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Palabras clave

La investigacion del periodismo
inmersivo esta dominada por los
efectos mediaticos: un llamado

a ampliar las teorias,
metodologias y disenos narrativos
de las historias informativas

Resumen

El periodismo inmersivo es un campo reciente de investigacion
que utiliza tecnologias digitales como realidad aumentada (RA),
video 360’y realidad virtual (RV). Mediante una revision
sistematica de la literatura cientifica de los articulos publicados en
Web of Science (WoS) desde el 1 de enero de 2010 hasta el 31 de
diciembre de 2021, esta investigacion analiza 69 articulos y
evidencia el dominio de la teoria de los efectos de los medios y las
metodologias cuantitativas a la hora de investigar el periodismo
inmersivo. El analisis del corpus revela la recurrencia de macro-
conceptos clave. Se propone agruparlos en las categorias de
potencialidades tecnologicas (presencia, encarnacion e
interactividad) y gratificaciones (comprension, credibilidad,
compromiso emocional y empatia), que afectan en distinta medida
ala cognicion, la afectividad y el comportamiento de los usuarios.
La revision destaca la necesidad de ampliar y combinar diferentes
teorias y metodologias. Otra recomendacion fundamental es
construir marcos especificos para analizar las historias
informativas inmersivas y examinar las diferentes caracteristicas
narrativas y estéticas durante su produccion y postproduccion.
Este articulo también analiza las preocupaciones éticas y
normativas, actuales y futuras, del periodismo en relacion con las
tecnologias inmersivas.

Periodismo inmersivo, teoria de los efectos, gratificaciones, potencialidades
tecnoldgicas, realidad virtual, realidad aumentada, video 360°.

1. Introduccion

La incertidumbre es el estado permanente de la industria periodistica. Este fendmeno se
intensifica en el actual ecosistema digital a causa de las aceleradas transformaciones de la
audiencia. Las investigaciones demuestran que los usuarios desconfian de los medios de
comunicacion y sus contenidos (Hernandez-Rodriguez & Londofio Pardo, 2023). No solo
afirman sentirse sobrecargados de informacion (andoc & Kim, 2023), sino que evaden
activamente las noticias (Newman et al., 2023). Consumen los productos, pero prefieren las
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experiencias (Lee et al., 2020). Ademas, su atencion se fragmenta en la amplia oferta de
contenidos, donde destaca el consumo de productos de entretenimiento o aquellos elaborados
por personas famosas o influenciadores en redes sociales (Garcia, 2021; Newman et al., 2023).

La incertidumbre no es per se danina; muy al contrario, puede ser un catalizador de la
innovacion. Dentro de la industria periodistica, la incertidumbre ha impulsado el denominado
“giro hacia la audiencia”, esto es, evitar enfocarse exclusivamente en la produccion de infor-
macion y poner mas en el centro a la audiencia y sus necesidades (Swart et al., 2022). Ese giro
implica comprometer y cautivar a los usuarios con experiencias que los conecten emocional,
cognitiva y conductualmente con los acontecimientos publicos (Hernandez-Rodriguez, 2023).
Entre otras estrategias, esto es posible gracias a la apuesta decisiva en los tltimos anos por
‘formas inmersivas’ en las narrativas de no ficcion, segtin destaca Rose (2018), quien utiliza la
inmersion para referirse a las formas “en las que un miembro de la audiencia pasa de ser un
espectador para convertirse en un participante o jugador activo dentro de la historia” (p. 134).

De la Pena et al. (2010) popularizaron el concepto de “periodismo inmersivo” como “una
forma en la que los usuarios pueden obtener experiencias en primera persona de los hechos
o situaciones descritos en las noticias” (p. 291). El usuario se sumerge en una narracion espacial
y sensorial (Dominguez, 2015) que le ofrece la impresion de ‘estar ahi’, en medio del escenario
noticioso, como testigo o protagonista y no tinicamente como consumidor pasivo (Slater et al.,
20009; Steinfeld, 2023). Aunque bajo la sombrilla del periodismo inmersivo haya multiples y
disimiles géneros y formatos, hay cierto acuerdo en la utilizacion de la etiqueta para bautizar
las historias periodisticas que se producen con un continuum de tecnologias como video 360°,
realidad aumentada (RA) y realidad virtual (RV) (Aitamurto et al., 2020; Vazquez-Herrero &
Sirkkunen, 2022). El periodismo inmersivo atrae sobre todo a las generaciones mas jovenes,
incluidos miléniales y centéniales, familiarizadas con los entornos virtuales y gamificados,
acostumbradas al uso simultaneo de plataformas, y que aprecian los contenidos visuales,
interactivos y afectivos (Evens ef al., 2021; Goutier ef al., 2021; Herrera & Benitez, 2022).

En el ambito académico, el periodismo inmersivo es reconocido “hoy dia como una de
las lineas que atrae mayor interés entre los investigadores” (p. 7), como destaca Salaverria
(2019) en una revision de las principales lineas de estudio del periodismo digital en los tltimos
25 afnos. Las investigaciones académicas previas sobre periodismo inmersivo han examinado
particularmente el impacto de los videos 360° sobre el comportamiento de los usuarios, el rol
de la audiencia y su experiencia, el vinculo de las tecnologias con la empatia, los desafios
éticos, y el planteamiento de modelos conceptuales y narrativos (Pérez-Seijo et al., 2020).

Para ampliar el estudio del periodismo inmersivo conviene ir mas alla de la informacion
bibliométrica y descriptiva. La presente investigacion, basada en una revision sistematica de
la literatura (RSL), espera detallar los debates tedricos en los que se enmarca el periodismo
inmersivo, los enfoques metodoldgicos que se han privilegiado para su analisis, los aportes al
desarrollo conceptual y practico de la profesion, v los caminos futuros para el avance
cientifico en este campo. Para ello, se han previsto las siguientes preguntas de investigacion:

RQ1.¢.Qué tipos de a) articulos, b) ambito de investigacion, ¢) tecnologias inmersivas, d)

métodos de investigacion y f) técnicas (cuantitativas y cualitativas) se han utilizado
reiteradamente en el estudio del periodismo inmersivo?
RO2 ¢Qué paradigma de la comunicacion/periodismo (efectos en la audiencia, practicas
de produccion y diseno, tecnologias, o contenidos y narrativas) se han privilegiado
para investigar el periodismo inmersivo entre 2010 y 20217

RQ3..Como puede clasificarse el corpus de investigacion sobre periodismo inmersivo en
funcion de los principales enfoques tedricos y como esta clasificacion permite
categorizar los principales resultados de la investigacion?

RQ4. ¢Cudles son las principales recomendaciones para futuras investigaciones y cudles

las preocupaciones éticas que se desprenden de la revision bibliografica en el campo
del periodismo inmersivo?
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2. Periodismo inmersivo e industria de la informacion
La evolucion del periodismo inmersivo ha sido dinamica pero inestable. La primera fase de
exploracion del periodismo inmersivo (2010-2014) se gestd en los laboratorios académicos,
para luego (2015-2018) estrenarse con cierto éxito en los principales medios de comunicacion
—como The New York Times, The Washington Post, The Guardian, BBC, El Pais, RTVE- con el
respaldo de las grandes empresas tecnologicas como Google, Samsung, Microsoft, HTC y Meta
Platforms, Inc. (antes Facebook) (Pérez-Seijo, 2021; Watson, 2017). Continu6 un periodo corto
de pérdida de interés en la materia (2019-2020), hasta que las narrativas inmersivas reco-
braron el impulso con el anuncio del Metaverso por parte del cofundador de Facebook, Mark
Zuckerberg (2021-2022). Aunque la aparicion de la inteligencia artificial ha eclipsado en cierto
modo el interés por las plataformas inmersivas, los avances en la datificacion y automatiza-
cion son prometedores para la captura volumétrica en tiempo real del mundo fisico, que
perfeccionaria las experiencias de realidad mixta, y para la generacion instantanea de image-
nes en 3D, que simplificaria la creacion de entornos virtuales (Lee et al., 2021). El periodismo
inmersivo atraviesa desde 2023 una “era de experimentacion” (Herrera & Benitez, 2022)
impulsada por la creciente capacidad y velocidad de 1a Web y los avances que se vislumbran
respecto a tecnologias como Internet de los Sentidos (IoS) (Panagiotakopoulos et al., 2022).
Sin invertir precipitadamente grandes sumas de dinero, el anterior panorama ofrece una
oportunidad para que los medios de comunicacion experimenten gradualmente con conteni-
dos inmersivos y consigan: a) disenar experiencias informativas relevantes y utiles que aporten
valor a las audiencias, b) perfilar los comportamientos de consumo de los usuarios, ¢) explorar
estrategias novedosas de distribucion y monetizacion, d) desarrollar las capacidades técnicas
y narrativas de sus equipos de trabajo, y e) establecer alianzas con otras industrias distintas a
la periodistica (Garcia-Avilés et al., 2024; Herrera & Benitez, 2022; Doyle et al., 2016). De hecho,
los directivos de medios que se han aventurado en el periodismo inmersivo reconocen en este
un diferenciador estratégico para posicionar a sus empresas como creativas e innovadoras, lo
que en el mercado se traduce en reputacion corporativa (Pérez-Seijo et al., 2022). Esta época o
era también representa una oportunidad para que la academia integre el periodismo Inmer-
sivo en los planes de estudio y en las agendas de investigacion (Herrera & Benitez, 2022).
Entre las preocupaciones mas recientes de la industria periodistica estan la fatiga infor-
mativa de las audiencias, que afirman que las noticias son ininteligibles y deprimentes; la
pérdida continua de confianza de los usuarios en las noticias por sospechas de inexactitud y
sesgo politico de los medios de comunicacion; y el desinterés de los ciudadanos por consumir
noticias de ‘altima hora’, pues algunos temas no los perciben como relevantes o utiles para
sus vidas (Newman et al., 2023). Estos desafios podrian justificar y acelerar la adopcion del
periodismo inmersivo, sin que sea la Gnica tabla de salvacion de la industria. Las narrativas
producidas con video 360°, RA y RV parecen facilitar la comprension de las noticias por la
amplitud del campo de vision, la riqueza sensorial y la exploracion espacial (Pérez-Seijo et al.,
2023; Rose, 2018). Pueden estimular el disfrute y las emociones positivas a cuenta de las opcio-
nes de interactividad y el impacto estético de la tridimensionalidad (Yang, 2023; Dincelli & Yayla,
2022). Contribuyen a restaurar la credibilidad en las noticias gracias a la proximidad con los
acontecimientos y sus protagonistas, ofrecida por la ilusién de transporte narrativo y la adop-
¢ion de un punto de vista en primera persona (Pérez-Seijo et al., 2022; Ri, 2018). Las narrativas
inmersivas también favorecen la cobertura de temas atemporales, historias humanas, y
enfoques explicativos y constructivos de las noticias (Dowling, 2022; Hermans & Prins, 2022).
Aun asi, existen barreras y riesgos en el proceso de adopcion del periodismo inmersivo.
Las tecnologias siguen siendo costosas; los tiempos de produccion de los contenidos Inmer-
sivos son mas largos que los de los productos convencionales; pocos profesionales saben
como producir este tipo de narrativas; y los modelos de monetizacion no estan definidos ni
probados (de Bruin et al., 2020; Herrera & Benitez, 2022). Por otro lado, una parte de los
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usuarios no esta familiarizada con los entornos inmersivos; la accesibilidad y asequibilidad de
los dispositivos inmersivos son cuestionables; y persisten los problemas de usabilidad de las
tecnologias, que suelen provocar vértigo, dolores de cabeza o cansancio visual (Doyle et al.,
2016). El periodismo inmersivo también presenta dilemas éticos sobre la autenticidad del hecho
periodistico, la autonomia y agencia potencial de la audiencia, frente al rol y la mediacion de
los periodistas, y la sobresaturacion de estimulos que experimentan los usuarios en espacios
tridimensionales (Aitamurto, 2023). En definitiva, el periodismo inmersivo no puede tomarse
a la ligera, pues se trata de una practica socio-tecnoldgica que transforma como se (re)cons-
truye informativamente la realidad (Pérez-Seijo et al., 2022; Steensen & Westlund, 2021).

3. Método

3.1. Diseflo metodoldgico

Para responder a las preguntas de investigacion, se realizo una revision sistematica de la
literatura cientifica. Este disefio metodoldgico se usa para identificar, seleccionar y evaluar
trabajos previos que permiten responder preguntas relacionadas con un campo de estudio
especifico y encontrar patrones tedricos y metodoldgicos sobre ciertos fenémenos (Codina,
2017). La revision sistematica de la literatura es particularmente til en ireas que experi-
mentan transformaciones, como la comunicacion y el periodismo (Guirao-Goris et al., 2008).

Esta investigacion sigue el protocolo de revision propuesto por Kitchenham (2004), quien
sugiere reportar sistematicamente aspectos tales como las preguntas de investigacion, los
métodos de investigacion, los resultados, debates, argumentos y conclusiones principales.
Dicho protocolo ha sido recientemente adoptado y respaldado por varios investigadores en el
campo del periodismo (Calvo-Rubio & Ufarte-Ruiz, 2021; Lopez-Garcia et al., 2019), quienes
han insistido en la necesidad de examinar temas, alcances de la investigacion, métodos utili-
zados y principales contribuciones (o hallazgos) de la investigacion.

Las revisiones sistematicas pueden manejar métodos cuantitativos, cualitativos o mixtos
(Sobrido & Rumbo-Prieto, 2018). El presente estudio utilizo un enfoque mixto por considerarlo
apropiado para abordar las preguntas de investigacion. El analisis de contenido cuantitativo
buscaba proporcionar “la descripcion objetiva, sistematica y cuantitativa del contenido mani-
fiesto de la comunicacion” (Berelson, 1952, p. 489; Krippendorff, 2018), mientras que el analisis
textual cualitativo ayuda a responder preguntas que requieren un examen mas inferencial y
profundo de los articulos (Schutt, 2012).

3.2. Periodo del andlisis y base de datos

Este trabajo recopilo todos los articulos académicos publicados en Web of Science (WoS) del 1
de enero de 2010 hasta el 31 de diciembre de 2021. Se eligié 2010 como el ano de inicio porque
fue entonces cuando De La Pena y sus colegas (2010b) publicaron un articulo pionero y am-
pliamente citado sobre la conceptualizacion del periodismo inmersivo, titulado “Immersive
Virtual Reality for the First-Person Experience of News”.

Se escogio la plataforma de WoS como fuente por varias razones: primera, WoS es una
de las bases de datos académicas con mas reputacion y fiabilidad; segunda, indexa literatura
académica de alta calidad y garantiza una amplia cobertura de revistas académicas revisadas
por pares en multiples disciplinas; y ultima, WoS demostro ser un repositorio relevante para
abordar las preguntas de esta investigacion en el campo de la realidad virtual periodistica.
3.3. Busqueda sistematica
Para la fase de busqueda sistematica de articulos, fueron utilizados los términos en inglés
“immersive journalism” (periodismo inmersivo) y “virtual reality journalism” (periodismo de
realidad virtual) por su relevancia en este campo de estudio (Owen et al., 2015; Pavlik, 2020).
Ademas, exploramos la palabra “journalism” (periodismo) en combinacién con los

” ECTS

descriptores “narrativas inmersivas”, “realidad virtual”, “realidad aumentada” y “video 360°”.
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La buisqueda arrojo un total de 129 articulos. Se excluyeron las presentaciones, los materiales
editoriales y las resenas de libros. Solo se incluyeron los articulos considerados cientificos.
Posteriormente, se examinaron los titulos y resimenes para refinar el corpus y asegurarse de
que su contenido se referia exclusivamente a investigaciones sobre periodismo virtual Inmer-
sivo y no a narrativas de ficcion inmersivas o al uso de tecnologias inmersivas en otros campos.
También se omitieron los articulos sobre periodismo inmersivo como sinénimo de periodis-
mo literario. Finalmente, 69 articulos cumplieron los criterios de inclusion en la revision.

3.4. Variables

3.4.1. Informacién descriptiva

a. Tipo de articulo. Cada articulo se clasific segun la siguiente tipologia: articulos de
investigacion cientifica, articulos de revision, articulos de reflexion y otros articulos.

b. Alcance de la investigacion. Se siguio la categorizacion propuesta por Velazquez y Del
Rio (2005): investigacion exploratoria equivalente a estudios sobre fendémenos nove-
dosos y poco estudiados; investigacion descriptiva, que detalla las caracteristicas de los
fendmenos; investigacion explicativa, que senala las causas y efectos de los fenémenos; e
investigacion correlacional, que establece vinculos entre conceptos o variables.

¢. Método. Los métodos de investigacion se clasificaron en cuantitativos, cualitativos o
mixtos (Hernandez et al., 2010).

d. Técnicas cuantitativas. El uso de métodos cuantitativos —encuestas, experimentos y
cuasi-experimentos- se codificé (presente=1, no presente=0) basandose en Schutt
(2012). Esto también incluy6 el analisis de contenido (Krippendorff, 2018), el analisis
sistematico de la literatura (Codina, 2017) y otras técnicas.

e. Técnicas cualitativas. El uso de métodos cualitativos —entrevistas en profundidad,
grupos focales, observacion participante y estudios de caso- se index6 (presente=1, no
presente=0) sobre la base de Schutt (2012). Esto también incluyé el analisis
sistematizado de la literatura (Codina, 2017) y otras técnicas.

f. Paradigmas de comunicacion. 1. Tecnoldgico, centrado en el artefacto que facilita la
inmersion; 2. Practicas de produccion y disefio de la pieza inmersiva; 3. Contenidos/
narrativas inmersivas; 4. Efectos de la experiencia inmersiva en la audiencia (Gitlin, 1978).

3.4.2. Categorias cualitativas
Para el analisis cualitativo, todos los articulos publicados en WoS se cargaron en el software
Atlas.ti y se codificaron de manera inductiva las siguientes variables:
a. Teorias utilizadas. Los marcos conceptuales y tedricos a través de los cuales los autores
analizaron el fenémeno del periodismo inmersivo (Kerlinger et al., 2002).
b. Principales hallazgos. Remarca los hallazgos mas relevantes que los investigadores
identificaron tras la investigacion empirica o conceptual (Merrigan & Huston, 20009).
c¢. Futuras investigaciones: Recomendaciones que hacen los estudiosos sobre nuevas
lineas de investigacion en torno al tema de interés (Merrigan & Huston, 2009).

3.5. Andlisis de datos

Para generar la estadistica descriptiva del conjunto de datos, se utilizo el software estadistico
SPSS. Posteriormente, para el analisis cualitativo, los 69 articulos publicados en revistas de
alto impacto fueron importados al software Atlas.ti para identificar patrones relevantes a
través de su lectura sistematica (Sobrido & Rumbo-Prieto, 2018).

4. Resultados

4.1. Andlisis cuantitativo

Para responder a las preguntas 1y 2 de la investigacion, se realizo un analisis estadistico
descriptivo. De los 69 textos analizados, el 77 % (n=53) fue clasificado como articulo cientifico,
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lo que significa que presenta los resultados de los estudios en un formato estructurado,
siguiendo la secuencia tradicional introduccion-método-resultados-discusion-conclusiones.
Los articulos de reflexion constituyeron el 16 % (n=11) de los textos, mientras que los articulos
de revision representaron el 7 % (n=5).

De los 59 articulos que presentaron resultados empiricos de investigacion, el 84 % de ellos
(n=49) result6 exploratorio, mientras que solo el 16 % (n=10) fue categorizado como descrip-
tivo. Aunque la produccion cientifica sobre periodismo inmersivo ha crecido gradualmente
desde 2010, particularmente desde 2018, la preponderancia de articulos con un alcance
exploratorio en la investigacion indica que este campo aun esta en sus primeras etapas. Los
hallazgos también sugieren una preferencia por los métodos cuantitativos, ya que el 51 % de
los estudios (n=31) utilizé6 aproximaciones cuantitativas, mientras que el 37 % (n=21) uso
metodologias cualitativas y el 12 % (n=7) adopté métodos mixtos.

Muchos estudios implementaron mas de un método de investigacion. Entre los estudios
cuantitativos, el 45 % (n=18) fue experimental. Estos suelen incluir grupos de control y
experimentales y utilizan cuestionarios previos y posteriores de prueba para medir las
reacciones de los participantes a un estimulo y los cambios en las variables dependientes. En
cuanto a los instrumentos metodoldgicos, el 22 % (n=9) de los estudios llevo a cabo analisis de
contenido, mientras que el 13 % (n=5) us6 analisis sistematicos de la literatura cientifica, el
10 % (n=4) empled encuestas y el 10 % (n=4) utilizé otras técnicas, incluidos los cuasi-
experimentos o las revisiones bibliograficas no sistematicas.

Aunque menos frecuentes, las principales técnicas utilizadas en la investigacion cualita-
tiva fueron los estudios de casos, 34 % (n=8), y las entrevistas en profundidad, 34 % (n=8),
seguidas del analisis textual y las revisiones sistematicas de la literatura, 17 % (n=4). Otras
técnicas cualitativas representaron el 15 % (n=3).

Teniendo en cuenta que algunos estudios analizaron mas de una tecnologia inmersiva,
los resultados muestran que el 64 % (n=44) de los articulos analizados se centroé en la realidad
virtual, seguidos por el analisis del video 360°, con un 49 % (n=34), y la realidad aumentada
conun 19 % (n=14). Esto sugiere que los investigadores estan mas interesados en las narrativas
virtuales inmersivas mas profundas que en las narrativas que mezclan el entorno fisico.

De hecho, algunos investigadores (p.e., Caerols et al., 2020) distinguen entre “realidad
virtual-virtual” (RV2 en inglés) y “realidad virtual real” (RVR). La primera se refiere a historias
disefiadas por ordenador que garantizan una inmersion profunda o un distanciamiento total
del mundo fisico, mientras que la segunda equivale al uso de video 360° que proporciona una
inmersion superficial (De la Pena et al., 2010). Del mismo modo, la realidad aumentada ofrece
una experiencia superficial, pues no pretende sustituir al entorno real sino interactuar con €L
Esto explica en parte la proliferacion de estudios centrados en la RV2, ya que es el nivel mas
profundo del periodismo inmersivo. Aun asi, como observaron Mabrook y Singer (2019) y
Nielsen y Sheets (2019), la mayor parte de lo que se denomina periodismo de realidad virtual
resulta ser video 360° porque es el formato que los medios de comunicacion utilizan con mayor
frecuencia debido a sus bajos costos tecnoldgicos y de produccion (Paino & Rodriguez, 2019).

Esta revision sistematica de la literatura en periodismo inmersivo también identifico dos
areas principales de investigacion: por un lado, una parte importante de articulos centrados
en el impacto y desarrollo de tecnologias inmersivas especificas (RV, video 360° o RA); por
otro, varios estudios focalizados en el publico y sus expectativas con respecto a las tecnologias
inmersivas. Sin embargo, ambas categorias de articulos —que representan el 67 % del corpus
total- prestan especial atencion a los efectos del periodismo inmersivo en los usuarios.

Este hallazgo es significativo porque demuestra que la investigacion sobre periodismo
inmersivo durante la tltima década ha contribuido significativamente a reforzar el paradigma
dominante en los estudios de comunicacion desde la Segunda Guerra Mundial; a saber, el
examen de los efectos de los medios y los mensajes en los usuarios que pueden influir en sus
actitudes, creencias y comportamientos. El predominio de la investigacion sobre los efectos

6

ISSN 2386-7876 — © 2024 Communication & Society, 37(2), 1-18



Hernandez-Rodriguez, J. C. & Garcia-Perdomo, V.
La investigacion del periodismo inmersivo esta dominada por los efectos mediaticos:
un llamado a ampliar las teorias, metodologias y disefios narrativos de las historias informativas

de los medios y mensajes ha estimulado el debate entre los estudiosos de la comunicacion,
aunque no sin criticas. La tendencia de los estudios sobre periodismo inmersivo a centrarse
en los efectos mediaticos no solo mide de forma superficial los resultados de percepcion y
conductuales a corto plazo, sino que también excluye dimensiones socioldgicas cruciales e
indagaciones relacionadas con la cultura, la sociedad, las comunidades, los actores, el simbo-
lismo y la produccion mediatica (Gitlin, 1978).

4.2. Analisis cualitativo

Mediante un analisis inductivo (Schutt, 2012) se examinaron los principales conceptos asocia-
dos al periodismo inmersivo. Aquellos que aparecieron consistentemente en el analisis fueron
considerados macro-conceptos y se organizaron en dos categorias de acuerdo con la biblio-
grafia; una primera categoria que incluye los macro-conceptos a los que pueden considerarseles
como “potencialidades” (affordances, en inglés) especificas de las tecnologias inmersivas (Shin,
2017; Steffen et al., 2019): presencia, encarnacion e interactividad; y una segunda que esta
relacionada con las “gratificaciones” o los beneficios que obtienen los usuarios cuando se
exponen a la RV (Nielsen & Sheets, 2019): comprension, credibilidad, compromiso emocional
y empatia. Esta clasificacion, basada en la reflexion tedrica de Hernandez-Rodriguez (2023),
sirve para articular conceptos que antes aparecian dispersos.Asi mismo, el analisis inductivo
identifico algunas preocupaciones éticas y normativas que se discutiran brevemente.

4.2.1. Potencialidades tecnoldgicas

Las potencialidades equivalen a las propiedades de una tecnologia que generan un nuevo
conjunto de posibilidades y oportunidades para los usuarios; las potencialidades pueden
configurar los usos y gratificaciones de los usuarios (Sundar & Limperos, 2013). Las potencia-
lidades no vienen determinadas exclusivamente por el diseno de los dispositivos, sino que son
el resultado de la interaccion entre las tecnologias y los factores cognitivos, afectivos y
sensoriales de las personas (Nagy & Neff, 2015). Esta revision bibliografica enuncia como
potencialidades de las tecnologias inmersivas la presencia, la encarnacion y la interactividad.

Uno de los aspectos clave del periodismo inmersivo es la “presencia” o sensacion de
“estar alli”, un estado psicoldgico en el que estan involucradas la mente y las emociones
(Bowman & McMahan, 2007). Un nimero significativo de articulos (Benitez et al., 2019; de
Bruin et al., 2020; Green et al., 2021; Steed et al., 2018) han tomado como base el trabajo de
Slater y sus colegas (2009) para definir el concepto de presenciay sefialar que abarca la ilusion
de lugar (PI, por sus siglas en inglés) —creer que el mundo virtual es real- y la ilusion de
plausibilidad (Psi) -creer que el escenario mediado verdaderamente esta ocurriendo en
tiempo real-. Para iluminar el concepto de presencia, Jeong et al. (2020), Kang et al. (2019) y
Palmer (2020) han retomado la teoria de la telepresencia de Steuer (1992), mientras que
Aitamurto et al. (2020), Vettehen et al. (2019), y Ma (2020) han seguido las seis
conceptualizaciones de presencia propuestas por Lombard y Ditton (1997).

Los hallazgos relacionados con la presencia son prometedores. Van Damme et al. (2019)
descubrieron que cuanto mayor es el grado de inmersion proporcionado por la tecnologia,
mas fuerte es la sensacion de presencia. Esto es valido para las historias visualizadas con gafas
de RV y videos 360°, a diferencia de las consumidas en texto plano con fotos (Sundar et al.,
2017). Kang et al. (2019) demostraron que la telepresencia es mas acentuada para quienes ob-
servan videos 360° frente a quienes ven videos convencionales o 2D. [gualmente, la sensacion
de presencia es mayor para quienes ven noticias de RV usando auriculares frente a quienes
no utilizan ningan dispositivo. Los participantes de su investigacion también reportaron
sentir como “mas real” lo sucedido en el mundo virtual que en el fisico. Ademas, se ha encon-
trado que los relatos en entornos inmersivos conducen a una mayor presencia social y
espacial frente a los emitidos por medios tradicionales (Ma, 2020), lo que también aplica para
la presencia fisica (Aitamurto et al., 2020).
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En segundo lugar, la encarnacion (embodiment, en inglés), o la ilusion de tener un cuerpo
propio en un entorno virtual, asegura la sensacion de presencia junto con las ilusiones de
lugar y plausibilidad, segtin algunas de las investigaciones revisadas (Colussi & Assuncao-
Reis,2020; De la Pena et al., 2010). Por su parte, Steed et al. (2018) y Shin y Biocca (2018) han
preferido entender la encarnaciéon como una variable auténoma y no como equivalencia o
elemento constitutivo de la presencia. En cualquier caso, la genealogia conceptual sobre
encarnacion -hecha tanto por Slater y Sanchez-Vives (2016) como por Laws y Utne (2019)-
introduce el “efecto Proteus” (Yee & Bailenson, 2007) para explicar que la denominada
autorrepresentacion digital de una persona afectara sus comportamientos reales, en tiempo
real, dentro y fuera del mundo virtual. Los resultados sobre la encarnacion son pocos. Steed
et al. (2018) encontraron, por ejemplo, que la sensacion de un cuerpo virtual influye mode-
radamente en las ilusiones de lugar y plausibilidad. Shin y Biocca (2018) descubrieron que la
confirmacion -la evaluacion que hace el usuario del rendimiento de un estindar- influye
sobre la encarnacion, y esta altima, sobre la satisfaccion del usuario.

En tercer lugar, Green et al. (2021), Jeong et al. (2020) y Palmer (2020) suelen invocar el
trabajo de Steuer (1992) para conceptualizar la interactividad como el grado en que “los
usuarios pueden participar en la modificacion de la forma y el contenido de un entorno
mediado en tiempo real” (p. 14). En igual direccion, la propia literatura revisada distingue
entre interactividad tecnoldgica y narrativa (de Bruin ef al., 2020; Hassan, 2020). Pero, mas
alla de eso, el analisis advierte que el desarrollo de la interactividad en el periodismo inmersivo
sigue siendo limitado. En el reportaje de video 360°, el usuario aparece sobre todo como un
observador pasivo (Benitez et al., 2019; Benitez & Herrera, 2018); es decir, el punto de vista
que adopta es el de un testigo-espectador (Paino & Rodriguez, 2019). Su agencia se restringe
a explorar el entorno virtual, mientras rota el cuerpo, o a recibir sefiales, como la mirada, por
parte de los protagonistas de la historia (Pérez-Seijo, 2018). El usuario no puede modificar
activamente el contenido o el curso de la historia (Martinez-Cano et al., 2020; Palmer, 2020).

Los resultados de este estudio sugieren que hay dos explicaciones principales para el
reducido papel de la audiencia en la interaccion con los contenidos. En primer lugar, los
productores o los medios de comunicacion quieren mantener el control editorial (Mabrook,
2021). En segundo lugar, cualquier modificacion en los hechos periodisticos hecha por la
audiencia plantea (¢inevitablemente?) cuestiones éticas y de calidad informativa. No obstante,
desde otras perspectivas se ha demostrado que para el usuario resultan mas interactivas las
historias experimentadas con dispositivos de alta inmersion en comparacion con el video
convencional, y que el grado de satisfaccion con el producto esta significativamente influido
por la interactividad (Shin & Biocca, 2018).

4.2.2. Gratificaciones

La teoria de usos y gratificaciones (U&G) postula que los usuarios eligen un medio de comu-
nicacion o una tecnologia sobre otra en funcion de sus necesidades o motivaciones (Rubin,
2009). La recompensa obtenida tras el consumo o uso de medios se denomina gratificacion.
Este andlisis sistematico encontrd que los investigadores han examinado si los usuarios
reciben gratificaciones como comprension, credibilidad, compromiso emocional y empatia
cuando se exponen a experiencias inmersivas.

Primero, los académicos han intentado comprobar qué tanto las narrativas inmersivas
facilitan a las audiencias la adquisicion de conocimiento sobre los acontecimientos perio-
disticos (Barnidge et al., 2021; Jeong et al., 2020) la comprension de estos (Vettehen et al., 2019),
y si les ayudan a reconocer y recordar mejor los detalles de una historia (Barnidgeet al., 2021;
Barreda-Angeles et al., 2020b; Vettehen et al., 2019). Para ilustrar lo anterior, han utilizado la
teoria cognitiva del aprendizaje multimedia —~-CTML, por sus siglas en inglés—- (Mayer, 2005),
la teoria de la carga cognitiva —~CLT- (Sweller, 2011) y el modelo de capacidad limitada de
procesamiento de mensajes mediados ~-LC4MP- (Lang, 2000).
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Aunque Pavlik (2020) argumenta que la inmersion puede mejorar la comprension de las
noticias, el presente analisis encontrd en la revision de los articulos mas evidencias de lo
contrario. Por ejemplo, Vettehen et al. (2019) no encontraron diferencias significativas, entre
el video 2D vy el video 3D, respecto al reconocimiento de informacion ni a la comprension de
las historias de no ficcién. Por su parte, Barreda-Angeles et al. (2020b) hallaron una disminu-
cion en la concentracion enfocada, el reconocimiento y el recuerdo de las historias visualizadas
con cascos de RV. Sundar et al. (2017) vieron también reducida la capacidad memoristica de
los sujetos al consumir productos de realidad virtual y videos 360°, debido a la capacidad
limitada de procesamiento de los seres humanos que sufre un agotamiento por la saturacion
mediatica de los entornos virtuales. Segun Jeong et al. (2020), la RV tuvo incluso un impacto
negativo en la adquisicion de conocimientos. Para Aitamurto et al. (2020), la realidad
aumentada ni facilita ni dificulta la obtenciéon de conocimiento en comparacion con otros
formatos menos inmersivos. Barnidge ef al. (2021), empero, hacen una salvedad relevante con
la que concuerdan Nielsen v Sheets (2019): las noticias presentadas en el formato de RV
pueden ser efectivas como herramientas de aprendizaje cuando las personas involucradas
tienen un conocimiento previo de la teméatica o del hecho periodistico.

Segundo, en cuanto a la conceptualizacion de la credibilidad, académicos como Vettehen
et al. (2019) siguen la distincion formulada por Hovland et al. (1953) entre la experticia o
capacidad del periodista para alcanzar la verdad y la confianza o la percepcion que tiene la
audiencia de que el comunicador reporta los hechos con exactitud. Kang et al. (2019) preci-
saron que la evaluacion de la credibilidad se hace sobre la fuente de la informacion, el medio
que la emite y el mensaje o contenido presentado.

Shin y Biocca (2018) y Wu et al. (2021) han descubierto que las noticias de RV con altos
niveles de interactividad se perciben como mas creibles que las que no son interactivas. Este
fenomeno se atribuye a la sensacion de presencia y al gran numero de detalles (Wu, Cai, Luo
et al., 2021), asi como a la heuristica de realismo (Sundar et al., 2017), en las que se apoyan las
narrativas de RV interactivas. La credibilidad influye a su vez sobre la satisfaccion de la au-
diencia cuando consume un producto de periodismo inmersivo (Shin & Biocca, 2018). Otros
experimentos muestran que la telepresencia aumenta la credibilidad del grupo que ve noticias
con realidad virtual respecto al grupo de control, pero no registra diferencias significativas
con el grupo que mira videos 2D (Kang et al., 2019). Hay investigaciones que han descubierto
que los videos en 360° se perciben como mas creibles que los videos convencionales (Shin,
2018; Vettehen et al., 2019). En tanto, Aitamurto ef al. (2020) no hallan diferencias en la auten-
ticidad, precision y credibilidad de las historias de RA, interactivas y visualizaciones estaticas.

Tercero, aunque existe preocupacion por el estudio de las emociones en el campo del
periodismo inmersivo, no hay un desarrollo tedrico solido en este ambito. UEG es la unica
teoria invocada por Nielsen y Sheets (2019) y van Damme et al. (2019) para explicar que las
emociones, sean negativas o positivas, y el disfrute son gratificaciones esperadas de la expe-
riencia inmersiva. De-Bruin et al. (2020) examinaron el concepto de compromiso emocional
(emotional engagement, en inglés), y subrayaron que incluye respuestas emocionales sub-
jetivas, conductuales vy fisiologicas. Wu et al. (2021) destacan que la realidad virtual es una
experiencia multisensorial sin parangén que estimula multiples emociones.

Nielsen y Sheets (2019) corroboraron que experimentar emociones es sin duda una de las
gratificaciones conseguidas por los sujetos que vieron historias periodisticas de RV. Wu et al.
(2021) explicaron que la libertad y la autonomia ofrecidas por la realidad virtual totalmente
inmersiva aumenta el interés de las audiencias en comparacion con la realidad virtual de baja
inmersion y al video 2D. Asi mismo, los autores concluyeron que el video 2D tiene mayor
probabilidad de generar nerviosismo. No encontraron, en cambio, distinciones significativas
frente a la estimulacion del miedo, la angustia, la excitacion o la esperanza. Kukkakorpi y
Pantti (2020) destacan que las noticias experimentadas desde una perspectiva de primera per-
sona aumentan la reaccion emocional, lo que puede beneficiar o perjudicar el procesamiento
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de informacion. Otros investigadores han indicado que, aunque moderado, el grado de dis-
frute de un reportaje de video 360° se acentia a medida que aumenta la inmersion (van
Damme et al., 2019). Este formato tiende a suscitar un mayor disfrute que los videos en 2D y
la sensacion de presencia interviene o media, de manera significativa pero no directa, en el
disfrute (Barreda-Angeles et al., 2020a; Vettehen et al., 2019).

Por ultimo, la empatia ha suscitado sendos debates entre los investigadores. Sanchez
Laws (2020) investigo si el periodismo inmersivo podria mejorar la empatia de la audiencia,
mientras que Barreda-Angeles et al. (2020a) examinaron si los videos de 360° eran realmente
‘maquinas de empatia’ o0 solo ‘maquinas de diversion’. Cabe senalar que la empatia no es stricto
sensu una emocion. La literatura sobre este tema (Barreda-Angeles et al., 2020a; Benitez et al.,
2019) destaca que la empatia tiene tanto una dimension cognitiva —conocida como toma de
perspectiva- como una dimension emocional —o preocupacion empatica-, tal y como senalan
Igartia y Paez (1998). Por su parte, Sanchez Laws (2020) ha ordenado, de mayor a menor, el
compromiso con otra persona desde la toma de perspectiva, pasando por la empatia y sim-
patia hasta llegar a la compasion, en atencion a lo formulado por Brandt (1976). Seinfeld et al.
(2018) advierten que la empatia puede ser ‘transformadora’, materializada en cambios de opi-
niones y actitudes, o ‘pasiva’, equivalente al poco compromiso genuino, de acuerdo con Rodino-
Colocino (2018).

Los resultados de las investigaciones sobre la empatia han sido dispares. Por un lado,
Shin (2018) y Sundar et al. (2017) sostienen que las historias presentadas en RV y video 360°
provocan en la audiencia mayor empatia hacia los personajes que las historias en texto plano,
y Barreda-Angeles et al. (2020a) respaldan los efectos directos de las narrativas inmersivas
sobre la toma de perspectiva y la preocupacion empatica. Pero otros estudios no han hallado
diferencias significativas sobre la empatia entre formatos como la RV total (o RV interactiva),
el video de 360° y el video en 2D (Steinfeld, 2020; Wu, Cai, Liu, et al., 2021) y sefialan que la RV
no acorta la distancia entre la audiencia y el sufrimiento del involucrado en, por ejemplo, las
noticias de desastres (Van Damme ¢t al., 2019). Debe sumarse también el hallazgo de Shin y
Biocca (2018): la empatia esta determinada por las preferencias y creencias de las personas.

4.2.3. Preocupaciones éticas y normativas

Algunos debates en torno al periodismo inmersivo han surgido desde la deontologia. La
preocupacion mas relevante la resume Nash (2018) de la siguiente manera: “Veo como un
riesgo moral importante asociado con la realidad virtual el hecho de que a menudo se imple-
menta como una plataforma de simulacion en lugar de representacion” (p. 129). La simulacion,
desde luego, es contraria a principios normativos del periodismo como los de objetividad,
precision, transparencia y responsabilidad (Aitamurto, 2019; Rodriguez-Fidalgo & Paino-
Ambrosio, 2020). Igualmente, Nash (2018) expresa su inquietud respecto a que el usuario, al
facilitarsele la toma de perspectiva del protagonista de la historia gracias a la RV, no asuma
“la distancia adecuada” o necesaria para reconocer el dolor del otro y termine, en cambio,
sobreponiendo sus experiencias narcisistas. A los periodistas también les preocupa perder el
control sobre los relatos informativos al intentar ofrecer a la audiencia multiples oportu-
nidades de interaccion y agencia (Goutier et al., 2021).

El uso de videos 360° a veces requiere editar las imagenes para eliminar la presencia de
los miembros del equipo de produccion y garantizar que no interrumpan la sensacion de
inmersion de los usuarios. Pero, como subraya Aitamurto (2019), modificar las imagenes o
anadir texto u otros elementos no captados originalmente por la caimara desafiaria los codigos
de ética de varias organizaciones informativas que piden a sus periodistas no distorsionar
deliberadamente los hechos, manipulando imagenes o alterando sonidos que lleven a enganar
a la audiencia. Esto conduce a preguntarse, como lo hacen Mabrook y Singer (2019), si debe-
rian formularse pautas éticas especificas para el diseno y consumo de productos inmersivos.
Y si fuera asi, ;quiénes deberian hacerlo y quiénes deberian supervisar su cumplimiento?
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4.3. Investigacion futura

Las recomendaciones para futuras investigaciones que surgieron de la revision sistematica pue-
den resumirse asi: primero, los académicos deberian aumentar el tamano y la diversidad de sus
muestras estadisticas. Si bien no existe una regla estricta para determinar el nimero minimo y
maximo de participantes en un experimento, varios investigadores abogan por reconsiderar dicho
aspecto (Buji¢ et al., 2020; Vettehen et al., 2019; Jeong et al., 2020; Kang et al., 2019; Shin & Biocca,
2018). La sugerencia se deriva de las observaciones de Barreda-Angeles et al. (citando a Reeves
et al., 2016) de que “el bajo numero de sujetos en los estudios de psicologia de medios es un pro-
blema recurrente que limita luego la validez externa y la generalizacion de los resultados” (p. 14).

En segundo lugar, podrian diversificarse los tipos y técnicas de investigacion. Algunos
académicos sugieren realizar estudios longitudinales para evaluar los efectos a largo plazo de
las narrativas inmersivas en las audiencias (Shin & Biocca, 2018; Wu, Cai, Liu ef al., 2021); utili-
zar pruebas psicofisiologicas para medir en tiempo real el impacto de los relatos periodisticos
virtuales (Barreda-Angeles et al., 2020b); y emplear, ademds de cuestionarios, grupos focales
tras los experimentos para conseguir explicaciones mas profundas (Steinfeld, 2020).

En tercer lugar, hay que considerar otras variables de analisis. Una parte de los investi-
gadores piden seguir ahondando particularmente en las categorias cognitivas —~comprension,
absorcion cognitiva y procesamiento de informacion-, emocionales y de empatia (Aitamurto
et al., 2020; Pavlik, 2020). Sugieren también explorar variables como experiencia de usuario
(UX) (Paino & Rodriguez, 2019), motivacion, interés y curiosidad (Barnidge et al, 2021),
distraccion y desorientacion (Pjesivac ef al., 2021), y la manera en que los rasgos personales y
el aspecto contextual influyen en la experiencia inmersiva (Shin & Biocca, 2018). Ademas,
Goutier ef al. (2021) proponen investigar el papel de otros actores (por ejemplo, productores y
editores de video), mas alla de los periodistas, en el desarrollo las historias inmersivas.

Y en cuarto lugar, las investigaciones deberian centrarse en el tipo de contenido que se
emite utilizando tecnologias inmersivas, pues el éxito en el periodismo inmersivo no esta
tanto en la tecnologia sino en la calidad de las historias. Jeong et al. (2020), Kang et al. (2019) y
Shin y Biocca (2018) han propuesto revisar qué temas podrian ser mas eficaces en entornos
virtuales para captar el interés y motivar la participacion de las audiencias.

5. Conclusiones
Esta revision sistemdtica proporciona una vision general de la literatura académica actual
sobre periodismo inmersivo, para entender las principales tendencias de investigacion en
este campo e identificar futuras lineas de estudio. Contribuye a un cuerpo de investigacion
creciente mediante el examen de las principales teorias, metodologias, conceptos y enfoques
tecnoldgicos utilizados por los académicos para indagar sobre video 360°, realidad aumentada
(RA) y realidad virtual (RV). Mediante el examen de 69 articulos académicos publicados en Web
of Science, entre 2010 y 2021, esta revision sistematica ofrece un desglose de los diversos tipos
de potencialidades tecnoldgicas y gratificaciones identificadas consistentemente en inves-
tigaciones empiricas previas. Ademas, este estudio entrega recomendaciones especificas para
ampliar los marcos que, se espera, desentranen el periodismo inmersivo y sus tecnologias.
Los avances en la investigacion del periodismo inmersivo en parte dependen de transitar
de los estudios exploratorios y descriptivos a los estudios explicativos y correlacionales de
multiples variables. Como demuestra esta revision sistematica, hay una gran oportunidad de
combinar métodos e instrumentos que recaben datos cuantitativos y cualitativos entre los
diferentes actores involucrados: medios de comunicacion, periodistas y otros profesionales,
y audiencias. En los casos experimentales es importante complementar el uso reiterado de
encuestas con pruebas psicofisioldgicas, utilizando dispositivos como electroencefalograma
(EEG, por sus siglas en inglés), galvanometro (GRS), y eye tracking (ET), entre otros. Ademas,
los investigadores que desarrollen experimentos deben profundizar en las “variables condi-
cionantes” que afectan a la experiencia inmersiva individual. Factores personales como la
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edad o el sexo, contextuales como el nivel educativo y el consumo de noticias, y tecnologicos
como la familiaridad con las plataformas inmersivas merecen un examen mas profundo.

El marco tedrico mas utilizado para la investigacion del periodismo inmersivo es el de
efectos de los medios. Es oportuno considerar otras perspectivas epistemoldgicas. La
sociotecnologia, por ejemplo, podria ayudar a los investigadores a descubrir las dependencias
que establecen los productores y las audiencias con las plataformas de las grandes empresas
tecnoldgicas para promover el periodismo inmersivo (Poell et al., 2023). Por otra parte, la
economia de medios ofreceria luces sobre como garantizar la sostenibilidad del periodismo
inmersivo dentro y fuera de las redacciones, y qué estrategias de distribucion y monetizacion
pueden emplearse (Ilvonen et al., 2021). Del mismo modo, la gestion de la innovacion contribuiria
a identificar valores agregados que se le puedan sumar a procesos como los de: comprometer
(engagement) la audiencia, narracion y reporteria/investigacion, produccion de contenidos y
uso de tecnologias (Garcia-Avilés, 2021). Este estudio ha dado un paso hacia adelante al pr-
oponer la clasificacion de macro-conceptos propios del periodismo inmersivo dentro de las
categorias de potencialidades tecnoldgicas y de gratificaciones, que en todo caso podrian
ampliarse. Ello podria constituir también la base para formular un modelo o marco tedrico
especifico para la investigacion de lo inmersivo en el campo de la no ficcion.

De acuerdo con los hallazgos, el éxito del periodismo inmersivo parece depender mucho
mas de la calidad de las historias y que de la tecnologia. Esta observacion tiene implicaciones
tanto para los productores como para las audiencias. A medida que los medios de comunica-
cion siguen adoptando diversas plataformas y practicas para responder a la disrupcion digital
de la profesion y la industria (Deuze et al., 2018), los periodistas tienden a prestar mas atencion
a los dispositivos, al hardware v al software que a practicas fundamentales como la narracion,
la investigacion, la consulta de fuentes y la verificacion de los hechos. Esta tendencia a
privilegiar la tecnologia sobre la narracion informativa puede ir en contra tanto de la futura
sostenibilidad del periodismo como de la necesidad de las audiencias de consumir reportajes
que aviven su interés y les ayuden a tomar decisiones informadas.

Como se sugiere en el apartado de futuras investigaciones, las caracteristicas de la
historia periodistica (el producto) afectan la experiencia inmersiva del usuario. Los estudios
académicos y los productores deberian explorar historias con valores y encuadres noticiosos
que difieran de los empleados habitualmente en la RV (son reiterativas las exploraciones de
escenarios, experiencias de guerra o situaciones de encarcelamiento o secuestro). Ademas,
deberia prestarse mayor atencion al impacto de la gramatica especifica de la narrativa Inmer-
siva y los recursos utilizados en la produccion y posproduccion. Por ejemplo, convendria
investigar como afecta a la experiencia del usuario la combinacién de video esférico (180° o
360°) e imagenes 3D generadas por ordenador, los cambios en el punto de vista, la presencia
o no del periodista, la presencia de elementos artificiales graficos y de texto, los grados de
interaccion y agencia, entre otros aspectos.

Este articulo deriva del proyecto de investigacion COMPHD-22-2023 “El Periodismo de Realidad Virtual
como Posible Potenciador de las Facultades Cognitivas, Emocionales y Conductuales de las Audiencias”,
adscrito al Grupo de Investigacion en Periodismo (GIP) y al Research Center for Digital Technology and
Society de la Facultad de Comunicacion, proyecto financiado por la Universidad de La Sabana.
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