenidos.

Instalado el Periodismo Inmersivo como una préctica plausible en las rutinas productivas, los medios tratan de descubrir
cémo sacar el mayor partido a sus técnicas. En este sentido, las narrativas inmersivas se basan fundamentalmente en dos
recursos: las grabaciones 360° de imégenes reales, sintéticas o hibridas; y los contenidos generados sintéticamente con RV.
Con todo, la produccion inmersiva medidtica internacional evidencia que los videos 360° son los mds extendidos (Hardee
y McMahan, 2016). Mas ambos formatos desembocan en piezas que permiten al receptor experimentar la sensacion de
haberse transportado al escenario narrativo del relato (De la Pefia, 2010; Owen et al, 2015).

Aunque esta corriente “es una forma narrativa que busca la inmersion a través de técnicas interactivas visuales consisten-
tes en fomentar el rol activo del usuario en el relato y una experiencia sensorial de exploracién del espacio” (Dominguez,
2015: 420), se requiere de un modo de visionado concreto para un disfrute en primera persona.

Los videos esféricos pueden ser consumidos a través de tres vias principales: accediendo desde un explorador web; por
medio de un dispositivo mévil; o empleando herramientas mediadoras como gafas de RV o cardboards. La ventaja de las
gafas es el mayor nivel de inmersién que permiten (Hardee y McMahan, 2017) puesto que aislan al receptor de su realidad
y la transportan a la narrativa.

Si bien la RV se caracteriza por las llamadas tres ies (interaccion, inmersion e imaginacion), la interaccién en los videos
esféricos es més limitada, aunque igualmente existente (Dominguez, 2017; Benitez y Herrera-Damas, 2017). Por ello, diver-
sos autores (Dominguez, 2017; Owen et al, 2015) sostienen que las narrativas inmersivas otorgan al ptblico capacidad de
agencia. A este respecto, Dominguez (2017) asevera que el hecho de que el usuario pueda escoger el dngulo de visién en la
escena es una accion interactiva que rompe con la pasividad tradicional. El usuario entra en el escenario narrativo como
un visitante que observa desde un punto fijo el transcurso del relato.

Aunque el espectador no puede “intervenir en la evolucién de la historia, se le puede otorgar un cierto nivel de participa-
cién a partir del empleo de ciertos recursos” (Benitez y Herrera-Damas, 2017: 207). Estos elementos se corresponden con
las estrategias seguidas por los medios para propiciar la llamada ilusién de presencia en el escenario narrativo. En este
sentido, Benitez y Herrera (2017) detectaron diferentes tipos de espectadores, entre los que identificaron dos con un rol
participativo: el participante pasivo y el activo o actor social. El primero se corresponderia con aquel que se mete en la piel
de un personaje y ve a través de sus o0jos, pero pasa desapercibido; mientras que la presencia del segundo seria advertida
por los personajes, quienes incluso podrian reclamar su atencién por medio de miradas, gestos o alusiones directas.
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2.Método

Esta investigacion se centra en el estudio de las técnicas aplicadas en videos 360° para sumergir al receptor en escena y,
consecuentemente, hacer que este experimente la ilusién de estar alli. Se ha optado por acotar la muestra al caso de Radio-
television Espafiola, ente que implementa las narrativas inmersivas desde su laboratorio de innovacion.

Por ende, el objetivo principal es advertir la estrategia que sigue el Lab RTVE.es en sus videos 360° para generar en el usua-
rio ilusién de presencia en el escenario narrativo y si esto lo convierte en un observador activo. De este propdsito se extraen
una serie de metas secundarias: descubrir si el laboratorio tiende a aplicar las mismas técnicas en sus piezas; averiguar si
con estas tacticas intenta convertir al receptor en un ser visible, aunque ilusoriamente en escena; y detectar posibles erro-
res que pueden romper el raccord inmersivo —entendido este como la continuidad de la ilusién de presencia de un usuario
en el escenario narrativo-.

El método escogido ha sido el anélisis de contenido. En este sentido, se han seleccionado dos productos con videos 360°
para establecer entre ellos una comparativa y detectar similitudes o diferencias estratégicas. Para examinar estas cuestio-
nes, se disei6 una ficha de anélisis organizada en cuatro bloques centrales: personajes, dispositivo de grabacion, audio y
escena. A través de estos items se plantean una serie de opciones para poder recopilar las t4cticas aplicadas en cada pro-
yecto que fomentan o acttian en detrimento de la ilusién de presencia en el escenario.

Cervantes VR es uno de los productos escogidos. Bajo este titulo se esconde una iniciativa de teatro inmersivo materializa-
da en una app sobre la vida del escritor Miguel de Cervantes y su obra Don Quijote de la Mancha. Este proyecto fue desa-
rrollado en 2017 por Iralta VR en colaboracién con el Lab RTVE.es. Los contenidos de la plataforma se estructuran en ocho
escenas, algunas en formato video 360° de imagenes reales y otras como ilustraciones o animaciones virtuales.

El duo lo cierra Ingenieria Romana, un proyecto transmedia estrenado en 2015 y compuesto por una serie documental y un
reportaje web multimedia sobre Tarraco, antigua colonia romana en la Peninsula. En la pagina se encuentran, entre otros
elementos, cuatro videos 360° sobre diferentes localizaciones de la ciudad, las mismas que les dan nombre a las piezas:
Circo, Foro de la Colonia, Recinto de culto y Anfiteatro. A su vez, estos contenidos estdn disponibles en la app Imageen:
Reliving History, desarrollada por Imageen para permitir también un visionado con gafas de RV o cardboards.

Ambos han sido seleccionados intencionadamente atendiendo a diversos criterios:

— Los afios de publicacién. El hecho de haber sido estrenados uno en 2015 y otro en 2017 permite establecer una compa-
rativa sobre la evolucién de las estrategias de inmersién o detectar patrones.

— Lastemadticas. Han sido escogidos por tratar temas distintos, con el fin de advertir asi si esto influia en el planteamiento
del proceso inmersivo.

— Elpapel delos sujetos que intervienen. Este punto interesaba para descubrir si la presencia de personajes, tanto actores
como narradores, tenia efectos sobre la visibilidad del usuario en el escenario.

En la decisi6n también ha influido la relevancia de ambas iniciativas. Cervantes VR se enmarca precisamente dentro de la
incipiente tendencia a producir contenidos de teatro inmersivo en video 360° que se detecta en el panorama radiodifusor
publico europeo. Por su parte, Ingenieria Romana es el primer gran proyecto del Lab RTVE.es con narrativas inmersivas.
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3. Resultados

Para una exposicion de los resultados organizada, se presentan primero los elementos encontrados en cada proyecto y,
posteriormente, se ofrece una comparativa entre ambos para observar las diferencias y similitudes en cuanto a la estrategia
seguida para propiciar la ilusién de presencia en el escenario narrativo.

3.1. Cervantes VR

En Cervantes VR el receptor conoceré en primera persona a tres personajes: don Quijote, Sancho Panza y Miguel de Cer-
vantes. Podria hablarse incluso de cinco, mas los dos restantes no simulan dirigirse al usuario. Cabe mencionar que el actor
que interpreta a Cervantes acttia, dependiendo de la escena, como personaje y como narrador. Sin embargo, a la hora de
realizar el andlisis se ha optado por catalogarlo solamente como narrador.

Los actores que encarnan a los personajes principales convierten al receptor en un ser visible en el escenario gracias al
empleo de dos técnicas. Por un lado, simulan mirar a los ojos y dirigirse, incluso sefialar, al ptiblico. Una accién que reiteran
para hacerle creer al usuario que también se encuentra en el lugar, aunque en realidad estarian interactuando visualmente
con el dispositivo de grabacion.

Cuadro 1: Fotograma de Cervantes VR en el que el narrador se dirige al ptblico

Fuente: App Cervantes VR

Por otro lado, también se han hallado alusiones al espectador, aunque de caricter indirecto. Entre las referencias topadas
se encuentran las siguientes:

“Ahi estdn”, dice don Quijote para referirse a las “mercedes” de las que habla Cervantes en ese momento. El actor lo
indica mientras sefiala la cdmara, cuyo punto de vista adopta el publico al sumergirse en escena.
- “;Qué mecanismo endemoniado es este?”, pregunta Sancho Panza en referencia al dispositivo de grabacién.
Como ha sido comentado previamente, el narrador actiia como un personaje mas, en concreto como Miguel de Cervantes.
Aligual que los sujetos anteriores, este aparece fisicamente en escena y establece un fingido contacto visual con el publico.
Cabe destacar que no solo se dirige a los espectadores mediante ilusorios cara a cara, sino que en ocasiones también alude
directamente a estos:
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— “Ypor quien desconozca, soy hijo de Rodrigo de Cervantes y de dofia Leonor...”. El personaje y narrador se presenta asi
ante el receptor, al mismo tiempo que finge un cara a cara.

— Serefiere a los espectadores como “vuestras mercedes”.

— Enuna ocasién habla en primera persona del plural: “Veamos un ejemplo de lo que digo”. Con esta oracion se refiere a
las opiniones encontradas que presentan don Quijote y Sancho con respecto a Dulcinea.

— En la dltima escena el narrador interpreta a Cervantes en su lecho de muerte y repite mirando a cdmara las tltimas
lineas que el escritor escribi6 y que se recogen en el prélogo del Persiles: “jadids, donaires; adiés, regocijados amigos;
que yo me voy muriendo y deseando veros presto contentos en la otra vida!”.

— Enlaescena grabada en los molinos de La Mancha destaca un gesto del actor: dice “molinos que hay en aquel campo”
mientras indica con el dedo el lugar al que se refiere.

La invisibilidad del dispositivo de grabacién también juega un rol crucial. A este respecto, ha sido borrado del escenario el
soporte de la cdmara yla sombra de la misma. Ademds, para crear un clima realista en los cara a cara con los personajes o el
narrador, la cdmara se mantiene fija sobre el tripode y se ubica a una altura proporcional a la de los sujetos que intervienen
en escena.

Cervantes VR permite también una navegacion interactiva. Tras la introduccién, el usuario se encuentra con un menu de
seis capitulos -siete una vez haya visto los otros- representados por iconos ilustrativos. Con los movimientos de su cabeza
podré seleccionar las diferentes opciones como si se tratase de un ratén. La inclusién de esta funcién no solo genera inte-
ractividad, sino también una cierta capacidad de participacién narrativa.

Cuadro 2: Fotograma de Cervantes VR en el que se observa el ment de escenas

Fuente: YouTube

3.2. Ingenieria Romana

A diferencia del proyecto anterior, en los cuatro videos 360° de Ingenieria Romana los tinicos personajes que aparecen son
cuatro romanos que ejercen la funcién de narradores, una suerte de guias virtuales. Los sujetos, que estdn presentes en es-
cena, fingen mantener un cara a cara con el publico y dirigir su discurso al mismo. En sus explicaciones incluyen alusiones
directas como las siguientes:
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— Saludos con palabras como “Ave” o “Salve” mientras los narradores fingen un cara a cara con el receptor.

— Referencias al escenario narrativo con frases como “ahora estds en”, “estamos frente a”, “a nuestras espaldas”, “la plaza
donde nos encontramos” o “los restos que se observan”.

Por medio de estos recursos se simula que el usuario es percibido por los sujetos del escenario narrativo con el fin de ha-

cerle sentir que él también estd presente alli.

Cuadro 3: Fotograma de Circo en el que se ve al narrador indicar un lugar con la mano

Fuente: YouTube

El Lab RTVE.es también habia tratado de ocultar el dispositivo de grabacién en la imagen, mas se observan errores cometi-
dos en el proceso de eliminacién del tripode durante el montaje. Asi, en algunas escenas aparece parte del soporte.
Cuadro 4: Fotograma de Circo en el que se cuela en imagen el tripode

Fuente: YouTube

Cabe destacar que, aunque la cimara permanece inmovil para fomentar un clima de naturalidad inmersiva, ya que el mo-
vimiento de la misma semejaria irreal e incluso molesto para el espectador, se encuentra un descuido en el juego de alturas
entre dispositivo de grabacién y narrador en Anfiteatro. Si bien en el resto de videos se aprecia un intento por equilibrar la
altura de la cdmara a la del guia virtual, en la pieza mencionada el receptor se encuentra a una altura demasiado elevada
con respecto al narrador.
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Las cuatro escenas presentan al principio un escenario en imagen real de distintas localizaciones monumentales de Tarra-
gona. No obstante, a medida que el narrador describe lo que antafio habia sido el lugar, el escenario se va transformando
hasta mostrar los recintos o edificios que existian en Tarraco durante la época de la colonia romana. De este modo, las
piezas presentan recreaciones generadas de manera sintética por ordenador con RV de espacios existentes en el pasado.

Cuadro 5: Fotograma de Anfiteatro en el que parte del escenario ha recuperado su apariencia romana

Fuente: YouTube

El bloque de elementos sintéticos afiadidos lo cierra el narrador, que se incorpora al escenario como una especie de holo-
grama virtual.

3.3. Similitudes y diferencias

En este apartado se ofrece una comparativa entre las diferentes estrategias aplicadas en Cervantes VR y los cuatro videos
360° de Ingenieria Romana. El fin es advertir similitudes y diferencias entre ambos e, incluso, detectar errores cometidos
en los contenidos y que pueden romper el raccord inmersivo.

En ambos casos la ilusién de presencia en el escenario narrativo se propicia por medio de las técnicas que se muestran a
continuacién, aunque se han hallado también algunos errores en su aplicacion:

— Visi6én 360° del escenario gracias al video esférico. El usuario tiene asila capacidad de descubrir el escenario rotando so-
bre si mismo desde un punto fijo del escenario. Mover el dispositivo durante la grabacién podria ocasionarle al receptor
fatiga visual y mareo, puesto que este no experimenta en su realidad los movimientos de la pieza.

— Cara a cara entre el receptor y las personas que intervienen en escena. Los sujetos se sitian frente al dispositivo de
grabacion o lo miran reiteradamente mientras hablan. El usuario, como adopta el punto de vista de la cdmara, tiene la
sensacion de que los diferentes sujetos se dirigen a él.

— Los personajes aparecen fisicamente en escena mientras intervienen, ninguna voz en off los sustituye —aunque en al-
gunas escenas de Cervantes VR sucede justamente esto—.

— Alusiones directas al receptor e indicaciones espaciales para hacer sentir al receptor participe y visible.
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— La cédmara se ubica a una altura proporcional a la de los personajes que aparecen en escena, una tictica que puede
dotar de naturalidad los cara a cara y de realismo la inmersion. Pero en el video Anfiteatro de Ingenieria Romana se
consigue el efecto contrario al ubicar la cdmara a una altura superior a la del personaje.

— Se borra del escenario cualquier elemento que pueda recordarle al receptor que lo que visiona es una grabacién. Es
decir, se elimina de la imagen el soporte de la cimara o la sombra de ambos, al que igual que tampoco aparece ningtin
profesional responsable de la grabacién. Cabe mencionar que en Ingenierfa Romana se encuentran errores en este
proceso, ya que en algunas piezas se cuela en la imagen parte del tripode.

— Se evita la inclusién de informacién sintética afiadida como texto o imégenes.

La superposicién de elementos sobre el entorno grabado podria restar realismo al proceso inmersivo. En Cervantes VR este
aspecto se cumple en todas las escenas, aunque bien es cierto que, tras la primera, que actia ademds como introduccion,
se muestra en pantalla un menu virtual dividido en siete iconos que, cada uno de ellos, representa un episodio de la vida de
Cervantes. Con todo, tan solo actiian como via de entrada y no alteran las localizaciones. No obstante, se encuentran dos
excepciones: de las siete escenas, dos son videos ilustrados y animados en 2D que ponen en duda la posibilidad de man-
tener en estos el raccord inmersivo por lo ficcionales que resultan. Por su parte, los escenarios de los videos de Ingenieria
Romana se transforman a medida que avanza la narracién: los espacios arqueolégicos recuperan progresivamente por
medio de una recreacion sintética con RV la apariencia que presentaban en la época colonial.

De estas estrategias deben destacarse cuatro: la presencia fisica de los personajes en el escenario, los cara a cara, las alu-
siones directas al receptor y/o espacio yla armonia de la altura de la cdmara con la de los sujetos. La suma y simultaneidad
de estos elementos en la narracion favorece al proceso de conversion del receptor en un ser presente y visible en escena.

Cabe destacar que Cervantes VR presenta una gran diferencia con respecto al otro proyecto: al margen del consumo inmer-
sivo, permite una navegacién interactiva. Como se ha comentado a priori, tras la escena inicial aparece un menu de siete
iconos que el usuario puede seleccionar utilizando el movimiento de su cabeza como ratén.

4. Conclusiones

El Periodismo Inmersivo, término que acuné De la Pefia en 2010, es por tanto una vertiente evolutiva del lenguaje mul-
timedia que se ha asentado en los medios de comunicacién como una nueva forma de produccién de noticias. Por ello,
aunque las narrativas inmersivas beben de los elementos cladsicos del multimedia, se diferencian de los estadios previos en
que enriquece estos mismos recursos con técnicas como la grabacién 360° o la realidad virtual.

Los videos 360° son el formato mds extendido hasta la fecha, cuya causa principal es su mayor democratizacién en cuanto
a creacion y consumo. Estos contenidos se distinguen de los formatos tradicionales por una cuestién fundamental: pueden
sumergir al usuario en escena hasta el punto de que este experimente la ilusién de estar en el lugar.

Precisamente las narrativas inmersivas entraron en el panorama periodistico con dos metas principales: por un lado, in-
tentar alcanzar el eterno ideal de los medios de aproximar lo maximo posible la realidad al receptor; y por otro, otorgar
mayor capacidad de participacién en los contenidos a los receptores. Aunque en los videos 360° el usuario todavia no es un
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participante completamente activo, pues de momento solo interacttia en escena por medio de la selecciéon de opciones y/o
eligiendo el angulo de vision rotando sobre si mismo —ambos recursos detectados en los casos estudiados—, gana terreno
para serlo un poco més porque relega la pasividad a un segundo plano al poder traspasar la pantalla del dispositivo. De este
modo, abandona su rol de observador y se convierte en un visitante dentro del escenario narrativo.

No obstante, y en funcién de lo observado en este andlisis, las narrativas inmersivas en su aplicacion al periodismo eviden-
cian estar todavia en una primera fase de entrada e implementacién. Las técnicas que se aplican para generar ilusién de
presencia se muestran débiles y primerizas, por lo que a lo largo de los préximos anos se podrd advertir cémo evolucionan.
Este es, precisamente, un asunto que se contempla como una linea de investigacién futura, asi como cuestiones éticas
relevantes como la manipulacién de entornos de manera sintética y el condicionamiento de los personajes informativos
en escena.
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