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Para demostrar la importancia de desarrollar un lenguaje inmersivo en el
ambito periodistico, planteamos los marcos del slow journalism y el periodismo creativo
como enfoques ideales para su exploracion y estudio. Llevamos a cabo un analisis critico
de la situacion actual del periodismo inmersivo y del proyecto periodistico en realidad
virtual The Enemy como un caso paradigmatico y vanguardista.
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ESTUDO CRITICO DE FAST IMMERSIVE JOURNALISM:
jornalismo lento, jornalismo criativo e The Enemy como um caso
paradigmatico

RESUMO - Para demonstrar a importancia de desenvolver uma linguagem imersiva no
ambito jornalistico, propomos os marcos do slow journalism e do jornalismo criativo
como abordagens ideais para sua exploracdo e estudo. Realizamos uma andlise critica
da situacdo atual do jornalismo imersivo e utilizamos o projeto jornalistico em realidade
virtual The Enemy como um exemplo paradigmatico e pioneiro nessa area.
Palavras-chave: Jornalismo imersivo. Realidade virtual. Jornalismo lento. Jornalismo
criativo. Comunicacao

CRITICAL STUDY OF FAST IMMERSIVE JOURNALISM:
slow journalism, creative journalism and The Enemy
as a paradigmatic case

ABSTRACT - To show the need to develop an immersive journalistic language, we propose
the frameworks of slow journalism and creative journalism as the ideal place to think,
study and create it. Finally, we critically analyse immersive journalism and the virtual
reality journalism project The Enemy, proposing it as a paradigmatic and avant-garde case
of immersive journalism.

Key words: Immersive journalism. Virtual reality. Slow journalism. Creative journalism.
Communciation.

1 Introduccion

El audiovisual inmersivo es el heredero de la histérica
relacién entre el periodismo y el cine, una relacién que se aprecia
en eldocumental y especialmente en las practicas posdocumentales.
El rastro historico de esta relacion se origina en el mismo momento
en el que nace la gran pantalla con el documental, los noticiarios
cinematograficos y las actualidades, ahora accesibles en linea
(Martins et al., 2021). Sub-géneros como el documental social, el
comprometidoy el de intervencién, el propagandistico, el cine directo,

Braz. journal. res., - 18SN 1981-9854 - Brasilia-nps-vol. 20-N. 1-abril - 2024.



Alba Marin

el cinema verité o el cine militante son algunos de los ejemplos que
marcan esta relacion a lo largo de la historia del documental y del
periodismo audiovisual (Marin, 2019). Partimos del paralelismo
de dos de los principales puntos de inflexion en la historia del
periodismo, la aparicién del cine y la aparicién del formato video,
para tomar distancia y contextualizar el momento actual que vive el
periodismo inmersivo con respecto a su desarrollo.

La revolucién que supuso la aparicién del video se vio
reflejada especialmente en el género documental y en todo lo que
posteriormente entré en el amplio y ambiguo abanico de la no-
ficcion, etiqueta idonea para los productos hibridos propios de la
convergencia digital que tan obsoleta han dejado la tajante division
entre ficcién y no ficcion. El panorama audiovisual experimenté una
transformacion que se reflejé en la estética, en los contenidos, en los
tipos de produccion y en la experimentacién con la imagen electrénica.
Con esta renovacion audiovisual emergen cualidades que han marcado
parte de las tendencias del periodismo digital y, especialmente, del
documental contemporaneo: la interactividad y la participacion.

La aparicion del video y de la television supuso una revolucién
mediatica que provoco el desarrollo tanto del periodismo audiovisual
como del documental periodistico. Aparecieron nuevas dinamicas de
consumo y géneros propios del medio televisivo, con el detrimento
y la desaparicion del periodismo cinematografico (Montero & Paz,
1997). Un nuevo medio implica un nuevo lenguaje (Weinrichter,
2004)) porque sus particularidades lo diferencian de otros medios: las
tecnologias inmersivas crean una realidad digital sobre la ilusién de la
no mediacién (Chabert, 2012). El medio desaparece a nivel perceptivo
durante la experiencia envolvente, no hay referencias visuales de la
pantalla y el usuario pasa de ser un espectador que ve una historia
a un usuario que experimenta en primera persona una realidad. Por
otra parte, el espacio narrativo audiovisual es en 360 grados y es el
usuario el que decide donde mirar, no existe el montaje entendido de
forma tradicional puesto que no hay composicién ni existe el fuera
de cuadro. El montaje se entiende como un conjunto de elementos
que deben llevar al usuario a hacer un recorrido audiovisual mas que
como un relato narrado.

El objetivo general de este estudio de caso es evidenciar la
necesidad de estudiar y experimentar con el periodismo inmersivo
para desarrollar un lenguaje propio. Partiendo del paralelismo
existente entre la etapa de la aparicion del video y la situaciéon en la

ricensed under the creative commons attribution 4.0 international (¢C BY 4.0)



ESTUDIO CRITICO DEL FAST IMMERSIVE JOURNALISM

que se encuentra actualmente el audiovisual inmersivo de no-ficcion,
identificamos sus necesidades y proponemos un lugar desde el que
pensarse y desarrollarse.

2 Panorama comunicacional y aspectos teoricos del
periodismo inmersivo

La produccién de contenido periodistico inmersivo comenzo
timidamente en 2010 con las primeras obras experimentales de Nonny
de la PefAa. Tras el lanzamiento de Oculus Rift en 2014 observamos
cémo los medios se precipitaban a sacar contenido corto, facil y
rapido (Watson, 2017). La tendencia actual es la caida del interés
por esta tecnologia y el abandono paulatino por parte de los medios
espafoles de la produccion de contenido periodistico inmersivo, algo
que se agudiz6 incluso durante el inicio de la pandemia (Sidorenko-
Bautista et al., 2020). El tamafio del mercado mundial de las XR
(realidad extendidas que incluyen la realidad virtual y la realidad
aumentada) aumenta cada afio, tanto que podria alcanzar los 296
000 millones de dorales en 2024 con un crecimiento anual del 21.6%
entre 2020 y 2027 (Rodriguez-Fidalgo & Paino-Ambrosio, 2019).
Con respecto al periodismo inmersivo, los autores diferencian dos
fases: una primera fase (2015 - 2017) marcada por el nacimiento
y desarrollo de producciones experimentales y una segunda fase
(actualidad) caracterizada por un estancamiento de las producciones.

Existen dos tendencias predominantes en la produccion de
estos contenidos, tanto a nivel internacional (Watson, 2016) como
nacional (Barreda-AngeIes, 2018): la creacion de videos inmersivos
cortos en 360° y la produccion de periodismo inmersivo de alta
calidad. Sin embargo, la produccion de contenido periodistico en
realidad virtual es todavia escasa. La mayoria de las producciones
en Espafna se limita a la grabacion de escenarios en videos 360,
descuidando la narrativa, la profundidad informativa, la interactividad
y la experiencia del usuario. Una situacién que se refleja a nivel
internacional (Watson, 2016).

La otra tendencia, aunque minoritaria, es la que abordamos
en este texto: la creacién de piezas cuidadosamente elaboradas que
mantienen un enfoque periodistico o documental.
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2.1 Los problemas del periodismo inmersivo

Las deficiencias sefaladas por investigadores vy
profesionales involucrados en este campo son claras: 1) Para
un consumo adecuado, los usuarios requieren tecnologias de
visualizacidon inmersiva. 2) La tecnologia atn no ha alcanzado un
nivel de desarrollo que garantice una experiencia de visualizacién
cdmoda (Fajnzylber et al., 2021). 3) La disponibilidad de tecnologia
de calidad sigue siendo limitada. 4) Existen claras dificultades para
la distribucion y rentabilizacién de las producciones 5) Tanto los
medios como la audiencia carecen de conocimientos suficientes
en este dmbito. Pese a los esfuerzos por parte de los periodistas
comprometidos con su trabajo y la inversién realizada por algunos
medios para la produccion de contenido inmersivo (Pérez-Seijo,
2021), consideramos que no son pocos los errores que se estan
cometiendo. Presentamos a continuacion un repaso por las causas
de la situacion del periodismo inmersivo y sus consecuencias para
el futuro de estas producciones.

2.1.1 Falta de conocimiento de las tecnologias inmersivas,
dificultad de acceso y visualizacion inadecuada de los
contenidos

La confusiéon terminoldgica existente en los medios con
respecto a los formatos inmersivos ha sido sefialada por diversos
autores como Gutiérrez-Caneda et al. (2020). Es una confusion que se
viene sefalando desde que comenzaron los estudios académicos en
estalineay que muestra unaterrible falta de conocimiento. Los medios
que producen y difunden estos contenidos no tienen claro conceptos
basicos; una carencia de informacion que dificulta su utilizacién. Esta
confusién terminologica reflejada en las publicaciones, asi como la
utilizacion errénea de los términos relacionados con las tecnologias
inmersivas, ahondan en la falta de informacion y confusion del publico
con respecto a ella. Todo ello desemboca en errores de compatibilidad
y de difusién (Barreda-Angeles, 2018; Gutiérrez-Caneda et al., 2020),
que a su vez llevan a una incorrecta utilizacion de la tecnologia por
parte de los espectadores y una inadecuada visualizacién de los
contenidos. Con respecto a las secciones y apps de video inmersivo
en Europa, las autoras sefalan que la dificultad de acceso convierte

ricensed under the creative commons attribution 4.0 international (¢C BY 4.0)



ESTUDIO CRITICO DEL FAST IMMERSIVE JOURNALISM

el consumo en un proceso complejo. El contenido inmersivo aparece
disperso o sin identificacion, lo que dificulta tanto su consumo como
su estudio.

2.1.2 Desestimacion de la importancia de la experiencia del
usuario y desperdicio de las posibilidades interactivas

La fortaleza y el valor diferenciador del audiovisual inmersivo
es su capacidad de transportar al usuario a otro lugar, al que quizas
no tenga acceso, situandolo en el centro de la situacién en una
nueva realidad simulada (Marin, 2019; Herrera-Damas & Benitez de
Gracia, 2022). Sin embargo, la narrativa en primera persona es muy
limitada y el usuario no suele llegar a sumergirse emocionalmente
en la historia. Solo algunos medios como New York Times o The
Guardian han construido contenidos con recursos narrativos con la
intencién de crear una experiencia de realidad virtual con inmersion
sensorial. Las narrativas inmersivas son incipientes en los medios,
que producen contenido que s6lo promueve un inmersién espacial
limitada, sin conseguir generalmente que el espectador se sumerja
emocionalmente en la historia (Colussi & Assuncao-Reis, 2020).
Hay una necesidad de apostar por iniciativas innovadoras que
experimenten con las narrativas y con el recorrido del usuario, algo
a lo que hasta ahora no se ha prestado suficiente atencion en los
medios (Wu, 2022).

2.1.3 La falta de estabilizacion de la audiencia

El informe del Instituto Reuters (Newman, 2020) pone de
relieve una deficiencia significativa: la urgencia de forjar una relacién
mas soélida entre estos formatos y las audiencias digitales, vinculo que
ha sido fragil hasta el momento. El publico no ha tenido tiempo ni
posibilidades para aficionarse al periodismo inmersivo (Wang et al.,
2018) y la produccion ha ido disminuyendo (Greber et al., 2023). Las
audiencias mas jovenes transitan por plataformas como WhatsApp,
Instagram, TikTok o Twith.TV, plataformas que no soportan contenido
en formato 360° ni en realidad virtual (Sidorenko-Bautista et al., 2020).
Por otra parte, los usuarios aln siguen teniendo experiencias negativas
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con la usabilidad: incomodidad fisica, cansancio, desorientacién e
incluso mareos (Fajnzylber et al., 2021; Pérez-Seijo et al., 2023), lo
que hace que se mantengan reticentes (Lund-Nielsen et al., 2021).
Greber et al. (2023) y Lund-Nielsen et al. (2021) aportan algunas ideas
y sugieren que aumentar la familiaridad del publico con la tecnologia
de realidad virtual mejora su percepcion general de valor.

2.1.4 Fast inmersive journalism: poca inversion, produccion
rapida y baja calidad

Los medios han tenido una premura excesiva a la hora de
desarrollar y difundir contenido periodistico inmersivo. Esto esta teniendo
una serie de consecuencias importantes que inciden en la calidad de las
producciones y en su difusion. La ténica general ha sido hasta el momento la
adaptacion rapida de los géneros periodisticos y del lenguaje audiovisual
existente, sin tener apenas en cuenta las cualidades propias del medio.
Como resultado, encontramos Fast immersive journalism, contenido de
poca calidad, de rapida produccion y de bajo presupuesto que sigue la
tendencia del consumo acelerado ligado a la celeridad propia de las redes
sociales como Instagram o TikTok.

Los resultados de Barreda-Angeles (2018) muestran que dos
tercios de los contenidos analizados corresponden a aquellos que
Jones (2017) denomina video social 360, un contenido de produccién
rapida y sin tratamiento periodistico: video en 360°, corto, que no
conllevan ningln tratamiento de la informacién, estructura o disefio.
En la mayoria de los contenidos inmersivos el usuario adquiere el
rol de observador pasivo y el lenguaje audiovisual es tan sencillo
que generalmente se compone de una Unica escena a plano fijo.
El resultado de todo esto es la pérdida de sentido y de utilidad del
propio formato (De Bruin et al., 2022).

2.2. El slow journalism como marco idoneo para el
periodismo inmersivo

El formato inmersivo tiene el potencial para ser considerado
en un futuro préximo como el nuevo gran medio audiovisual. De
acuerdo con Wu (2023), la tecnologia inmersiva puede llegar a tener
un gran impacto en la transformacion del panorama comunicacional..
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Dada sus cualidades y las necesidades de su produccién, emerge
como una oportunidad idénea para reivindicar un periodismo desde
el cruce entre la calidad y la creatividad, que impulse un nuevo
periodismo con el que combatir las l6gicas de produccion aceleraday
del consumo multipantalla. Teniendo en cuenta las caracteristicas del
medio inmersivo mencionadas previamente, el periodismo inmersivo
puede encontrar su lugar ideal para crecer en el marco combinado
del periodismo creativo y del slow journalism (Le Masurier, 2016)._

2.2.1 Periodismo y creatividad

Entendiendo al periodismo como una forma mas de expresién
artistica basada en la narracion de hechos reales (Guerreiro, 2017),
vemos al periodismo inmersivo o a la no ficcion inmersiva como
nuevo gran formato del periodismo creativo. En palabras de Guerrero
(2017): “Excepto el de inventar, el periodismo puede, y debe, echar
mano de todos los recursos de la narrativa para crear un destilado,
en lo posible, perfecto: la esencia de la esencia de la realidad”. En
definitiva, sabemos que la esencia del documental no es otra cosa
que contar hechos reales con intenciones artisticas. Y es desde este
enfoque desde que el pensamos el futuro del periodismo inmersivo,
como descendente del documental y del reportaje en profundidad.

Una de las manifestaciones en las que se hace palpable la unién
entre periodismoy creatividad fue el nuevo periodismo norteamericano.
En la misma década en la que videastas y documentalistas comienzan
a experimentar con el nuevo dispositivo nace esta corriente del
periodismo narrativo contemporaneo en Estados Unidos. Se manifiesta
la relacion entre el periodismo y la literatura a partir de autores como
Norman Miler, Susan Sontag o Rex Reed.

El espiritu que evoca Tom Wolf junto con los procedimientos
caracteristicos del Nuevo Periodismo (Bernal & Chillébn, 1985) son
el reflejo en el que mirar sobre una posible fructifera deriva del
periodismo inmersivo: construccion escena por escena (narracion de
escenas), didlogos realistas, construccion de personajes, vocacién de
informar fielmente sin renunciar a la creatividad, trabajos hibridos
o de dificil clasificacion genérica, refuerzo de rasgos formales y
expresivos, uso de técnicas narrativas y expresivas propias de la
literatura — o de la creacién audiovisual -y, la principal, la creatividad
como rasgo diferenciador del discurso informativo convencional.
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Por su parte, el reportaje es el género que mayor libertad
de tratamiento y riqueza ofrece, ya que puede incluir otros géneros
en su estructura narrativa. El reportaje es el género informativo
mas abierto a la creatividad porque permite una mayor capacidad
expresiva individual, asi como la experimentacion con nuevas
formas narrativas. Esto ha llevado a que sea un género en constante
innovacion, diverso y flexible (Cebrian, 1992)en el que destaca la
interpretacién y la forma artistica: “El reportero es un artista como lo
es el pintor o el literato” (Julio del Rio, 1994, p. 26). Imaginemos las
posibilidades en un relato audiovisual en el que el espectador pueda
ser el protagonista que perciba la historia en primera persona a partir
de obras como The Enemy (Ben Khelifa, 2017), Across the Line (de
la Pefia, 2015), Notes on Blindness (Spinney & Middleton, 2016), or
Some Inattention on the Left (Harrison, 2020).

2.2.2 Slow journalism: periodismo de gran formato

El slow journalism es una corriente heredera del nuevo
periodismo y del periodismo narrativo, movimientos vinculados al
periodismo escrito, que se concibe de manera transversal con el
objetivo de conseguir productos periodisticos digitales de calidad
(contexto, andlisis, interpretaciény rigor) (Le Masurier, 2016; Benaissa-
Pedriza, 2017). Ejemplo de ello lo encontramos en el ecosistema
mediatico iberoamericano con la referente revista digital Jot Dow
y otros medios como 5W, La marea, Yorokobu, Diagonal, Anfibia,
Cuarto Poder, CTXT, o Gatopardo (Rosique-Cedillo & Barranquero-
Carretero, 2015; Zabalondo et al., 2021; Marin, 2016). El movimiento
slow llega al campo de la comunicacion a finales de la década de los
2000 (Rosique-Cedillo & Barranquero-Carretero, 2015) y apuesta por
valores como la calidad periodistica, la reflexion y la profundidad
contra la inmediatez, o la creatividad frente a la estandarizacion
(Barranquero-Carretero, 2013).

Como define Benaissa-Pedriza (2017) el slow journalism
o periodismo lento no es un género sino un proceso, un enfoque
de la practica profesional que puede aplicarse a cualquier género
periodistico. Ha sido definido a partir de cuatro categorias: los
valores que lo identifican, las practicas, las formas expresivas y el
compromiso social (Mendes & Marinho, 2022). Como indican estos
autores en su revision sistematica, se define en gran medida por
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lo que no es o por aquello a lo que se opone: la homogeneizacion
y la estandarizacién de los productos y las practicas periodisticas
y, en definitiva, todo aquello que representa el fast journalism.
Es una reaccion al paradigma de la inmediatez, de la exclusiva y
de la instantaneidad (Barranquero-Carretero & Jaurrieta-Bariain,
2016). Hablamos, por tanto, de un periodismo como contracultura
mediatica que se opone a las logicas de produccién dominantes y a
la produccién en masa.

La calidad aparece en el Slow Media Manifesto (David et al.,
2010) como condicion sine qua non de las publicaciones y obras que
se enmarquen en este enfoque. Calidad alta en todos los sentidos,
desde el contenido hasta la forma estética, creando siempre una
relacién sincera con la audiencia y un producto duradero (Zabalondo
et al., 2021). Mendes y Marinho (2022) incorporan precisamente el
compromiso con la audiencia como una categoria para terminar de
entender lo que significa este enfoque. El estudio revela el interés
y el compromiso con la ciudadania no sélo a través de una relacién
sincera, sino apostando por la participacién del publico en diferentes
fases de la practica periodistica.

En lo que respecta a géneros, es una apuesta clara por el
periodismo de largo o de gran formato, asi como por la hibridacién
de géneros periodisticos con la intencion siempre de favorecer la
calidad de los productos. “El periodismo lento no trata del tiempo,
pero no puede entenderse sin él” (Mendes & Marinho, 2022, p. 15).
El tiempo es el término clave y transversal de esta corriente que hace
referencia a las necesidades temporales adecuadas con la produccién
periodistica de calidad en sus diferentes etapas: investigacion,
contextualizaciéon, concepcion y produccién.

3 Enfoque metodolodgico y cualidades del audiovisual
inmersivo

La visualizacion en plano subjetivo, la desaparicion perceptiva
de la pantalla, la percepcion del espacio y el volumen en la imagen,
la sensacion de inmersién fisica, la libertad de la mirada en la imagen
percibida como espacio, la inmersién sensorial y el desplazamiento
virtual y fisico son caracteristicas Unicas de este medio. La profunda
comprension de todas ellas en su articulacion con el relato periodistico
o documental daran forma al verdadero periodismo inmersivo, adn
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en desarrollo. Resulta oportuno esbozar las caracteristicas basicas
diferenciadoras y recordar que existe un gradiente en la sensacion
de inmersion en funciéon de la tecnologia utilizada, la naturaleza de
la imagen, la narrativa y el rol del usuario-espectador (espectacteur)
(Marin, 2019).

En el framework for the immersion-journalism intersection
desarrollado por Hardee y McMahan (2017) aparecen cuatro ejes
gue se cruzan para definir finalmente cuatro tipos de periodismo
inmersivo, dos ejes con respecto a la inmersion y otros dos con
respecto al periodismo: tecnologia inmersiva, fundamentos de la
inmersion, géneros periodisticos y fundamentos del periodismo.
Los fundamentos base de la inmersiéon que afectan a la experiencia
del usuario son: la sensacion de presencia, el body ownership
(equivalencia fisico-virtual), la inclusion del usuario y la narrativa.
Con su articulacion coordinada la experiencia alcanza un nivel alto
de inmersién, lo cual amplia la capacidad que tendria la obra de
alcanzar ‘engagement’ con la audiencia y una respuesta emocional
positiva (Greber et al., 2023; Aitamurto et al., 2022; Kukkakorpi &
Pantti, 2021; McRoberts, 2018; Narciso et al., 2019; Laws, 2020).
A partir de estos fundamentos hemos realizado un analisis visual y
cualitativo para el estudio del caso The Enemy, con las categorias que
se muestran a continuacion.

Tabla 1

Sintesis del modelo de andlisis

Caracteristicas del medio y ficha técnica de la obra

Tecnologia / formato
Naturaleza de la imagen
Duracion

N° usuarios posibles
Ficha técnica

Interactividad

Imagen

Narrativa
Interactividad objetos
Interactividad social
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Body ownership

Control del angulo de visién
Percepcion imagen 2D / 3D
Manipulacién de objetos voluminosos
Desplazamiento: digital / fisico / free
Respuesta de personajes

Relato periodistico / estructura narrativa

Enunciacién

Elementos y estructura de la informacion
Punto de vista — ocularizacién

Rol — implicacion del espectador
Interactividad (nivel narrativo)

Fuente: elaboracién propia.

La sensacién de presencia que produce la obra se mide a
partir del conjunto de las categorias previamente mencionadas, ya
que no es una cualidad técnica especifica que pueda o no tener la
obra, sino que aparece como resultado de la sinergia. El tratamiento
oportuno de estos elementos articulados entre si hace que la obra
aumente las posibilidades de conseguir un impacto en la audiencia
para alcanzar el engagement emocional del espectador (Greber et al.,
2023; Aitamurto et al., 2022; Kukkakorpi y Pantti, 2021; McRoberts,
2018; Narciso et al., 2019; Laws, 2020).

De forma transversal, nos centramos en el analisis de los
siguientes aspectos:

1. La imagen y su naturaleza, determinada por
la tecnologia utilizada y su grado de realismo en funcion de la
técnica de creacién o de captaciéon (desde el video en 360° hasta la
videogrametria). Todo ello incide directamente tanto en el nivel de
verosimilitud de la imagen — que afecta a la sensacion de presencia
y a la ilusién de realidad — como en el nivel de percepcién espacial
en funcion de si la imagen es 2D, 3D o mixta. Asi, variara desde la
percepcién de una imagen plana pero envolvente, como en el video
en 360°, hasta la percepcién del espacio y del volumen en la realidad
virtual.

2. La interactividad es otro factor determinante del
grado de inmersion, ya que afecta directamente a la ilusion de
realidad y al nivel de verosimilitud de la experiencia. La interactividad
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se mide en base a tres aspectos: imagen, narrativa e interaccién
social simulada; su combinacion establecera el nivel de interactividad
que tenga la obra. Variables: imagen interactiva, narrativa interactiva,
interactividad con objetos voluminosos (tipo de interaccién) e
interaccion social.

3. El rol del espectador e inclusion, valor diferenciador
fundamental de las historias inmersivas con respecto a otros medios.
Por primera vez se posiciona obligatoriamente en el centro de la
experiencia visual, pero no necesariamente del relato visual aunque
exista esa posibilidad. Uno de los grandes errores mencionados de
gran parte del periodismo inmersivo (de Bruin et al., 2020) es la
falta de desarrollo de experiencias que aprovechen esta condicion.
El espectador puede tener diferentes roles: observador pasivo,
observador activo, personaje activo, personaje pasivo, protagonista
activo o protagonista pasivo.

4. Equivalecia fisico —virtual o Body ownership y sensacion
de presencia. Este apartado congrega una serie de categorias que
miden aspectos propios de los medios inmersivos como el control
del angulo de vision, la libertad de mirada, la percepcién espacial, la
manipulacion de objetos 2D o voluminosos, el desplazamiento digital
o fisico del usuario en el espacio digital, el nivel de “humanizacion”
de los personajes de la historia, la relacion de los personajes que
aparecen en la obra con el espectador vy, en definitiva, el grado de
independencia del espectador y de verosimilitud de la experiencia en
lo que respecta a la relacién del usuario con el entorno digital.

5. En dltimo lugar, la narrativa juega un papel crucial
para articular con coherencia todos los elementos anteriormente
mencionados en una historia que construya un relato inmersivo, que
integre la interactividad y la experiencia del usuario en la historia,
teniendo en cuenta que el montaje y el relato audiovisual difiere
radicalmente del resto de formatos periodisticos audiovisuales.

Todo ello estipulara en su conjunto el grado y tipo de
inmersion que ofrece la experiencia y que resumimos siguiendo
propuestas previas (Marin, 2021; Nilsson et al., 2016, 2018). En la
literatura se diferencian tres tipos de inmersion en relacion a las
obras audiovisuales, con diferente nomenclatura:

- Inmersion perceptiva (sensory immersion, perceptual
immersion) o inmersion de sistema. Se refiere al tipo y grado de
inmersion que ofrece la obra en funcion de los aspectos técnicos del
medio (Marin, 2021).

ricensed under the creative commons attribution 4.0 international (¢C BY 4.0)



ESTUDIO CRITICO DEL FAST IMMERSIVE JOURNALISM

- Inmersiéon a nivel narrativo (fictional immersion,
narrative immersion, imaginative immersion), hace referencia a la
sensacién de absorcién emocional en la historia.

- Inmersion como respuesta a los cambios (challenge-
based immersion, inmersion tactica, strategy immersion). Hace
referencia a la implicacién interactiva del usuario (de interacciéon y no
so6lo de interactividad), pensada como reaccion ante los cambios que
introduce en la obra la respuesta del usuario (Nilsson et al., 2016).

4 El reportaje de guerra The Enemy como ejemplo
paradigmatico de periodismo inmersivo de calidad

The Enemy (2017) une el periodismo de guerra con las
tecnologias inmersivas para acercar al espectador a su historia y
mostrar el lado mas humano de los combatientes. Sus creadores
se sirven de estas tecnologias digitales para renovar el reportaje
de guerra y ofrecer una experiencia individualizada. Este proyecto
periodistico de guerra se compone de una instalacién itinerante en
realidad virtual de unos 50 minutos de duracién, que ha pasado por
museos y festivales. A ello se suma una versién en realidad aumentada
que permite explorar el proyecto desde cualquier sitio sin necesidad
de acudir al lugar de la instalacion, aunque en detrimento de la
experiencia. Esta también esta pensada para su visionado individual
y ofrece opciones para personalizar el relato. En ambos formatos,
tras la contextualizacién de cada conflicto, los protagonistas (los
combatientes) aparecen en escena e interactian con el espectador.

La historia muestra a tres parejas de combatientes de
tres grandes conflictos contemporaneos: las Maras en el Salvador,
la guerra de la Republica Democratica del Congo y el conflicto
Palestino-Israeli. Ante la tradicional deshumanizacion del enemigo en
los conflictos bélicos, la obra se basa en el lado mas humano de los
combatientes enemigos, a quienes les hace una serie de preguntas
idénticas. Las respuestas haran al espectador conocer a las personas
que hay tras ambos polos del conflicto y reflexionar sobre el lado
humano de los protagonistas. El reportaje trata de transmitir que,
detras de todo conflicto, esos enemigos enfrentados luchan por los
mismos objetivos, mas alla del plano politico: familia, amor y paz.

La trayectoria de su director siempre ha girado en torno a
la funcién de las imagenes de guerra, con la intenciéon cambiar la
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vision que el espectador tiene de la misma. Como explicé durante la
presentacion de la instalacién en realidad virtual de The Enemy, en
el Geneva International Film Festival en 2018, con esta obra busca
cambiar la percepcién de la sociedad sobre los protagonistas de
las guerras apostando por un enfoque integrador que devuelva la
humanidad perdida a sus protagonistas, al estilo de Promises (Shapiro
& Bolado Goldberg, 2001). Estamos ante un caso paradigmatico y
referencial para la definicion y comprension del periodismo inmersivo
en particular, asi como de la creacién audiovisual inmersiva de no
ficcién en su sentido mas amplio.

4.1 Hacia una experiencia hiperrealista

La obra pretende alcanzar el realismo en todos los niveles:
experiencia del usuario, estética del entorno digital y simulacién
verosimil del mismo.

4.1.1 Grado alto de Body Ownership

The Enemy alcanza un grado alto de equivalencia fisico-
digital gracias a la vision estereoscépica en 360 grados, un ambiente
sonoro espacial calculado a tiempo real segln la ubicacion del usuario
y el desplazamiento libre (sistema warehouse-scale VR, free roaming
y location-based). El usuario tiene control y movilidad total del
angulo de visién y puede disfrutar de independencia para explorar y
desplazarse libremente en la escena preparada, portando unas gafas
de VR y una mochila, sin cables que impidan o limiten el movimiento.
La creaciéon de la escena y de los personajes en 3D hace que el
espectador perciba la imagen digital como un espacio transitable.
La posibilidad de explorar individualmente el lugar y de observar
alrededor de los combatientes aumenta el realismo perceptivo y
proporciona sensaciéon de libertad, alejandose del condicionamiento
narrativo del proceso de seleccion y montaje.

De acuerdo con Kukakorpi y Pantti (2021), el espectador
tiene la oportunidad de interpretar mas libremente el espacio, lo
que implica responsabilidad y un desafio epistemoldgico, aunque
estemos en cualquier caso hablando de una ilusién de libertad en
una experiencia disefada. Estos atributos aumentan la sensacion de
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presencia fisica y el realismo perceptivo potencia las posibilidades de
crear un compromiso emocional con el espectador (McRobert, 2018).

4.1.2 El desafio del Valle Inquietante

Los protagonistas de la experiencia son las tres parejas
de combatientes con los que se encuentra el espectador, que son
recreaciones de combatientes reales a los que se les ha entrevistado.
Es en ellos, y en el hiperrealismo de su representacién, donde los
creadores de la obra han centrado gran parte de su esfuerzo: imagen
CGVR 3D hiperrealista, movimientos y gesticulacion naturales e
interaccion social.

Conseguir una imagen hiperrealista en las condiciones de
produccién del documental (zonas en conflicto) pas6é por un minucioso
trabajo de captacion de los combatientes desde todos los angulos
posible para su posterior modelado (Emissive). El proyecto se enfrenta al
problema conocido como Valle Inquietante (Mori et al., 2012): concepto
de estéticaligado al campo de la roboticay laanimacion 3D que denomina
al fendmeno de extrafieza ante una recreacién antropomoérfica. Segun
esta hipotesis, cuanto mas se acerca la representacién a la apariencia
humana, mas extrafieza e inquietud despierta. Un nivel alto de realismo
no esta directamente relacionado a un nivel alto de inmersion, pero si la
experiencia es de naturaleza realista y pretende representar un escenario
verosimil, el realismo de los personajes humanos tiene que superar al
problema mencionado. De no ser asi, la percepcion de estar ante una
experiencia mediada aumenta - junto a la sensacién de extrafieza -,
disminuyendo asi la ilusion de realidad vy, por lo tanto, también el nivel
de inmersion perceptual. En The Enemy, ciertamente se ha tratado de
un desafio que no ha llegado a superarse puesto que los combatientes
generan una respuesta emocional de inquietud.

4.1.3 La recreacion de un encuentro interpersonal

El encuentro de cada espectador con los combatientes esta
disefiado para simular una conversacion cara a cara. La verosimilitud
de esta experiencia no sélo depende de la imagen hiperrealista de
los personajes, sino también de que su comportamiento corporal
y comunicacion (verbal y no verbal) sea lo mas realista posible.
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El movimiento de los personajes y su gesticulacion dota a la
representacion de cada combatiente de “vida”, en la busqueda de
crear la ilusién de estar realmente ante los protagonistas y no de un
video grabado de ellos.

Una de las grandes aportaciones que encontramos en este
caso de estudio es la inclusién de la interactividad social para
conseguir creatividad en el encuentro interpersonal simulado entre
espectador y personaje. Los combatientes interactlian y responden
de forma individual al comportamiento de cada usuario, dotando asi
a la experiencia de interactividad social a partir de:

1.La mirada: los combatientes hacen seguimiento visual
personalizado para cada usuario y mantienen el contacto visual.

2.La comunicacién no verbal corporal: ademas de movimientos
corporales y gesticulacion, le hacen gestos programados destinados
al usuario, apelativos o como reaccién a sus comportamientos.

3.La conversacion: en el encuentro se desarrolla una
conversacion entre ambos.

El resultado es una doble sensacion de presencia, propiay del
otro digital, que se siente como presente en el mismo emplazamiento
(espacio-temporal).

4.2. Rol del espectador y experiencia individual/grupal

El espectador tiene un rol de observador activo. No es el
protagonista de la historia y no tiene un papel principal que performar
en la experiencia, como ocurre en otras obras de caracteristicas
similares como por ejemplo Notes on Blindness (2016). El espectador
aqui es un observador en un mundo virtual con un rol activo no
participativo.

La experiencia es individual y personalizada, pero se lleva
a cabo en grupo. Cada usuario lleva su propio ritmo, se mueve
individualmente por el espacio, lo explora de manera personal y llega
hasta un final personalizado. No hay interaccién entre los miembros
del grupo que disfrutan la experiencia al mismo tiempo. El espectador
no puede ver completamente a ningln otro miembro del grupo, pero
ven sus siluetas, su ubicaciéon y movimiento.
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4.3. Experiencia inmersiva con narrativa interactiva
de tipo conversacional

La estructura de la informacién es la de un gran reportaje
creativo con entrevistas en profundidad. Su adaptacion a un formato
narrativo interactivo e inmersivo se acerca al modelo conversacional
(Gaudenzi, 2013), que se caracteriza por una interactividad basada
en la simulacién de una conversacion entre el usuario y el ordenador.
La estructura narrativa interactiva equivale a la modalidad Fisica
Experimentada (Gifreu, 2013), que se refiere a la interaccion como
la participacion del usuario en el sistema a partir de acciones sobre
el dispositivo que propician el desarrollo narrativo. El entorno digital
reacciona al comportamiento del espectador. No hay mandos, ni
posibilidad de manipular objetos, sino que la interactividad parece
una respuesta organica del entorno. Cuando el espectador se acerca a
determinados elementos, como a las fotografias, se inicia una parte u
otra de la estructura. En este caso, la parte contextual de cada conflicto
comienza a narrarse en of cuando cada espectador se aproxima a una
de ellas. La interacciéon cara a cara simulada con los combatientes se
inicia con un cruce de miradas o con el acercamiento del usuario a los
protagonistas. La accion del espectador es condicién necesaria para el
avance de la historia, ya sea interactuando con los elementos de las
escenas o seleccionando las preguntas para los combatientes.

4.4 Hacer periodismo inmersivo equivale a hacer periodismo
lento y creativo

Todos los valores y caracteristicas de la practica periodistica
slow son idoneos para enmarcar al periodismo inmersivo, tomando
como referencia la obra The Enemy. Es una practica incompatible con
la inmediatez:

- El periodismo inmersivo esta aun en desarrollo, por
lo que los creadores necesitan tiempo para la conceptualizaciéon de
la idea y la experimentacidon narrativa necesaria para identificar la
estructura que mejor se adapte a la historia.

- Las tecnologias para producir contenido inmersivo son
costosas y su desarrollo necesita tiempo para que el resultado tenga
calidad visual.

- La historia, la estructura de la informacion y la experiencia del

Braz. journal. res., - 18SN 1981-9854 - Brasilia-nps-vol. 20-N. 1-abril - 2024.



Alba Marin

usuario deben ser articulados con las posibilidades de la tecnologia
elegida, lo cual debe ser planificado y disefiado con precision antes
de comenzar la produccién.

Hablar de periodismo inmersivo significa hablar de narrativa
inmersiva, de producciones de calidad, de obras creativas y de
tratamiento periodisticode lainformacién. Portodo ello, consideramos
idonea su alineacion con los valores que promueven los movimientos
slow (Barranquero-Carretero, 2013; Le Masurier, 2016) y con el
periodismo creativo, dando como resultado los siguientes valores:

- Libertad para la experimentacion estética y narrativa que
promueva el desarrollo de un nuevo lenguaje periodistico inmersivo
que aproveche las caracteristicas de la tecnologia.

- Independencia de los géneros periodisticos tradicionales
y del lenguaje audiovisual cinematografico para conseguir libertad
Creativa.

- Revalorizacién de la calidad periodistica y visual frente a la
cantidad en la produccion de contenidos.

- Creatividad como principal rasgo diferenciador sin renunciar
a la calidad informativa.

- Utilizacién de rasgos formales, narrativos y expresivos
propias de la creacion artistica audiovisual.

- Inclusion del usuario como parte de la historia con un rol
activo y construccién de personajes.

- Fomento de la implicacion del espectador y busqueda de la
empatia del espectador a través de la interaccion con los personales
del relato audiovisual que generen compromiso.

5 Conclusion

El reportaje The Enemy es un claro ejemplo de periodismo
inmersivo creativo, cuidado, con calidad periodistica y enfoque
social. La capacidad de crear un compromiso emocional que fomente
la empatia sentida por el usuario con respecto a la historia y sus
protagonistas no es inherente a las caracteristicas inmersivas del
medio. Del mismo modo que conseguir que la experiencia sea
verdaderamente inmersiva, desde la inmersién que ofrece el propio
sistema hasta la inmersién desde la narrativa, va mucho mas alla
del hecho de registrar un acontecimiento con una camara en 360°.
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Este trabajo muestra la capacidad del periodismo inmersivo para
generar obras que impliquen al espectador con el objetivo de general
compromiso social y politico a través de las imagenes. Se consigue
humanizar a los combatientes, haciéndoles contar su historia mirando
a los ojos del espectador, con presencia corporal y una comunicacién
interpersonal simulada que utiliza los codigos de la interaccién cara
a cara.

El modelo de analisis propuesto pretende servir no sélo para
el presente trabajo, sino que puede ser utilizado como modelo base
para el andlisis de las obras periodisticas inmersivas. Partiendo de
una extensa revision de la literatura y del estudio en profundidad de
obras inmersivas, conseguimos llegar a los aspectos esenciales no
s6lo para su analisis, sino también para su produccion.

El disefio del reportaje inmersivo utilizado como caso de
estudio muestra como un proyecto de estas caracteristicas puede
alcanzar un nivel alto de inmersién en sus diferentes formas. Para
ello es necesario tener en cuenta las particularidades del medio, la
inclusion y la experiencia del usuario y el tratamiento periodistico
en profundidad desde la fase de conceptualizacién. Por ello, el caso
seleccionado es un ejemplo paradigmatico de buenas practicas en
el periodismo inmersivo a partir de una produccion lenta y cuidada.
Ante la tendencia mayoritaria actual del periodismo inmersivo, el fast
immersive journalism, se hace necesario reivindicar otras formas
de hacer periodismo inmersivo desde la creatividad y la calidad
periodistica. La inmediatez entra directamente en contradiccion con
la naturaleza de la creacién de piezas en formato inmersivo, por lo
que el marco del slow journalism es idoneo para enfocar estas nuevas
obras. Asi, proponemos una serie de valores desde los que pensar y
desarrollar el periodismo inmersivo para hacer frente a los problemas
por los que atraviesa actualmente el formato.
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